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Streszczenie: W artykule przedstawiono hipotezy, ze strategia wirtualizacji i zastosowan tech-
nologii wirtualnej daty nowe i1 doskonalsze narzedzia wspomagajace transformacje przedsig-
biorstw Europy Srodkowej i Wschodniej w miedzynarodowe, w pelni konkurencyjne przedsie-
biorstwa funkcjonujace na globalnym rynku. Dzigki wirtualizacji rozpatrywanej jako proces
transformacji przedsigbiorstwa (szczegdlnie mate i $rednie) moga przyjac taka strategi¢ rozwo-
ju, ktéra spowoduje, ze stang si¢ konkurencyjne w warunkach globalizacji. Wirtualizacja po-
zwala pojedynczym przedsigbiorstwom na wchodzenie w strategiczne alianse kooperacyjne
z innymi podobnymi przedsigbiorstwami. W prezentowanym opracowaniu skoncentrowano
si¢ na teoretycznych i praktycznych problemach zastosowan strategii ICT jako nowego trendu
w biznesowej kooperacji.
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1. Wstep

Procesy transformacji, ktére przebiegaja w krajach Europy Srodkowej i Wschod-
niej (ESW) w réznych wymiarach makro i mikro, wymagaja statego wspomagania
i monitorowania. Przedsigbiorstwa, zarowno polskie, jak i innych krajow ESW, nie
zawsze sa przygotowane pod wzgledem technologicznym do wspotdziatania i kon-
kurowania na rynku UE z podobnymi przedsigbiorstwami tzw. starej Unii. W przy-
spieszeniu procesu integracji i transformacji w krajach ESW stosowane sa roéznego
rodzaju narzedzia, ktore w wigkszosci wiaza si¢ z technologia informacyjna (ICT
— information and communication technology). Narzedzia te pozwalaja zarowno na
integracjg¢ roznych przedsigbiorstw, ktore funkcjonujq na rynku UE, jak i na moni-
torowanie procesow transformacji oraz na przewidywanie poprzez symulacjg r6z-
nych skutkéw przysztosci. W tym to procesie szczegdlna role odgrywa zastosowa-
nie procesu wirtualizacji, w tym technologii wirtualnej, i mozliwo$¢ tworzenia
wirtualnych organizacji [Modern Organizations... 2002; Kisielnicki 2007].
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Technologia wirtualna przyczynita si¢ do powstania nowych mozliwosci rozwo-
ju spoteczenstwa i wczesniejszego rozpoznawania pojawiajacych sig barier. Dzigki
technologii wirtualnej nie mozna obecnie kwestionowac historycznego juz (1973)
stwierdzenia Druckera o tym, ze nie ma nierozwini¢tych krajow, sa tylko kraje o
nierozwinig¢tym zarzadzaniu. Technologia ta bowiem data zupelnie nowe i bardziej
doskonate narzedzia wspomagajace przeksztatcenia przedsigbiorstw ESW, szcze-
gblnie matych i srednich, w migdzynarodowe przedsigbiorstwa funkcjonujace na
globalnym rynku. Zastosowania ICT i technologii wirtualnej maja tez znaczny udziat
w transformacji spoleczenstwa przemystowego w spoteczenstwo informacyjne opar-
te na zarzadzaniu wiedza.

Naszym celem jest proba odpowiedzi na szereg pytan, ktore zwiazane sa z pro-
blematyka tworzenia i zastosowania w procesach transformacji ESW rozwiazan do-
tyczacych technologii wirtualnej i organizacji wirtualnych. Interesuje nas migdzy
innymi:

* Czy i jak technologia wirtualna wptywa na globalne procesy transformacji w
krajach ESW i na zarzadzanie wiedza?

e Jak wplywa ona na réznorodne sfery dziatalnosci, takie jak biznes, edukacja,
administracja, samorzadno$¢, kultura ESW?

e W jaki sposob dzigki technologii wirtualnej bedzie mozna zarysowaé kierunki
rozwoju MSP w krajach ESW?

*  Co wplywa na rozwoj technologii wirtualnej, a co jest przeszkoda w jej zastoso-
waniach w procesach transformacji?

Proba odpowiedzi na te pytania zostanie podj¢ta na podstawie wlasnych analiz i
prac autora artykutu, dotyczacych zastosowan technologii wirtualnej w praktyce za-
rzadzania, oraz analizy literatury przedmiotu'.

2. Technologia wirtualna i organizacja wirtualna
— pojecia, elementy

Pojecie technologia wirtualna nie jest jednoznacznie przestawiane w literaturze
przedmiotu [Burdea 2003]. Pojgcie wirtualnosci w kulturze europejskiej po raz
pierwszy pojawito si¢ prawdopodobnie w rozwazaniach Arystotelesa. Arystoteles
sadzil, ze pojedyncze elementy, z ktorych sktada si¢ Swiat, moga istnie¢ rzeczywi-
Scie lub potencjalnie. Stowo ,,wirtualny” zostato zdefiniowane w roku 1902 przez
amerykanskiego filozofa Charlesa Peirce’a [1997]. Uzyt je w nastepujacy sposob:
»Wirtualny X (gdzie X jest zwyczajowym rzeczownikiem) jest czyms, co nie jest X,
ale ma niedobor X”. Termin ,,wirtualny” jest kojarzony z interaktywnymi technolo-

' Autor uzyskat duze do§wiadczenie w tym zakresie, koordynujac prace nad encyklopedia poswie-
cong problemowi tworzenia i zastosowan technologii wirtualnej [Modern Organizations... 2008].
W realizacji tego projektu brato udzial ok. 230 naukowcow z catego §wiata.
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giami multimedialnymi, ktore sa nastgpstwem dostgpnosci komputeréw osobistych,
rozwoju Internetu, grafiki komputerowe;j i informatyki oraz technologii. Koncepcja
znaczenia stowa ,,wirtualny” przechodzita wiele zmian na przestrzeni wielu lat. Fi-
lozof Michael Heim [1999] zdefiniowat ,,wirtualnos¢” jako filozoficzny termin ozna-
czajacy ,,hierzeczywisty, ale wlasciwie istniejacy pod warunkiem”. Mozna tez przy-
jac, ze stowo ,,wirtualny” mogto zosta¢ uzyte po raz pierwszy w roku 1980 przez
Teodora Nelsona (twoérce terminu ,,hypertext”) do opisania interaktywnych syste-
moéw komputerowych. W latach dziewigédziesiatych Paul Levison okreslit wirtual-
no$¢ w sposdb nastepujacy: X to jest to, co otrzymujemy ze struktury informacji o
X, co jest oddzielone od fizycznej postaci X.

Mozemy zatozy¢, ze wymienione skrotowo koncepcje daty technologiom wirtu-
alnym podstawy teoretyczne. Teorie, ktore réwniez przyczynity si¢ do rozwoju tech-
nologii wirtualnych, to:

— wirtualna rzeczywistos$¢ (Virtual Reality) [Rheingold 1991],
— wirtualny §wiat (Virtual World) [Eudoxa... 2006],
— cyberprzestrzen (Cyberspace) [ Communities in Cyberspace... 2001].

