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Streszczenie. W ramach publikacji zaprezentowano definicje cyberprzestrzeni
oraz jej wplyw na mozliwos¢ zaspoOkajania potrzeb spotecznych, uznania
1 samorealizacji czlowieka. Oméwiono szczegodlng role, jaka odgrywa Internet
rzeczy oraz jego rozwini¢ta forma, czyli spoleczny Internet rzeczy w tworczych
procesach ludzi. W celu okreSlenia wplywu, jaki mogg wywieraé rozwinigte
instrumenty komunikacji cztowieka z innymi aktorami sieci zaprezentowano
wnioski ptynace z badan reakcji pracownikOw na pracg z zastosowaniem
systemow glosowych w firmie Argos Ltd.

Stowa Kkluczowe: cyberprzestrzen, Internet rzeczy, spoleczny Internet rzeczy,
zachowania pracownicze.

THE INFLUENCE OF THE CYBERSPACE ON THE PRO-INNOVATIVE
ATTITUDE AND BEHAVIOUR OF THE EMPLOYEES

Summary. In the article was defined the cyberspace and its influence on the
possibility of the social needs satisfaction, the approval and the personal
fulfilment of the human being. There was described the special role of the Internet
of things and its sophisticated form which are the social internet of things in the
creative processes organised by persons. In order to define the influence which
may have the developed tools of communication with other factors in the webside,
there were presented conclusions coming from the other researches conducted on
the employees of the company Argos Ltd. and the influence on the work using
voice systems.

Keywords: cyberspace, Internet of things, social Internet of things, behaviour of
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"Artykul przygotowano przy wykorzystaniu $rodkéw przeznaczonych na dzialalnoéé statutowa Wydziatu
Zarzadzania 1 Komunikacji Spotecznej Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego, Zadanie
Badawcze nr WZiKS/DS/8/2016.



54 D. Gach

1. Wstep

W odniesieniu do badania cyberprzestrzeni mozna obserwowaé wiele réznych podejsé.
Cyberprzestrzen utozsamiana z Internetem nie jest ani bytem monolitycznym, ani nie jest
pozbawiona umiejscowienia, jest natomiast potaczeniem wielu nowych technologii
wykorzystywanych przez réznych ludzi w réznych miejscach rzeczywistego $Swiata [7].
Procesy, ktore w ramach niej wystepuja, angazuja réznorodnych aktoréw i odmienne
zjawiska, a dochodzi w nich do bezposredniej interakcji miedzy technologia o rozmiarze
globalnym a spolecznosciami ludzkimi, czy wrecz pojedyncza jednostkg ludzka.

Réznorodnos$¢ w postrzeganiu cyberprzestrzeni wplywa na odmiennos¢ w jej definiowaniu.

2. Istota cyberprzestrzeni

Pierwotnie cyberprzestrzen Utozsamiana byla z ogdlnoswiatows siecig komputerows,
czyli Internetem, czy tez szerzej — Z technologia telekomunikacyjng. W ten sposob
Cyberprzestrzen definiowana jest przez Departament Obrony USA jako ,,globalna domena
srodowiska informacyjnego skladajaca si¢ ze wspotzaleznych sieci tworzonych przez
infrastrukture technologii informacyjnej (IT) oraz zawartych w nich danych, wilaczajac
Internet, sieci telekomunikacyjne, systemy komputerowe, a takze osadzone w nich procesory
oraz kontrolery (sterowniki)” [8]. Przeciwne stanowisko reprezentuja naukowcy, ktorzy
uznaja, ze jest to zbiorowe wyobrazenie, powigzane z technologiami internetowymi
(telekomunikacyjnymi), ktore tworzy ,o0sobny $§wiat, rownolegly wymiar istniejacy
w oddaleniu lub opozycji do $wiata rozumianego jako rzeczywisty” [7]. W podobny sposob
cyberprzestrzen definiuje Unia Europejska, a doktadnie Komisja Europejska, ktora stwierdza,
ze jest to wirtualna przestrzen, w ktorej kraza elektroniczne dane przetwarzane przez
komputery z catego §wiata.