Technologia wirtualna spowodowata takie rewolucyjne zmiany w naszym $wie-
cie, jakie do tej pory wywotato tylko odkrycie kota, elektrycznosci czy tez druku.
Technologia wirtualna spowodowata powstanie najwiekszego rynku w dziejach cy-
wilizacji, czyli e-rynku. Jest uzywana do wytwarzania produktow i ustug, rzeczywi-
stych lub wirtualnych. Postuguje si¢ odmiennymi niz technologia tradycyjna narzg-
dziami, jak: maszyny wirtualne, modelowanie, symulacja.

Technologi¢ wirtualng mozna rozpatrywac¢ w aspektach:

— technologii, ktora jest uzyta do produkcji produktow wirtualnych,
— narzedzia, ktore pozwala na zastgpienie technologii tradycyjnych narzedziem —
bardziej efektywnym i skuteczniejszym.

Technologia wirtualna oznacza rowniez catoksztalt wiedzy dotyczacej powsta-
nia wirtualnego produktu, takiego jak: wirtualna organizacja, wirtualna edukacja,
wirtualny zespot, wirtualna rzeczywisto$¢. Do powstania takiego produktu niezbed-
na jest wiedza o teleinformatycznych narzedziach komunikacji, w tym o platformach
komunikacyjnych, systemach multimedialnych i portalach.

Technologi¢ wirtualng rozpatruje si¢ jako taki rodzaj technologii informacyjne;j,
ktory pozwala na oddzialywanie ze sterowanym przez komputer Srodowiskiem rze-
czywistym badz emulowanym komputerowo. Ten ostatni aspekt sprowadza sig do
symulacji komputerowych zastgpujacych postugiwanie si¢ tradycyjna, fizyczna rze-
czywistoscia. W konsekwencji mozemy zbada¢ interesujacy nas problem lepiej i bez
ponoszenia osobistego ryzyka (badania nad reakcjami termojadrowymi lub wpty-
wem skazenia radioaktywnego). Modelowanie pozwala nam na rozszerzenie mozli-
wosci naszego dziatania w zmieniajacym sig otoczeniu, na stanie si¢ bardziej konku-
rencyjnymi i uzyskanie nowych doswiadczen bez koniecznosci funkcjonowania
w realnym $wiecie.
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3. Rola technologii wirtualnej
W powstaniu i rozwoju zarzadzania wiedza

Wspotczesnie rozwija si¢ kierunek naukowy, ktory czesto okre§lamy terminem szko-
ty zarzadzania informacja i wiedza. Stanowi on odpowiedZ na zapotrzebowanie
praktyki, zwiazane z powstawaniem spoteczenstwa informacyjnego. W jego ramach
tworza si¢ nowe formy funkcjonowania organizacji i zmienia si¢ pozycja pracowni-
ka. We wspolczesnej organizacji wystepuje konieczno$¢ zastosowania takich metod
1 technik zarzadzania, ktére pozwalaja na szybkie podejmowanie decyzji w stale
zmieniajacym si¢, turbulentnym $wiecie. Sprzyjaja temu nowe mozliwosci, ktore
daje rozw¢j technologii informacyjnej, a szczegolnie prezentowanego tu jej dziatu
— technologii wirtualne;.

Jezeli za miarg postepu nauki przyjmiemy analizg dyscyplin, w ktorych przyzna-
no nagrody Nobla, to obserwacje z ostatnich lat wskazuja, iz najbardziej burzliwy
rozwd6j dokonuje si¢ w naukach zwiazanych z technologia informacji. Do $wiatowe-
go dorobku naleza tez fundamentalne prace z zakresu problematyki zarzadzania wie-
dza takich uczonych, jak: P. Senge, 1. Nonaka, H. Takeuchi, E. Feingenbaum, A. Ti-
wana i wielu innych. W literaturze [Kisielnicki, Szyjewski 2002] czgsto uzywa sig
tez stwierdzenia, ze obecny okres to okres ,,nowej ekonomii”. Na czym polega istota
nowej ekonomii? Jest to przede wszystkim optymalizacja decyzji dotyczacych wy-
korzystania ograniczonych zasobow. Optymalizacja taka wykorzystuje do§wiadcze-
nia technologii wirtualnej w procesie zarzadzania informacja, w tym zarzadzania
wiedza.

Technologia wirtualna data nowy impuls ekonomii i zarzadzaniu. Spowodowato
to, ze musimy zrewidowaé nasze dotychczasowe spojrzenie na teorie ekonomii i
zarzadzania. Nowe mozliwosci w dziedzinie zarzadzania informacja, a w tym zarza-
dzania wiedza, przyczynia si¢ do rozwigzania wielu problemow wspotczesnego
Swiata 1 do wzrostu zamozno$ci spoteczenstwa.

Stosujac technologi¢ wirtualng, dzialamy w cyberprzestrzeni. Przestrzen tg
tworza:

1) heterogeniczne komputery zdolne do odbioru lub wystania informacji i zloka-
lizowane w réznych miejscach przestrzeni fizycznej,

2) globalne sieci komputerowe zdolne do przenoszenia tych informacji.

Istniejace migdzy tymi elementami relacje maja posta¢ roznorodnych powiazan
1 sa wyznaczone przez przyjete procedury i protokoly komunikacyjne. Cecha cha-
rakterystyczna cyberprzestrzeni jest wielokierunkowos¢ powiazan i niemoznos¢
okreslenia jej granic za pomoca miar fizycznych.

Komputery w cyberprzestrzeni sa powiazane migdzy innymi przez sie¢ WWW,
elektroniczng wymian¢ dokumentéw (EDI), transmisje multimedialne (multicast),
P2P (peer to peer) lub inne rozwiazania. W tej przestrzeni czas przesylania danych i
wiedzy z odpowiednich baz (danych, wiedzy) oraz czas trwania procesu podejmo-
wania decyzji jest bardzo krotki i czgsto wyraza sig w utamkach sekund [O’Donnell,
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Glassberg 2005]. W konsekwencji podstawowe problemy zarzadzania rozwiazywa-

ne sa za pomoca nowych, nie stosowanych dotychczas form:

— nowej formy rynku, czyli rynku wirtualnego,

— nowej formy organizacji, czyli organizacji wirtualnych.

Nowa sytuacja w zarzadzaniu powoduje, ze uzyskujemy nowe, nie oczekiwane
dotychczas efekty, ale tez musimy by¢ przygotowani na straty i przestgpstwa, ktore
dotychczas nie wystgpowaty. Wiedza moze by¢ wykorzystywana zarowno w stuzbie
spoleczenstwa, jak i przeciw niemu, jak w tzw. cyberterroryzmie.

Piszac o zastosowaniach technologii wirtualnej, nalezy zwrdci¢ uwage na te ce-
chy, ktére odrozniaja ja od rozwiazan uzyskiwanych za pomoca technologii trady-
cyjnych. Cechy te maja charakter zar6wno makro-, jak i mikroekonomiczny.

Do wyrdznikéw makro naleza migdzy innymi:

— narzgdzia wspomagania procesu transformacji w kierunku tworzenia spoteczen-
stwa informacyjnego opartego na wiedzy, ktore to spoleczenstwo mozemy tez
nazwac wirtualnym,

— powstanie nowych elektronicznych form globalnych organizacji i globalnego
rynku, ktore na zasadach transformacji zastgpuja stare tradycyjne struktury i po-
woduja zmiany kulturowe w systemach zarzadzania, tzw. zarzadzanie migdzy-
kulturowe oparte na wiedzy,

— tworzenie narzedzi i procedur do transformacji matych i $rednich organizacji w
konkurencyjne organizacje migdzynarodowe.

Do wyr6znikow mikro z kolei zaliczy¢ mozemy:

— bezposredni system przekazywania danych i wiedzy, charakteryzujacy si¢ elimi-
nacja ogniw posrednich poprzez tworzenie tzw. hubow (koncentratorow), wply-
wajacy na decentralizacj¢ i demokratyzacje zarzadzania; w ten sposob zanikaja
tradycyjne hierarchiczne struktury zarzadzania,

— tworzenie ptynnych, elastycznych form organizacyjnych, tzw. grup wirtualnych
(teamo6w), ukierunkowanych na dzielenie si¢ wiedza w trakcie realizacji zadan i
zarzadzania procesami,

— odmienne niz w organizacjach tradycyjnych ksztattowanie sig takich podstawo-
wych elementéw rachunku ekonomicznego, jak: naktady inwestycyjne, kranco-
we koszty produkeji i zaleznosci tych kosztéw od wielko$ci wytworzonej pro-
dukcji,

— stosowanie takich metod i technik zarzadzania, jak zarzadzanie wiedza, a w tym
zastosowanie ztozonych systeméw ekspertowych, ktére pozwalaja na szybkie
podejmowanie decyzji w stale zmieniajacym si¢ $wiecie.

Technologia wirtualna pozwala na osiagnigcie nowej jako$ci w procesie zarza-
dzania. Szczegolnie wazne sa nastgpujace jej elementy: globalne sieci komputerowe
oraz duze i rozproszone bazy danych, hurtownie danych i bazy wiedzy. Odbywajace
si¢ w lutym 1997 r. Swiatowe Forum Gospodarcze w szwajcarskim Davos obrado-
wato pod hastem ,,Budowanie spoteczenstwa sieciowego”. Mimo ze od tego okresu
uptyneto kilkanascie lat, problem ten jest niezmiernie istotny i aktualny. Stworzenie
takich sieci 1 baz wiedzy stanowi szans¢ rozwoju réznorodnych form organizacji
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oraz szanse dla poszczegolnych cztonkow spoteczenstwa [Virtual Society... 2003].
Obecnie w wielu krajach (i w kooperacji) budowane sa olbrzymie og6lnodostgpne
bazy wiedzy. W Unii Europejskiej realizowana jest z uzyciem technologii wirtualnej
inicjatywa pod nazwg ,,Strategia eEuropa”. Ma ona na celu upowszechnianie infor-
macji i wiedzy, a szczegodlnie dotyczy dziatan zwigkszajacych produktywno$¢ po-
przez dostarczenie wiedzy o nowych rynkach i ustugach publicznych.

Korzystanie z ponadnarodowych baz wiedzy daje wszystkim obywatelom réwne
szanse w dostgpie do wiedzy. Wiedza przestaje by¢ towarem elitarnym, a staje si¢
dobrem wolnym. W bazach wiedzy, zbudowanych dzigki tej technologii, wiedza jest
przechowywana w postaci tzw. wiedzy jawnej i wiedzy ukrytej. Korzystanie z na-
gromadzonej wiedzy wymaga odpowiedniego przygotowania uzytkownikow. Pod-
stawa funkcjonowania uzytkownika jest realizacja hasel: ,,Tam jest moja baza wie-
dzy, gdzie jest moj laptop (komputer), a moge z niej korzysta¢ wtedy, gdy jest mi
potrzebna” oraz ,,Korzystam z potrzebnej mi wiedzy wtedy, kiedy dysponuj¢ odpo-
wiednim czasem”.

4. Wybrane zastosowania technologii wirtualnej

Podstawowe pytania metodologiczne, ktore zadajemy przy rozpatrywaniu nowych
rozwiazan, sa nastgpujace: Po co to robimy? Jakich spodziewamy sig efektow? Jakie
wystepuja zagrozenia? Przez nowe rozwiazania rozumiemy takie mozliwosci, ktore
daje nam technologia wirtualna, a ktore nie wystepuja przy zastosowaniu tradycyj-
nych rozwiazan. Przyklady takich rozwiazan sa podane migdzy innymi w zamiesz-
czonej na koncu artykutu literaturze. W tabeli 1 przedstawiamy wybrane mozliwo-
$ci, jakie niesie technologia wirtualna. Tabela ta moze by¢ znacznie rozszerzona,
szczegblnie w takich sferach dziatania, jak medycyna, rolnictwo czy transport.

Tabela 1. Przyktadowe zastosowania technologii wirtualnej

Sfera
dziatania
Biznes Administracja Edukacja Kultura
Podmiot
dziatania
Czlowiek bankowos¢ zeznania zdalne nauczanie wybor filmu
elektroniczna, podatkowe
kokpit zarzadzania
Organizacja wirtualny team, udziat wirtualny uniwersytet, | wirtualne
wirtualne W przetargu zdalne nauczanie muzea,
organizacje na realizacje galerie sztuki
zamOwienia
System e-market e-government | wirtualne $wiatowe wirtualne
organizacji zbiory biblioteczne $wiatowe zbiory
muzealne

Zrodto: opracowanie wlasne.
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Sukces poszczegdlnych osob czy tez organizacji coraz czgsciej zalezy od tego,
czy istnieje dostep do technologii wirtualnej i czy potrafi si¢ ja skutecznie wykorzy-
stac. I tak przyktadowo: technologia wirtualna zmienia charakter kontaktu pomigdzy
uczestnikami procesu handlowego w ramach systemu (systemow) negocjacji. Nie
jest to tradycyjny bezposredni kontakt np. pomigdzy klientem a sprzedawca, ale
kontakt za pomoca systemu informatycznego, takiego jak systemy klasy MRP/ERP
czy tez CRM (Consumer Relation Management).

Najwigkszy wplyw na realizowane zastosowania technologii wirtualnej maja
funkcjonujace systemy komunikacyjne. Tradycyjne systemy komunikacyjne sa co-
raz czesciej zastgpowane przez technologie wirtualne lub ewentualnie modyfikowa-
ne dzigki jej zastosowaniu. W odroznieniu od jeszcze do$¢ powszechnych systemow
tradycyjnych nowe systemy komunikacyjne funkcjonuja w tzw. cyberprzestrzeni.
Atrybutem cyberprzestrzeni, jak wczesniej zaznaczono, jest to, Zze nie sg istotne:
miejsce, czas ani droga realizacji poszczegolnych transakcji.