Cyberprzestrzen stwarza mozliwo$¢ szerokiego 1 wielowymiarowego zaspokojenia
potrzeb spotecznych, uznania oraz samorealizacji we wszystkich dziedzinach Zycia, w tym
[6]:

1. W sferze edukacji: zwickszona 1 ulatwiona mozliwo$¢ korzystania z globalnych

zasobow danych, informacji i wiedzy;

2. W sferze badan naukowych: wzrost dostgpnych (przy ré6znym poziomie uprawnien do

wykorzystania) zasobow wiedzy 1 wspomagania badan, w tym rowniez przez
wykorzystanie tzw. madrosci tlumu 1 zasobow bedacych w dyspozycji innych

uzytkownikow;
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3. W sferze komunikacji: przez rozwoj sieci komunikacji spotecznej w niespotykanej
dotad skali globalnej;

4. W sferze ekonomii: dzigki rozwojowi roznych form e-biznesu i powstania gospodarki
opartej na wiedzy;

5. W sferze kultury: przez nicomal nieograniczony dostep do zasobow ciagle
rozwijajacej si¢ wirtualnej ikonosfery;

6. W sferze ludycznej: powstala arena globalnych igrzysk, gier i zabaw;

7. W sferze bezpieczenstwa: dzigki Internetowi i jego mozliwosciom zwicksza si¢
sprawno$¢ stuzb, co przeklada si¢ na wzrost bezpieczenstwa obywateli, jednakze
kosztem utraty cze¢sci wolnosci.

Nalezy pamigtaé, ze cyberprzestrzen oprocz pozytywnych zjawisk wywotuje rowniez
zagrozenia. Rejestrowane sg roznego rodzaju cyberprzestepstwa, skierowane zardwno
przeciw pojedynczym osobom, jak 1 organizacjom oraz spolecznosciom, przybierajace
zréznicowang posta¢ 1 zasieg. Skrajnie negatywnymi zjawiskami sg cyberterroryzm
i cyberwojna. Cho¢ same w sobie te zdarzenia majg gleboko niekorzystny charakter, to jednak
swiadomos$¢, ze moze dojs¢ do ich wystgpienia, moze wywotywaé pozytywne, kreatywne
zachowania ukierunkowane na tworzenie rozwigzan zapobiegajacych cyberprzestepstwom
I minimalizujacych ich skutki.

Cyberprzestrzen, przez szybki i wrecz nieograniczony dostep do réznych baz wiedzy,
pozwala na zapoznanie si¢ cztonkéw rdéznych organizacji z najnowszymi rozwigzaniami
wykorzystywanymi w ramach obszaru funkcjonowania ich macierzystej instytucji. Przez
nasladownictwo, chg¢ dorownania najlepszym sami pracownicy proponuja do wdrozenia
odszukane przez siebie wzorce dziatania, udoskonalenia w organizacji pracy, czy tez
w ramach jej oprzyrzagdowania. Informacje na ten temat przewijajace si¢ w cyberprzestrzeni
oddziatujg mobilizujgco na pracownikow 1 skianiajg ich do wprowadzania podobnych, czy
wrecz identycznych nowatorskich rozwigzan w swoim miejscu pracy. Jednakze nalezy
pamigtaé, ze ten w miar¢ otwarty dostep do olbrzymich zasobow informacyjnych zgodnie
z wynikami eksperymentow E. de Bono moze pozytywnie wptywacé na ksztaltowanie
proinnowacyjnych postaw pracowniczych opierajacych si¢ na nasladownictwie, ale moze
ogranicza¢ samodzielnos¢ czlonkéw organizacji w poszukiwaniu wilasnych tworczych
rozwigzan.