Wymienione w tab. 1 przyktadowe zastosowania w wigkszo$ci mozna okresli¢
jako wspoéttworzace e-gospodarke. Cecha charakterystyczng takiej gospodarki jest
to, ze zarowno poszczegolne podmioty, procedury, jak i informacje oraz wiedza (nie-
zbedne do realizacji zadan) stosuja taka infrastrukture, w ktorej wazna rolg odgrywa
technologia wirtualna. Z pewnym uproszczeniem mozemy stwierdzi¢, ze jest ona
warunkiem koniecznym, aby mozna byto mowi¢ o e-gospodarce.

E-gospodarke mozna przedstawic jako budowle (rys. 1), w ktorej:

— fundamentem jest technologia wirtualna,

— $ciany (filary) to ludzie, organizacja, procedury, kultura organizacji, polityka
ekonomiczna i spoteczna,

— dach to poszczegolne zastosowania, a wigc aplikacje w bankowosci, handlu,
przemysle, marketingu (tab.1) itd.

Zastosowania

Technologia wirtualna

Rys. 1. Struktura e-gospodarki

Zrodto: opracowanie wlasne.
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Rysunek ma na celu przedstawienie spojrzenia na technologi¢ wirtualng z innej
perspektywy niz poprzednio prezentowana. Wskazuje on na relacje, ktére zachodza
migdzy ,,fundamentem” a ,,dachem”. Te relacje to ,.filary”. ,,Budowla” pokazuje po-
trzebg analizy problemu w nieco innym uktadzie — potrzebg zbadania, jaki jest wptyw
czynnika ludzkiego na zastosowanie technologii wirtualnej w konkretnych przedsig-
wzigciach lub sektorach, np. w bankowosci, administracji, handlu. Spoiwem tacza-
cym zastosowania (dach) z technologia wirtualna (fundament) jest system komuni-
kacyjny.

W zaleznosci od aplikacji mamy do czynienia z réznymi wlasciwosciami syste-
mu komunikacyjnego. System komunikacyjny stosowany w sytuacjach biznesowych
cechuje si¢ bardzo duza szybkoscia i bezposrednio$cia realizacji (eliminacja czyn-
nos$ci i ogniw posrednich). E-gospodarka bowiem, wspominana wczes$niej jako na-
rz¢dzie do tworzenia najwigkszego w dziejach cywilizacji rynku, jest to ta czgs¢
gospodarki, ktora funkcjonuje dzigki technologii wirtualne;.

Szacunkowo najwigksze zastosowania technologii wirtualnej to:

— wirtualne organizacje i e-government (w makrozakresie),

— wirtualne zespoty i bankowo$¢ elektroniczna (w mikrozakresie).

Mozna oszacowac, ze to wlasnie one pochtaniaja ok. 80% wszystkich zastoso-
wan technologii wirtualnej. W przysztosci nalezy si¢ spodziewaé poszerzenia tych
zastosowan, przede wszystkim w e-edukacji — w r6znych jej formach (wspomagaja-
ca, samodzielna) — transformacja w tej dziedzinie, jak wykazuje si¢ w literaturze,
jest szczegdlnie burzliwa.

Jednymi z najbardziej efektywnych zastosowan technologii wirtualnej sa wspo-
minane uprzednio wirtualne organizacje. Wirtualna organizacja [Kisielnicki 2002]
jest tego rodzaju zastosowaniem technologii wirtualnej, ktore przynosi najwigkszy
pozytek spoteczenstwu. Powstanie organizacji wirtualnych spowodowato koniecz-
nos$¢ rewizji wielu paradygmatow tradycyjnej ekonomii i zarzadzania. Wtasnie wir-
tualne organizacje pozwolity w pelni wykaza¢ mozliwosci, jakie daje technologia
wirtualna. Czgsto w literaturze spotka¢ mozna synonimy wirtualnej organizacji jako
organizacji inteligentnej i opartej na technikach zarzadzania wiedza.

W wirtualnych organizacjach mozna wydzieli¢ nastepujace trzy poziomy funk-
cjonowania:

e Rozszerzenie funkcji biznesowych realizowanych przez tradycyjne organizacje
nastepuje wtedy, kiedy organizacja pragnie by¢ blizej klienta, a nie posiada od-
powiednich srodkdéw na ten cel. Organizacja wirtualna tworzy réoznego rodzaje
filie z wykorzystaniem mozliwosci, jakie daje wspotczesna technologia wirtual-
na. W filii za pomoca multimedialnego komputera i specjalnego oprogramowa-
nia mozna pokaza¢ klientom cate bogactwo swojej oferty. Ro6wniez rozszerze-
niem oferowanych ustug moze by¢ sprzedaz w kioskach lub sklepach
internetowych. W tym nurcie zastosowan miesci si¢ bankowos¢ elektroniczna
(,,tam, gdzie mdj laptop, tam jest moj bank™).
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Organizacja, ktora powstaje celem realizacji okreslonego projektu (projektow),
np. firma, ktéra wygrata przetarg migdzynarodowy na realizacj¢ globalnego pro-
jektu. I dla realizacji tego projektu moze stworzy¢ organizacjg¢ nawet migdzyna-
rodowa, ktora przestanie istnie¢ po jego realizacji.

Organizacja wirtualna zbudowana do celow szkoleniowych. Fizycznie jest to
komputer lub sie¢ komputerow posiadajacych odpowiednie narzedzia technolo-
gii wirtualnej. Zadaniem takiej organizacji — zaprojektowanej np. dla studentow,
pracownikoéw czy menedzeréw — jest szkolenie i doskonalenie w zakresie przed-
sigbiorczosci 1 zarzadzania. W wigkszoS$ci sytuacji jest to jeden komputer, posia-
dajacy odpowiednie oprogramowanie, w ktorym zastosowano rozwiazania tech-
nologii wirtualnej. Taka organizacj¢ moze by¢ system stosowany na tzw.
wirtualnym uniwersytecie lub w e-edukacji.

Piszac o zastosowaniach technologii wirtualnej, nie mozna pomina¢ e-governmentu.

Technologia wirtualna w tym przypadku obstuguje triadg: ,,administracja publiczna —
obywatele — przedsigbiorcy” (rys. 2). Wedlug Komisji Unii Europejskiej (e-govern-
ment indicator for benchmarking eEurope), zbior ustug publicznych wchodzacych w
sktad europejskiego e-governmentu obejmowat 20 ustug publicznych $swiadczonych
z zastosowaniem technologii wirtualnej. Wigkszos$¢ tych ustug (12) odnosita si¢ do
0s6b fizycznych, natomiast pozostate (8) dotyczyty podmiotéw gospodarczych. Ustu-
gi realizowane w ramach e-governmentu mozna podzieli¢ na 4 grupy rodzajowe:

ustugi zobowiazan podatkowych i optat, zgloszenia i rejestracje, wyplaty zasitkow,

zezwolenia i licencje. Podobne inicjatywy wykorzystujace metody technologii wirtu-
alnej prowadzone sa w wielu regionach §wiata. Wszystkie one maja na celu budowe
zrebow globalnego projektu tworzenia spoleczenstwa poinformowanego.