Pomocna we wlasciwym zrozumieniu wplywu cyperprzestrzeni na funkcjonowanie
czlowieka moze by¢ teoria hierarchii potrzeb A. Maslowa [4]. Cho¢ wskazuje sie, ze
tworczos¢ wsrod ludzi pojawia si¢ dopiero po zaspokojeniu potrzeb podstawowych, to nawet
pobiezna analiza ludzkich zachowan w zakresie wymyslania sposobow na zaspokojenie juz
potrzeb fizjologicznych, jak réwniez bezpieczenstwa nie pozwala na przyjecie takiego
stanowiska. Blizsze rzeczywisto$ci wydaje si¢ przyjecie pogladu, ze czlowiek jest istota
tworcza na kazdym poziomie dominacji roznych kategorii potrzeb, tylko ta kreatywnos¢ jest

inaczej ukierunkowana. Na poziomie potrzeb fizjologicznych i bezpieczenstwa jest ona
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wykorzystywana to tworzenia rozwigzan bezposrednio zaspOkajajacych te potrzeby.
W ramach potrzeb spolecznych i uznania ludzie wykorzystuja swoja tworczos$é, aby
generowaé rozwigzania przynoszace korzysci innym ludziom, zeby w ten posredni sposob
moc zaspokoi¢ swoje potrzeby.

Analizujac interakcje zachodzace na linii czlowiek — komputer, zwraca si¢ uwage na
sposoby, w jakie technologia wspiera, zmienia, czy tez utrudnia przekazywanie tresci
generowanych przez ludzi lub systemy komputerowe dla innych uzytkownikoéw [1]. Wazne
jest zbadanie, w jaki sposob uczestnicy organizujg swoje dziatania, tak aby byly one
widoczne 1 raportowane dla innych w okreSlonym kontekscie. W ramach procesu
komunikowania si¢ nadawanie i1 odbior wiadomosci uzaleznione s3 od pola doswiadczen
poszczegolnych uzytkownikow oraz sposobu postrzegania przez nich kontekstu sytuacyjnego.
Wykorzystywana technologia informatyczna peini funkcje nos$nika komunikatow, ale przez
rozwigzania wizualne, automatyzacje¢ 1 zaprogramowane uzupehlnianie tresci przekazu
ksztattuje ich postrzeganie. Posredniczenie w przekazywaniu polecen 1 komend w realizacji
specyficznych zadan wplywa m.in. na zmian¢ w odczuwaniu odpowiedzialno$ci za swoje
czyny. Przyktadowo podmioty moga doswiadcza¢ mniejszego poczucia empatii 1 powinnosci
moralnych, w sytuacji gdy skutki ich dziatan i decyzji pozostaja schowane za interfejsem
wykorzystywanego sytemu komputerowego. Dzieje si¢ tak dlatego, ze odpowiedzialnos¢
zaklada implicite istnienie publicznosci, wzgledem ktorej dana osoba ma obowigzki moralne

lub prawne, a brak jej widoku moze je ostabiac.

3. Wplyw Internetu rzeczy na jednostki ludzkie

Internet rzeczy (ang. Internet of Things ,JoT” — Internet przedmiotow, Internet
przemystowy, sie¢ przedmiotoéw) definiowany jest jako dynamiczna, globalna infrastruktura
sieciowa, w ramach ktorej obiekty o unikalnych wiasciwosciach identyfikacji, cechujace si¢
zdolnoscia do bezprzewodowej komunikacji oraz dokonywania obliczef, s3 polaczone
w ramach sieci informatycznej (informacyjnej) [1]. Wskazuje si¢, ze jego wiasciwoscia
techniczna, wyrdzniajaca go jako unikalng technologie, jest otwarta 1 cze$ciowo
ustandaryzowana infrastruktura techniczna, ktérg tworza urzadzenia wyposazone w czujniki
pomiarowe, oprzyrzadowanie umozliwiajace instalowanie odpowiedniego oprogramowania
obliczeniowego 1 sterujacego oraz rdzne, czgsto uzupetlniajace si¢  rozwigzania
wykorzystywane do komunikowania si¢ i transferu danych w czasie rzeczywistym. Dzigki
nim przedmioty, ktore otaczaja ludzi w ich codziennym funkcjonowaniu, moga taczy¢ sie
z sieciami komputerowymi zard6wno o charakterze lokalnym, jak i Internetem, stajac si¢
integralng  czg$cig  globalnego  sytemu  informacyjnego. Charakterystyczne  jest
wykorzystywanie rdznorodnych podejs¢ w tym zakresie. Urzadzenia moga by¢ potaczone
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poprzez komputery i serwery, ale réwniez wykorzystywane sa bezposrednie rozwigzania
komunikacyjne typu maszyna z maszyng (ang. machine to machine — M2M). Specyficzng
wlasciwoscig IoT jest automatyzacja procesOw sterowania. W ramach zainstalowanego
oprogramowania definiowane sg stany, ktorych osiggnigcie lub przekroczenie inicjuje
odpowiednie procedury sterujace. Rozwigzania opierajace si¢ na tej idei sa juz
wykorzystywane od kilkunastu czy nawet kilkudziesigciu lat, sg to przykladowo systemy
alarmowe, bezpieczenstwa, nawigacyjne czy automatyka przemystowa. Obecnie obserwuje
si¢ ich szybkie upowszechnianie w nowych obszarach: energetyce, rolnictwie,
funkcjonowaniu gospodarstw domowych, medycynie, logistyce i innych [5]. Aplikacje
wykorzystywane w ramach powigzan M2M moga by¢ podstawg tworzenia wielu nowych
zautomatyzowanych ustug, ktorych znaczenie dla biznesu i catej gospodarki bedzie wzrastac.
Technologia ta ciggle si¢ rozwija, podstawowymi w jej funkcjonowaniu sg takie rozwigzania,
jak [3]: unikalne kody identyfikacyjne urzadzen, standardy przesylania danych gwarantujgce
kompatybilno$¢ z istniejacymi juz systemami identyfikacji, zapewniajace uzytecznosc,
rozszerzalno$¢ 1 otwartos$¢, rejestr ushug dostepnych dla uzytkownikow. Wskazuje sie
nastepujgce wlasciwosci Internetu rzeczy [1, 3]:

— efekt informacyjny — zdolno$¢ aplikacji wykorzystywanych w ramach loT do
generowania informacji i czynienia jej dostgpng w procesach podejmowania decyzji
W organizacjach;

- efekt automatyzacyjny — alokacja funkcji automatyzacyjnych w oprogramowaniu loT,
funkcje te obejmujg m.in.: funkcje na ciggach znakéw (wlacz, wylacz, kontakt, indeks),
funkcje czasu, funkcje matematyczne, funkcje specjalne (sprawdzajace, czy urzadzenie
ma pewne wlasciwosci, czy realizuje okreslone dziatania) i inne;

- efekt transformacyjny - przeprojektowanie istniejacych procesow biznesowych
1 procesow pracy w kierunku zwigkszania efektywnosci.

W ramach Internetu rzeczy obserwuje si¢ wzrost interakcji nie tylko pomiedzy
poszczegdlnym urzadzeniami, lecz takze pomigdzy pozostatymi uczestnikami. Ta technologia
generuje nowe, wartosciowe zasoby informacyjne, ktére sg przekazywane ,,ludzkim aktorom
sieci” lub innym systemom komputerowym, rowniez przez ludzi [1]. Pojawia si¢ konieczno$¢
reorganizacji powigzan pomiedzy wszystkimi uczestnikami sieci, tak aby byly one widoczne
1 mogly by¢ Zroédtem ustrukturalizowanych prezentacji danych (raportéw, sprawozdan) dla
innych w ramach okreslonego kontekstu.