Administracja publiczna

Obywatele Przedsigbiorcy

Rys. 2. Relacje migdzy uzytkownikami e-government i rola technologii wirtualnej jako spoiwa

Zrodlo: opracowanie wlasne.
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Na zakonczenie tego przegladu zastosowan technologii wirtualnej zarysujemy
jej rolg w usprawnianiu gospodarki zasobami ludzkimi. Sg to migdzy innymi: wirtu-
alne targi pracy, wirtualne targi edukacji, wirtualne nauczanie. Wirtualne targi pracy
sq atrakcyjne dla osob konczacych nauke i poszukujacych pracy oraz pracodawcow
chcacych ich zatrudni¢. Wirtualne targi pracy funkcjonuja w cyberprzestrzeni. W niej
to pracodawcy maja stoiska — jak na tradycyjnych targach. Moga tu przedstawic¢
swoja firmg 1 jej programy kariery, porozmawia¢ z odwiedzajacymi targi, przyja¢ od
kandydatow CV lub wypetniona elektroniczna aplikacje.

Wirtualne targi edukacyjne sa, podobnie jak wirtualne targi pracy, internetowa
przestrzenia targowa, na ktorej uczelnie, szkoty jezykowe czy tez firmy szkoleniowe
prezentuja swoja ofertg: kursy jezykowe, programy MBA, studia uzupetniajace,
szkoty policealne, szkolenia, wyjazdy zagraniczne. Wystawcy moga przedstawié
swoja organizacjg, jej ofert¢ edukacyjng oraz porozmawia¢ z odwiedzajacymi targi
za pomoca Internetu i forum dyskusyjnego. Kandydaci ,,zwiedzajq targi myszka”
i sami decyduja, ktore stoiska odwiedza, natomiast wystawcy siedza przy klawiatu-
rze swojego komputera.

Jesli masz laptop, odpowiednie zezwolenie, oprogramowanie i dostep do Inter-
netu lub innej rozlegtej sieci, mozesz zosta¢ rektorem swojej wtasnej uczelni. Wiel-
kos¢ uczelni w tej sytuacji jest wyznaczana tylko przez przepustowos¢ sieci i wydaj-
no$¢ komputera. W ten sposob, budujac odpowiednie centrum komputerowe, mozna
uczy¢ tysiace studentdéw, doskonali¢ personel i zarzadza¢ nim zgodnie z najnowszy-
mi programami i materiatami dydaktycznymi. Nie sa potrzebne tradycyjne, ogromne
biblioteki, ktore coraz czgsciej odgrywaja role muzeum ksiazki, a nie niezbednego
wyposazenia kazdej uczelni. Juz dzi$ niektore z uczelni zamiast tradycyjnych biblio-
tek pokazuja swoim gos$ciom biblioteki elektroniczne jako istotny element transfor-
mujacej si¢ infrastruktury edukacyjne;j.

5. Narzedzia i metody technologii wirtualnej

W literaturze przedmiotu analizowane sa rézne narzedzia, zar6wno hardwarowe, jak
1 softwarowe, uzywane do tworzenia wirtualnych produktéw. Tu zostana przedsta-
wione wybrane wedtug dwoch kryteriow: wiedzy autora oraz zwiazku z przedsta-
wionymi uprzednio aplikacjami technologii wirtualnej. Do elementoéw stanowiacych
technologi¢ wirtualng mozna zaliczy¢ migdzy innymi:

— wirtualna sie¢ prywatna — VPN (Virtual Private Network),

— maszyny wirtualne,

— narzedzia do budowy wirtualnych graficznych modeli rzeczywistosci.

5.1. Wirtualna sie¢ prywatna VPN

System komunikacji w organizacjach wirtualnych lub w tradycyjnych, przestrzennie
rozproszonych organizacjach czy tez zatrudniajacych pracownikéw mobilnych, np.
dziatajacych w formie wirtualnych grup (teamow), wymaga poniesienia duzych
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kosztow celem zapewnienia tacznosci pomigdzy rozproszonymi czg$ciami przedsig-
biorstwa. Tradycyjne korzystanie z dostgpu komutowanego (RAS — Remote Access
Services) lub dzierzawa taczy telekomunikacyjnych w postaci rozleglej sieci korpo-
racyjnej (WAN) sa skutecznymi, ale i drogimi sposobami utrzymywania tacznosci.
Konkurencyjnym wariantem jest zastosowanie Internetu, jako najtanszego medium,
lub wirtualnej sieci prywatnej pozwalajacej na realizacj¢ wymagan poufnosci i bez-
pieczenstwa komunikacji w organizacji lub zespole w obrgbie sieci publicznej [Hal-
Iberg 2000].

Sieci VPN moga taczy¢ dwie i wigcej sieci lokalnych (LAN-to-LAN). Zastgpuja
one korporacyjne sieci rozlegte lub tacza stacje domowe zdalnych uzytkownikow
czy komputery przenosne pracownikéw mobilnych z siecig lokalng (client-to-LAN).
Zastosowanie sieci typu VPN redukuje do minimum liczbg niezbednych do obstugi
sieci, specjalizowanych urzadzen, takich jak: routery, serwery, modemy. Konse-
kwencja dla organizacji jest znaczny spadek koszow ponoszonych na amortyzacje
poniesionych nakladow inwestycyjnych oraz kosztéw eksploatacyjnych. Efekty
uzyskane dzigki sieciom wirtualnym widoczne sa przede wszystkim w organiza-
cjach wirtualnych. Organizacje te dziataja globalnie i maja duza liczbe rozproszo-
nych zamiejscowych lub zagranicznych oddziatow, zatrudniajacych pracownikow
mobilnych (np. sprzedawcow) i zlecajacych wykonywanie prac biurowych. Mozli-
wos¢ pracy zdalnej przektada si¢ na obnizenie kosztow stworzenia miejsca pracy,
np. zakupu lub wynajmu dodatkowej powierzchni roboczej, mebli, sprzetu kompu-
terowego i biurowego. Stwarza tez szansg pozyskania wysoko kwalifikowanych pra-
cownikow niezaleznie od miejsca ich zamieszkania. Bezpieczna telepraca za posred-
nictwem VPN zwigksza elastyczno$¢ zatrudnienia i pozwala przenies¢ wirtualnie
czg$¢ pracy w regiony o nizszych jej kosztach (np. nizszych $rednich ptacach). We-
dtug ekspertéw z Gartner Group, gtdwnymi motywami stosowania VPN w przedsig-
biorstwach amerykanskich sa: redukcja kosztéw, mozliwos¢ zdalnego dostepu do
zasobow firmowych oraz bezpieczenstwo zaréwno transmisji, jak i samych zaso-
bow. Uzupehiajace czynniki to: szybko$¢ dostepu, elastycznos¢ i wygoda, tatwosé
wdrozenia czy zwigkszona wydajno$¢ pracy. Dla e-biznesu nie bez znaczenia jest
mozliwos$¢ udroznienia, dzigki VPN, kanatow dystrybucji produktow (szybkie udo-
stgpnienie informacji o produktach i ustugach ich dystrybutorom) lub np. zwigksze-
nia mozliwosci realizacji transakcji z pojedynczym klientem.