Rozwoj rozwigzan dotyczacych sposobOw przekazywania informacji pomiedzy
poszczegolnymi uzytkownikami oraz urzadzeniami Internetu rzeczy przyczynit si¢ do
powstania najnowszej koncepcji Social Internet of Things — SloT (Social Web of Things —
SWoT), czyli Spotecznego Internetu Rzeczy [3]. W ramach niej rozszerza si¢ mozliwos$ci
klasycznych sieci rzeczy przez postrzeganie urzadzen fizycznych jako elementéw interakcji
spotecznych. Jest to uzasadnione, gdyz urzadzenia moga komunikowal si¢ ze soba,

ustanawia¢ relacje, przyznawa¢ uprawnienia do cze$ciowego lub pelnego dostgpu oraz
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uzewnetrznia¢ inne cechy wlasciwe dla sieci spotecznej. Przy tym spoleczne atrybuty
Internetu rzeczy moga by¢ rozpatrywane z punktu widzenia ludzkich uzytkownikow, jak
roOwniez przez charakter oraz wlasciwosci powigzan komunikacyjnych i sterujacych
zachodzacych pomiedzy materialnymi obiektami sieci. W tym pierwszym przypadku
przejawem spotecznego charakteru Internetu rzeczy sa dziatania zmierzajace do tworzenia
zaawansowanych rozwigzan umozliwiajacych i utatwiajacych komunikacje uzytkownikow
z urzadzeniami [2]. Przyktadem moze by¢ tworzenie interfejsow i wzorcoOw komunikacyjnych
nasladujacych komunikacje miedzyludzka. Uzytkownik Internetu rzeczy zaréwno wydaje
komendy, jak i1 uzyskuje odpowiedzi na nie przez wykorzystanie naturalnego jezyka.

Cyberprzestrzen, a w szczegdlnosci Internet rzeczy dostarczaja olbrzymich zasobow
informacji, ktore wptywaja na rozwdj innowacji. Mozliwe staje si¢ odkrywanie zalezno$ci
i powigzan pomiedzy roznymi obiektami, ktore moga by¢ inspiracjag do tworzenia nowych
rozwigzan. Dodatkowo nalezy pamietaé, ze niezbedny dla czlowieka w trakcie realizacji
tworczych procesow jest dialog, przez ktory mozliwa jest krystalizacja idei, jej
uszczegolowienie, petniejsze zrozumienie 1 ewentualne dostrzezenie nieprawidlowosci w niej
tkwigcych. Cyberprzestrzen gwarantuje zaréwno bezposrednie, jak 1 posrednie formy
komunikacji migdzyludzkiej oraz z ludzkimi aktorami sieci.

4. Reakcje pracownikow na prace z zastosowaniem systemu glosowego

Jednym z przyktadowych rozwigzan komunikacyjnych pomiedzy czlowiekiem a innymi
aktorami przestrzeni cyfrowej sg systemy glosowe. Cho¢ rozwigzanie to opiera si¢ na
klasycznym dialogu czlowiek — maszyna (przez wydawanie komend i wprowadzanie
odpowiednich danych przy wykorzystaniu mowy), to jednak ze wzgledu na wykorzystywanie
polecen glosowych moze by¢ ono traktowane jako forma posrednia przed wdrozeniem j¢zyka
naturalnego w komunikowaniu si¢ ludzi z innymi podmiotami cyberprzestrzeni. Stad tez
obserwacja zachowan ludzkich w tym przypadku moze by¢ potraktowana jako wstepne
rozpoznanie mozliwych postaw w sytuacji Sstosowania rozwinigtych interfejsow
komunikacyjnych.

W okresach 15.07.2014-30.09.2014 i 01.08.2015-16.09.2015 prowadzone byty badania
przy wykorzystaniu metody obserwacji uczestniczacej niejawnej w firmie Argos Ltd.
(magazyn ulokowany w Magna Park w miejscowosci Lutterworth — Wielka Brytania) na
stanowisku ,,warehause operative”. Cele badania to: rozpoznanie wykorzystywanych przez
firm¢ stosujaca klasyczne oraz nowoczesne rozwigzania organizacyjne i technologiczne
metod kreowania przestrzeni organizacyjnej w wymiarze fizycznym, spolecznym oraz
cyfrowym, okreslenie sposobow postrzegania przestrzeni organizacyjnej, roznych jej
wymiarow przez pracownikow, jej odbior 1 wplyw na postawy, zachowania i efektywnos¢
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funkcjonowania pracownikow. Dla celow niniejszego opracowania prezentacja wynikow
badan zostanie zawezona do omoéwienia reakcji pracownikdw na glosowy sposob
komunikacji z systemem komputerowym firmy. W ramach rozpatrywanego magazynu firmy
Argos Ltd. wydzielonych jest Kkilka jednostek organizacyjnych, przy czym osoby
bezposrednio zajmujace si¢ kompletacjg produktow zatrudnione sa w ramach departamentu
,main pick”. Praca w tym dziale ma charakter ciggly, zmianowy. Pierwsza zmiana
funkcjonuje w godzinach 06:00-14:00, druga 14:00-22:00 i trzecia 22:00-06:00. Badania byty
prowadzone na zmianie drugiej. Kazda zmiana rozpoczyna si¢ pobieraniem zestawow
glosowych w miejscu ich przechowywania, czyli ,kit issue point”. Z punktu widzenia
dalszego efektywnego dziatania pracownikéw jest to moment kluczowy, gdyz jakosé
funkcjonowania poszczegdlnych zestawdéw jest rozna, a to od jakosci komunikacji
z systemem zarzadzania magazynem zalezy sprawne kompletowanie poszczegolnych zlecen.
Proces logowania si¢ do sytemu informatycznego odbywa si¢ przez zestaw odpowiednich
komend polaczony ze skanowaniem kodu kreskowego z indywidualnej karty logujacej —
,voice logon card”. Nalezy nadmieni¢, ze system glosowy, wykorzystujac glos zenski,
o przyjaznej modulacji, ktorego intonacja (barwa) zmienia si¢ nieznacznie w zaleznosci od
charakteru 1 tresci komunikatu.

W ramach swojej pracy kazdy z zatrudnionych ma za zadanie gromadzenie w wozku —
klatce przypisanych danemu zleceniu produktow sSposréd wszystkich znajdujacych sie
w magazynie. Pojedynczy przemarsz lub przejazd rozpoczyna si¢ wydrukowaniem etykiety
z opisem - identyfikatorem zaméwienia, pobraniem woézka, naklejeniem na nim
identyfikatora, a nastgpnie gromadzeniem produktow, ktorych lokalizacja i liczebnosé
podawane sg w formie komunikatow glosowych przez indywidualny zestaw glosowy.
Pracownik dokonuje identyfikacji poszczegdlnych przedmiotdow przez podawanie
przypisanego im kodu cyfrowego i potwierdzenie ich wymaganej liczebnosci; jezeli czynnos$¢
byta wykonana poprawnie, system kieruje dang osobe do nastepnej lokacji. Przemarsz
odbywa si¢ w kierunku wstecznym, poczynajgc od mozliwych najdalszych lokacji od HS 01
do AAOQ1 (powierzchnia hali liczy sobie kilka tysiecy metrow kwadratowych, a maksymalna
waga kompletowanego zamdowienia moze wynie$¢ 250 kilogramow). Po skompletowaniu
zamOwienia pracownik potwierdza zakonczenie zadania i zgodnie ze wskazaniem odstawia
wozek do podanej bramy wyjazdowej, a nastepnie powtarza cykl pracy.