5.2. Maszyna wirtualna

Maszyna wirtualna (VM) jest to przyjety w literaturze termin, ktory okresla zbior
programow tworzacych srodowisko uruchomieniowe dla innych programoéow. Dzigki
niej program uruchomiony na maszynie wirtualnej ,,mysli”, ze dziata na rzeczywi-
stym sprze¢cie, podczas gdy w istocie pracuje na sprzecie wirtualnym, ,,udawanym”
przez odpowiednie oprogramowanie (maszyn¢ wirtualna). Wykonywanym progra-
mem moze by¢ zarowno pojedyncze zastosowanie, jak i caly system programow,
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takich jak system operacyjny lub kolejna maszyna wirtualna. Sa one zupehie odizo-
lowane przez maszyng wirtualng od maszyny fizycznej, w odroznieniu od klasycz-
nego systemu operacyjnego, ktory tylko zarzadza uruchamianiem aplikacji na ma-
szynie fizycznej. Klasycznym odniesieniem do maszyny wirtualnej byt system
operacyjny dos¢ juz leciwego komputera IBM serii 360-VM, ktory dzielit fizyczne
zasoby komputera na wiele egzemplarzy, tak aby kazdy uzytkownik dysponowat
wlasna przestrzenia adresowa i czg$cia mocy obliczeniowej procesora w sposob nie-
zauwazalny dla innych uzytkownikow (wyjawszy pomniejszenie zasoboéw). Przy-
ktadem dla obecnych zastosowan moze by¢ maszyna wirtualna, ktora obstuguje
miedzy innymi standardowy kod Java. Efekt jej dzialania to zminimalizowanie
wptywu btedow w aplikacjach. Zastosowanie tego rozwiazania przyczynito si¢ do
znacznej redukcji kosztow wsparcia technicznego w budowie platform dla organiza-
cji (przyktadem jest znana autorowi platforma SAP NetWeaver?), utatwienia admini-
stracji aplikacjami Java w przedsigbiorstwie, a takze do poprawy poziomu obstugi
klienta. Stabilne srodowisko aplikacji Java jest nie tylko korzystne dla uzytkowni-
kéw koncowych, ale réwniez oszczedne — redukuje czas oraz koszty administracji i
programowania w Java. Podczas uruchamiania takich aplikacji, jak system sprzeda-
zy przez Internet, blad aplikacji spowodowany przez jednego uzytkownika czgsto
ma wplyw na duza liczbg pozostatych uzytkownikow, powodujac np. zamrozenie
ekranow, utrat¢ danych i1 konieczno$¢ ponownego przypisania informacji. Nowa
technologia maszyny wirtualnej Java pozwala unikna¢ kosztownych op6znien i nie-
efektywnos$ci podczas tworzenia i testowania aplikacji. ,,Poniewaz Java jest jedna z
najczesciej stosowanych technologii w programowaniu aplikacji tworzonych na
duza skale i zadna implementacja nie jest wolna od bledow, stabilno$¢ aplikacji Java
nadal pozostaje prawdziwym problemem. Rozwiazanie oparte na standardach J2EE,
zapewniajace stabilno$¢ i1 niezawodnosc¢ aplikacji Java, bedzie korzystne dla przed-
sigbiorstw, ktore chca zarzadzac¢ aplikacjami Java po niskich kosztach” — powiedziat
Michael Barnes, dyrektor w META Group. Technologia maszyny wirtualnej obej-
muje takze kilka innych nowych funkcji, ktore administratorom i programistom uta-
twiaja szybkie rozwiazywanie problemow i zarzadzanie aplikacjami Java. Admini-
stratorzy moga szybko aktywowac tryb $ledzenia procesu uzytkownika w systemie
produktywnym. Dzigki temu wyeliminowano koniecznos¢ replikacji btgdéw do $ro-
dowiska testowego, co byto nieefektywne. Obecnie administratorzy moga szybko
przesledzi¢ btedy w systemie, minimalizujac liczbg przestojow aplikacji. Metody
pelnej wirtualizacji opieraja si¢ na stosowaniu ztozonych technik programistycz-
nych. Pozwalajg one przechwytywac¢ i wirtualizowa¢ instrukcje, modyfikujac je na
poziomie binarnym. W metodach tych instrukcje sa przechwytywane w fazie czasu
uruchomienia (run-time), modyfikowane i1 przekazywane do monitora maszyny wir-
tualnej (VMM — Virtual Machine Monitor).

2 SAP NetWeaver jest to platforma programowania, testowania, wykorzystania i zarzadzania apli-
kacjami WWW i ustugami sieciowymi opartymi na Java 2, Enterprise Edition (J2EE) oraz ABAP™.
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5.3. Technologia tworzenia wirtualnych modeli graficznych rzeczywistoS$ci

Wiele sytuacji zardbwno biznesowych i gospodarczych wymaga przedstawienia ob-
razu rzeczywistosci za pomoca odpowiednich modeli. Przykladowo na modelach
graficznych oparte sa systemy transportowe. Poniewaz obecnie wszystkie urzadze-
nia komputerowe wyswietlaja dwuwymiarowe obrazy, dlatego tam, gdzie potrzebna
jest grafika trojwymiarowa, jest stosowana geometria wykreslna. Gtowne zastoso-
wania technologii wirtualnej w technologii tworzenia wirtualnych modeli graficz-
nych rzeczywistosci dotycza problematyki wspomagania projektowania inzynier-
skiego, czyli systemow typu CAM/CAD. Oznacza to, ze organizacja powinna by¢
odzwierciedlona za pomoca modeli tréjwymiarowych pozwalajacych na inzynier-
skie odwzorowania projektowe. Efekty wizualne rzutu perspektywicznego (skrot
perspektywiczny) sa bardzo podobne do efektow obserwowanych przy ogladaniu
fotografii. W grafice trojwymiarowej istnieje pojecie wirtualnej kamery, ktora two-
rzy ,,zdjecie” sceny istniejacej w pamigcei komputera. Obrazy trojwymiarowe sg two-
rzone gtownie w technice rastrowej, wektorowo przedstawia si¢ obrysy, szkice itp.
Technologia wirtualna pozwala na uzyskanie realizmu obrazoéw generowanych przez
komputer, ktory jest w wigkszos$ci zastosowan bardzo wazny. Za jego pomoca mig-
dzy innymi modeluje si¢ o$wietlenie, nadaje si¢ kolor i fakturg obiektom tréjwymia-
rowym, okresla si¢ cienie rzucane przez obiekty, odbicia zwierciadlane, zalamanie i
rozpraszanie §wiatla itd. Obecnie bariera tworzenia wirtualnych modeli graficznych
rzeczywistosci sa kosztowne obliczenia. W przypadku animacji wazne jest takze,
aby ruch obiektoéw byt mozliwie najbardziej zblizony do zachowania przedmiotow
w Swiecie rzeczywistym. Jak technologia wirtualna moze by¢ pomocna do budowy
$wiata realnego, pokazuje przyktad filmu ,,Park Jurajski”.