Pomimo ze wykorzystanie systemu glosowego odbywa si¢ przez zestaw statych komend,
zapytan 1 odpowiedzi, cz¢$¢ pracownikdw wzbogaca ten proces o dodatkowe dzialania.
Zar6wno same czynnosci, jak i ich podloze maja r6zny charakter. Juz w momencie logowania
do systemu pojawiaja si¢ czynnosci odbiegajace od standardowych. Oprécz wymaganych
komend czes¢ osob (2-3 na 30-75, zmienno$¢ liczebnosci pracownikow na zmianie i ich
konfiguracja byta warunkowana liczbg zamowien zebranych na dany dzien) wprowadzata
wlasny rytual powitalny. Gléwnie byly to formy tradycyjnego powitania, potaczone
z pytaniem o0 ,samopoczucie systemu” oraz prosba o ,dobre” zlecenia i poprawng
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wspOtprace. Rowniez w kolejnych godzinach pracy obserwowane byty podobne zachowania.
Ogolnie mozna je podzieli¢ na dwie grupy:

— o wydzwigku pozytywnym — nadawanie imienia glosowi (Krystyna), wyrazanie swoich
pozytywnych emocji, przekonanie, ze to pomoze w prawidlowym dziataniu systemu;

— postrzegane jako negatywne — dominujg wulgaryzmy wypowiadane do systemu
W sytuacji jego niesprawnosci.

Zaobserwowane zachowania dotyczyly przecietnie ok. 5% pracujacych na zmianie 0sob,
zarowno mezczyzn, jak i kobiet. Byly one przejawem niecuswiadomionego traktowania
systemu komputerowego jako rownoprawnego aktora sieci powigzan wystepujacych
w miejscu pracy. Funkcjonowanie z zastosowaniem sSystemu glosowego bylo roéwniez
u niewielkiej czesci pracownikow (ok. 2%) zrédiem poczucia przynaleznosci do wyjatkowe;]
spotecznosci, ktorej wyrdznikiem bylo postugiwanie si¢ nowoczesnymi rozwigzaniami
technologicznymi. Ze wzgledu na niejawny charakter badania nie ma mozliwosci wskazania
wprost, czy zaobserwowane postawy wzgledem systemu komputerowego przektadaly si¢ na
okreslone zachowania i1 dziatania. Jednakze mozliwe jest przyjecie stanowiska, ze wraz
z innymi czynnikami 1 reakcjami podejmowanymi przez wiladze organizacji prezentowane
relacje z systemem komputerowym na zasadach efektu synergicznego rowniez wptywaly na
funkcjonowanie pracownikow i podejmowane przez nich dziatania.

Pomimo staran kierownictwa firmy dotyczacych doskonalenia organizacji pracy
wystepowaly w ramach niej pewne utrudnienia, ktére zatrudnione osoby staraly sie¢
samodzielnie usprawni¢. Ze wzgledu na ich novum wzgledem zastanych rozwigzan mozliwe
jest stwierdzenie, ze miaty one charakter innowacji organizacyjnych. Do najwazniejszych
nalezata zmiana w sposobie sktadowania na lokacjach niewielkich gabarytowo produktow.
Réwnie nowa byta zmiana w trybie konczenia 1 rozpoczynania nast¢pujacych po sobie zlecen.
Dzialania te wptywaly na efektywniejsze funkcjonowanie pracownikoéw i mimo ze odbiegaty
od wypracowanych, oficjalnych schematow pracy, byly akceptowane przez kierownikow.
Nalezy nadmienié¢, ze praca z zastosowaniem systemu glosowego ze wzgledu na swoja
specyfike byla réwniez posrednio zrédlem tworczych rozwigzan, ale o wydzwicku
negatywnym. Zaobserwowano trzy rodzaje takich zachowan:

- samowolne wylogowanie si¢ z systemu w przypadku przypisania ,trudnego” zlecenia,

tak aby je omina¢, zeby zostalo przypisane innemu pracownikowi;

— wirtualna realizacja zlecenia — pracownik przemieszczat si¢ po hali magazynowe;j,
podawal wiasciwe komendy i oznaczenia produktéw, ale ich nie gromadzit w wozku
(dazenie do zwigkszenia wskaznikow swojej efektywnos$ci przez oszukiwanie systemu);

- zabieranie sprawnego pakietu stuchawkowego do szatni i chowanie go na nastgpny
dzienh w swojej szafce.