6. Efekty i bariery zastosowania technologii wirtualnej

Zarowno efekty, jak i bariery zastosowania technologii wirtualnej mozna rozpatry-
wac tak z catosciowego, jak i z czastkowego punktu widzenia poszczegdlnych zasto-
sowan. W tym miejscu oczywiscie analizujemy problematyke technologii wirtualnej
w ujeciu cato$ciowym. Analiza catosciowa jest przedstawiona w ujeciu globalnym.
W ramach konkretnych grup zastosowan, takich jak okreslenie efektow i barier?®
technologii wirtualnej w budowie spoleczenstwa informacyjnego czy tez wirtual-
nych rynkéw, moze by¢ bardziej precyzyjna.

Efekty calosciowe otrzymane dzigki technologii wirtualnej mozemy rozpatry-
wac ze wzgledu na réznorodne kryteria. Jezeli za podstaweg przyjmiemy rodzaje
efektow, to mozemy je podzieli¢ umownie na techniczne, ekonomiczne, organiza-
cyjne oraz socjopsychologiczne.

3 O efektach i barierach pisze sie w wielu publikacjach podanych w zalaczonej literaturze [Przed-
siebiorstwo wirtualne. .. 2002; Kisielnicki, Sroka 2005].
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Efekty techniczne to przede wszystkim umozliwienie korzystania z zasobow
informacji i wiedzy, zwigkszenie szybkos$ci przetwarzania informacji i wiedzy, jak
tez zwigkszenie ich doktadnosci, szczegdtowosci oraz dostosowanie formy wydru-
kéw do indywidualnych wymagan uzytkownikéw. Tego typu efektem bedzie tez
poszerzenie granic korzystania z zasobow wiedzy przez wiele grup uzytkownikow.
Jezeli dzigki technologii wirtualnej bedzie mozliwe zniwelowanie bariery jezykowej
i zbudowanie wirtualnego thumacza, to wtedy bedziemy mogli powiedzie¢, ze funk-
cjonuje prawdziwe globalne spoteczenstwo informacyjne. Wtedy uzyskamy dalsze
efekty zastosowan technologii wirtualnej. Jest to niezmiernie trudne zadanie, ktore
do tej pory jest realizowane tylko w $wiecie filmow i ksiazek z zakresu fantastyki
naukowej. Wierzymy jednak, ze technologia wirtualna nie tylko umozliwia realiza-
cje ,,Parku Jurajskiego”, ale pozwoli tez, aby kazdy cztowiek mogt bezposrednio
korzysta¢ z oryginalnych japonskich czy tajlandzkich baz wiedzy lub w procesie
transformacji czerpa¢ wiedzeg z japonskich hurtowni danych, nawet nie znajac tego
jezyka.

Efekty ekonomiczne to wspomaganie przez technologi¢ wirtualna dziatan po-
zwalajacych na poprawe wynikdéw biznesowych, miedzy innymi przez umozliwie-
nie biezacego nadzoru nad dziatalno$cia organizacji, jak tez wszechstronnej analizy
rynku, w tym analizy konkurencji. Mozna to zrealizowa¢ np. przez budowg tzw.
kokpitu zarzadzania. Dzigki funkcjonowaniu kokpitu mamy caly czas mozliwos¢
monitorowania procesoOw transformacji, zar6wno biezacych, jak strategicznych.
Technologia wirtualna umozliwia wspomaganie proceséw podejmowania decyzji
przez budowe¢ modelu wirtualnej organizacji czy sektora wirtualnego. Posiadajac
odpowiednie modele, mozna przeprowadzac optymalizacje i symulacje oraz przewi-
dziec¢ ksztattowanie si¢ w przysztosci kluczowych wskaznikow biznesowych. Szcze-
golnie efektywne wydaje si¢ zastosowanie technologii wirtualnej do podejmowania
decyzji gietdowych.

Efekty organizacyjne to usprawnienie struktur i procesOw zarzadzania. Tech-
nologia wirtualna poprzez umozliwienie budowy modelu calej organizacji lub jej
elementow pozwala na okreslenie najbardziej wlasciwych kierunkow transformacji
organizacji. Do tej grupy efektdéw mozna zaliczy¢ usprawnienie obiegu dokumenta-
cji, jak tez wyeliminowanie niepotrzebnych operacji organizacyjnych. Pozwala tez
na zastosowanie i wykorzystanie mozliwosci, jakie daja m.in. techniki organizacyj-
ne typu: reengineering i X-engineering, analiza $ciezki krytycznej, metoda zarzadza-
nia przez cele i wiele innych. W tym zakresie zwracamy uwagg na efekty, ktore
mozna otrzymac¢ dzigki mozliwo$¢ zastgpowania tradycyjnych zespotow przez bu-
dowg elastycznych grup wirtualnych (teamow).

Efekty socjopsychologiczne polegaja na tym, ze dzigki zastosowaniu narzedzi
technologii wirtualnej mozemy lepiej poznac potrzeby spoteczne pracownikdéw oraz
poznanie ich odczu¢. Technologia wirtualna zwraca szczegdlng uwage na te rozwia-
zania, ktore pozwalaja na budowe wirtualnego modelu organizacji czy tez wirtualne-
go obrazu rynku. Ludzie maja mozliwo$¢ ¢wiczenia na modelu réznych sytuacji,
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ktorych moga si¢ spodziewa¢ w $wiecie realnym, takich jak spoteczne skutki przy-
jecia roznych strategii transformacji. W ten sposob wejscie do tzw. realu odbywa sig
bezkonfliktowo i szybciej niz przy stosowaniu tradycyjnych procedur. Efektem psy-
chologicznym majacym przetozenie na efekty ekonomiczne jest mozliwos¢ wspot-
pracy partnerow, ktérzy w warunkach technologii tradycyjnej nie wspolpracowali ze
soba, np. ze wzgledu na réznice kulturowe.