Przeprowadzone obserwacje pozwalaja na wyciagnigcie wstepnych wnioskow, ze

pracownicy nie s3a obojetni na stosowane rozwigzania w zakresie technologii
teleinformatycznej. Wplywa ona na ich dziatania i postawy w miejscu pracy. Analizujac
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liczebno$¢ osob, ktore dostrzegatly pozaludzkiego aktora sieci, mozemy przyjaé, ze wptyw ten
na proinnowacyjne zachowania charakteryzuje si¢ oddzialywaniem stabym, ale 0 istotnej

wartosci.

5. Podsumowanie

Czlowiek jest niezwykle tworcza istota. Czynniki pobudzajace ludzka kreatywnos$¢
zmieniajg si¢ wraz z postepem cywilizacyjnym. O ile poczatkowo to naturalne potrzeby
1 zagrozenia wplywaly na tworzenie rozwigzan i instrumentOw pozwalajagcych na ich
przezwycigzanie, 0 tyle wspolczesnie zrodlem inspiracji sa zardwno ludzkie oczekiwania,
marzenia oraz pragnienia, jak i oddzialywanie obiektow stworzonych przez cztowieka. Kazdy
nowy obiekt nie tylko zaspokaja okreslone potrzeby, lecz takze przyczynia si¢ do kreowania
nowych rozwigzan, zarowno zgodnie ze zjawiskiem bisocjacji, jak 1 niezaleznie od niego.
Takim inspirujgcym bytem jest niewatpliwie cyberprzestrzef, traktowana jako Iaczne
postrzeganie Internetu 1 towarzyszacych mu zjawisk. Jest ona wielowymiarowym kanatem
komunikacyjnym, bazg informacji oraz zbiorem opiséw innych obiektow. Jednakze zgodnie
Z obserwacjami warto zwroci¢ uwage, ze oddzialywanie to jest rézne na poszczegdlnych
czlonkow zbiorowosci ludzkiej. Tylko niewielki odsetek ludzi dostrzega i odbiera potencjat
tworczy tkwigcy w cyberprzestrzeni, znacznie wigcej osob traktuje ja jako zwyczajny element
Swojego otoczenia.
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Abstract

It is shown in the contemporary world that the IT technologies are the dominating power
in the process of the economic development. There are created inside the technology unique
solutions for the electronic industry, and also another solutions which change the other
activity spaces of a human being. The creation and constant development of the cyberspace is
one of the ways of manifestation how the IT can dominate our lives. The cyberspace is
understood as one global domain of the information environment where there were combined
together in one unity the IT infrastructure and the data kept in it. The cyberspace is also
perceived as a collective imagination in the form of a separate, ‘parallel” world because of the
multitude of information, the way of its connections and the localisation. The cyberspace
creates possibilities of the broad and multidimensional satisfaction of different human needs
thanks to its properties. The cyberspace can influence in this way on triggering, building and
development of the defined attitudes and behaviours, especially those which are promoted by
organising of the pro — innovative actions. The expression of the further development of the
cyberspace is functioning of the Internet of Things which has got an influence on the growth
of the connections between different factors in the net. This situation generates new, valuable
information resources which are passed on to the ‘human actors of the net’ or to the other
computer systems directed by humans. The changes inside the Internet of things go towards
the facilitation of the ways of communication between human beings. However, this can
cause that persons start to treat the actors of the web outside the human world as equal
partners in the communication process and creation of new values. The example of human
reactions (positive and negative) mentioned in the article were prepared based on the
observation method in the Argos Ltd. company.