Rownoczesnie nalezy pamigtac, ze technologia wirtualna to tez nowe bariery,
ktérych nie byto w podejsciu tradycyjnym. Bariery te mozna podzieli¢, podobnie jak
i efekty, na cztery kategorie:

Bariera techniczna jest bariera najbardziej odczuwalna dla uzytkownika. Za-
stosowanie technologii wirtualnej wymaga uzycia odpowiedniego sprzetu i oprogra-
mowania. Do barier technicznych mozna zaliczy¢ tez brak odpowiednich podrgczni-
kéw opisujacych system. Elementem barier technicznych moze by¢ rowniez brak
synchronizacji poszczegdlnych czgsci systemu. Poniewaz technologia wirtualna w
duzym stopniu pozwala na modelowanie §wiata realnego, szczegolnie istotne jest
posiadanie odpowiednich urzadzen do budowy modeli graficznych.

Bariera ekonomiczna polega na tym, ze z braku odpowiednich $rodkéw finan-
sowych nie mozemy zastosowac¢ technologii wirtualnej. Mimo wysokiej oceny eko-
nomicznej i spotecznej musimy ograniczy¢ zakres zastosowan tej technologii, po-
niewaz nie posiadamy $rodkow na zakup odpowiedniego sprzgtu i oprogramowania.
Czesto jednak organizacja, ktora nie posiada odpowiednich srodkow na zakup tech-
nologii wirtualnej, wybiera droge leasingu. W ten sposob uzytkownik moze wpro-
wadzi¢ technologie wirtualna mniejszymi $rodkami niz przy catkowitym zakupie
potrzebnego sprzg¢tu informatycznego i oprogramowania.

Bariery organizacyjne. Wiele zastosowan technologii wirtualnej nie zostato
wdrozonych, poniewaz przeszkoda byl brak przygotowania organizacji do ich eks-
ploatacji. Stosujac modele pozwalajace na prezentacje realnej rzeczywistosci, win-
niSmy pamigta¢ o koniecznosci statej aktualizacji wiedzy zawartej w odpowiednich
bazach. Wymaga to z kolei dysponowania procedurami odnoszacymi si¢ zarowno do
konserwacji oprogramowania, jak i do zasilania posiadanych baz w nowa i relewant-
ng wiedzg. Dlatego tez zastosowania wymagaja stuzb, ktére mozemy nazwa¢ admi-
nistratorami technologii wirtualne;j.

Bariera socjopsychologiczna zwiazana jest z faktem, ze wprowadzajac zmiany
zewngtrzne, powodujemy powstawanie we wngtrzu organizacji dziatan wrogich tym
zmianom. Istnienie takiej sytuacji mozna okresli¢ terminem bariery immunologicz-
nej. Socjologia organizacji nazywa to tez kooperacja negatywna. Przejawia si¢ ona
w tym, ze cztonkowie organizacji, w ktérej maja nastapi¢ zmiany, staraja si¢ je dys-
kryminowa¢ i temu wiasnie celowi pos§wigcaja swoja dzialalno$¢. Zatem jezeli sto-
sujac technologi¢ wirtualna, powodujemy w procesie transformacji redukcje zatrud-
nienia, to wtedy zagrozeni pracownicy staraja si¢ przedstawi¢ zmiany w zlym
swietle. Przedstawiaja wtedy sytuacje jako nieetyczng albo oparta na btednych prze-
stankach.
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Rozpatrujac efekty i bariery, ktore powoduja, Ze niepetne albo trudne jest zasto-
sowanie technologii wirtualnej, nalezy mie¢ na uwadze, ze nie wszystkie kraje sa na
tym samym poziomie rozwoju cywilizacyjnego. W tym aspekcie istniejg roznice — i
to niekiedy znaczne — w mozliwosciach postugiwania si¢ technologiami informacyj-
nymi. Czgsto tez wystepuja przeszkody natury prawnej. Sa to takie przeszkody, jak
przyktadowo brak uregulowan prawnych odnoszacych si¢ do funkcjonowania orga-
nizacji wirtualnych i innych wirtualnych produktow.

7. Co dalej?

Jako narzedzie do rozwoju krajéw Europy Srodkowej i Wschodniej proces wirtuali-
zacji, a w tym zastosowania technologii wirtualnych, postgpuje w dwoch nastegpuja-
cych kierunkach. Pierwszy to rozwdj poprzez obejmowanie swoim zasiggiem coraz
to nowszych i trudniejszych zastosowan. Juz niedlugo nastapi dzien, kiedy dzigki
niej wszystko, co czlowiek wymarzy, bedzie moglo by¢ zrealizowane — jesli nie w
$wiecie realnym, to na pewno w $wiecie wirtualnym. Drugi to rozwoj samych narzg-
dzi tak, aby mozna byto zrealizowac¢ te coraz bardziej skomplikowane i ztozone za-
stosowania. Rozwoj to rowniez dazenie do tego, aby te narzedzia byly coraz tansze
1 bardziej dostepne dla szerokiego grona uzytkownikéw, szczegdlnie w dotychczas
zacofanych technologicznie i ekonomicznie krajach ESW. Technologia wirtualna
jest na pewno skutecznym narzedziem transformacji przedsigbiorstw tych krajow i
budowy spoteczenstwa informacyjnego opartego na zarzadzaniu wiedza [ Virtual So-
ciety... 2003]. Jest to tez droga do stosowania powszechnie dostgpnej edukacji
[Connolly 2005]. Dzigki zbudowaniu og6lnie dostgpnych wirtualnych platform edu-
kacyjnych kazdy mieszkaniec naszego globu, majacy dostep do komputera, bedzie
mogl zwigksza¢ swoja wiedzg. Edukacja bedzie powszechna. I tak jak technologia
wirtualna stworzyta najwigkszy rynek w historii cywilizacji, tak tez zostanie stwo-
rzony najwigkszy system edukacyjny oraz system absorpcji wiedzy. Juz obecnie mo-
zemy mowic o zrgbach tworzenia spoteczenstwa informacyjnego. Oczywiscie mamy
jedno, a dos¢ powazne ograniczenie, czyli dostep do komputeréw i Internetu. Jednak
mozemy w tym wzgledzie by¢ optymistami, poniewaz jak pokazuja dane statystycz-
ne oraz dziatania migdzynarodowych organizacji, w tym ONZ, dostep do technolo-
gii informacyjnej jako podstawowego elementu wspotczesnej infrastruktury zarza-
dzania zmienia si¢ w postepie wyktadniczym — réwniez w krajach ESW.
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THE ROLE OF VIRTUALIZATION AND VIRTUAL TECHNOLOGY
AS A CHANCE OF CEE-COUNTRIES COMING INTO BEING
ON THE GLOBAL MARKET

Summary: The article presents hypothesis that virtual technology and virtual organizations
lead to new and more effective tools that support the CEE enterprises transformation into in-
ternational enterprises functioning on the global market.

ITC applications have also a major share in the transformation of industrial society into
informational society based on knowledge management, which contributes to the elimination
of differences between CEE and EU enterprises. Enterprises can take up a development stra-
tegy, which will make them competitive on the global market, due to virtualization seen as
a transformation process. Virtualization allows enterprises to start strategic alliances with
similar enterprises.

The presented paper focuses on theoretical and practical issues of ITC implementation as
anew business cooperation. A real example of a successful company, which implemented ITC
solutions and management tools, is presented.
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