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Abstrakt

Cel/Teza: Celem artykulu jest przedstawienie generycznego modelu ekosystemu informacyjnego
wspierajacego innowacyjne spolecznosci programistyczne, zwlaszcza takie, ktére tworza sie i dzialaja
w srodowiskach miejskich.

Koncepcja/Metody badan: Metode badan oparto na analizie wybranych, zagranicznych sieciowych
ekosystemow wspierajacych spolecznosci programistyczne (m.in. Deutsche Telekom Development
Garden i AT&T Developers Portal) oraz wspottworzonych przez Sebastiana Grabowskiego spotecz-
noéci Open Middleware 2.0 Community i BIHAPI Zanalizowano strukture tych ekosysteméw i ich
modus operandi. Wnioski wyciagniete z analizy, z naciskiem na czynniki wspomagajace procesy
innowacyjne, postuzyly do zbudowania generycznego modelu ekosystemu informacyjnego, wspie-
rajacego innowacyjne spolecznosci programistyczne

Wyniki i wnioski: Przeprowadzone badania ekosysteméw oraz do§wiadczenia wlasne zebrane przez
autoréw w wyniku wspétpracy ze spolecznosciami programistycznymi w ramach réznych projektéow
i programé6w, w tym programéw Open Middleware 2.0 Community i BIHAPI oraz licznych hacka-
thonéw, potwierdzily istotna role, jaka juz odgrywaja i maja do odegrania w przyszlo$ci innowacyjne
spolecznosci programistyczne. Okazalo sie, ze szczegdlnie efektywnym i produktywnym modelem
organizowania sie i dziatania takich spolecznosci jest korzystanie z otwartych platform, a w szcze-
gblnosci z otwartego oprogramowania, otwartych danych oraz otwartych innowacji.
Zastosowanie praktyczne: Przedstawiony model generyczny ekosystemu informacyjnego wspiera-
jacego innowacyjne spolecznoéci programistyczne moze postuzy¢ jako punkt wyjscia do dalszych
prac nad konstruowaniem, architektura, funkcjami i zarzadzaniem spoleczno$ciami programistycz-
nymi, ktérych znaczenie w tworzeniu innowacji technicznych i wspierania nowatorskich rozwiazan
gospodarczych i spotecznych, nabiera szczegdlnego znaczenia w kontek$cie wysitkéw wyrwania sie
Polski z pulapki sredniego rozwoju.

Oryginalno$¢/Wartos$¢ poznawcza: Zaproponowany model ma charakter generyczny, co oznacza,
ze moze by¢ adaptowany do $rodowisk programistycznych o réznym profilu i celach. Jest on oparty
na otwartych platformach dotyczacych danych i oprogramowania oraz kfadzie nacisk na funkcjono-
wanie w trybie charakterystycznym dla otwartych innowacji, sam wykazujac nowatorskie podejscie
do funkcjonowania programistéw. Model ma charakter otwarty, co tworzy solidna podstawe do
dalszych prac nad modelowaniem i realizacja ekosysteméw informacyjnych wspierajacych $rodo-
wiska programistyczne. Warto$¢ modelu zostala potwierdzona w praktyce, m.in. w czasie trwania
programéw Open Middleware 2.0 Community oraz BIHAPIL.
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Stowa kluczowe

API. Ekosystem informacyjny. Interfejs programowania aplikacji. Otwarte dane. Otwarte innowacje.
Otwarte oprogramowanie. Spoteczno$¢ programistyczna.

Otrzymany: 23 pazdziernika 2017.  Zrecenzowany: 24 listopada 2017.  Zatwierdzony: 27 grudnia 2017.

1. Wstep

Informatyka i jej zastosowania to dziedzina, ktéra horyzontalnie przenika niemal wszystkie
obszary wspoélczesnego zycia, niosac ze soba jako$ciowe zmiany w gospodarce, admini-
stracji, obronnosci, edukacji, stuzbie zdrowia, kulturze, rozrywce i generalnie w stylu zycia.
Rosnace moce obliczeniowe i transmisyjne sprzetu teleinformatycznego na niewiele jednak
by sie zdaly, gdyby nie nieprzerwany i znaczacy rozwdj oprogramowania narzedziowego
i aplikacyjnego oraz wrecz lawinowy wzrost liczby réznorakich aplikacji. Tylko w Stanach
Zjednoczonych Ameryki Péinocnej w 2016 r. pracowalo 3.97 mln twércéw oprogramo-
wania (Global Developer, 2017); szacuje sie¢, ze w Polsce jest ich obecnie okoto 250 tys.
Programisci, podobnie jak inne spotecznos$ci, wytworzyli swa wlasng kulture, z wlasnym
stylem pracy, sposobem bycia i komunikowania si¢ oraz z wiasnym slangiem. Swiat pro-
gramistow, ze wzgledu na stale kontakty z wysokimi technologiami i z uwagi na szybkie
zmiany tych technologii oraz réznorodnos¢ tematyki, wymaga kreatywnosci, gotowosci do
ustawicznego uczenia sig, zachecajac jednoczesnie do innowacyjnego myslenia i dziatania.

Cechami tego $wiata, ktdre sa szczegdlnie istotne dla programistéw i ich rozwoju, sa
otwartosc i sieciowo$¢. Programi$ci, nawet jesli pracuja w réznych zespolach czy organiza-
cjach wspdlpracuja ze soba, wymieniajac si¢ informacjami, do$wiadczeniami i elementami
swojej pracy, zaréwno jesli chodzi o metody, jak i konkretne produkty (programy kompu-
terowe, zbiory danych), tworzac w ten sposéb sieci, ktére w wielu przypadkach staja sie
cze$ciami wiekszych ekosysteméw. Jednym z powoddw tej wspolpracy jest staly ,gtod”
informacji, ktéry towarzyszy indywidualnym programistom i zespofom programistycznym.
Kazda zatem inicjatywa, kazdy system informacyjny, ktére moga im pomdc w uzyskaniu
relewantnych informacji i wiedzy wywoluje w $rodowiskach programistycznych zaintere-
sowanie i che¢ wykorzystania w biezacej pracy. Niniejszy artykul pokazuje, jak zaspokoi¢
ten ,gldd” informacji i jednocze$nie wesprze¢ spotecznosci programistyczne w tworzeniu
innowacyjnych rozwiazan. Mozna to osiagna¢ tworzac ekosystemy informacyjne skierowa-
ne do programistéw. Generyczny model takiego ekosystemu zostal przedstawiony w tym
artykule. Jego prezentacje poprzedzono charakterystyka proceséw innowacyjnych oraz
krétkim przegladem istniejacych ekosysteméw, ktére zawieraja komponenty przeznaczone
dla programistéw.

2. Procesy innowacyjne

Innowacje i innowacyjno$¢ sa przedmiotem licznych debat, seminariéw, publikacji, konfe-
rencji i badan naukowych. Obecnos$¢ tematéw poswieconych innowacyjnosci w dyskursie
publicznym i branzowym wynika z tego, ze innowacje w czasach postepujacej globali-
zacji, rozwoju $rodkéw komunikacji, opartych na Internecie stacjonarnym i mobilnym,
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narastajacej konkurencyjnosci, przemoznego znaczenia rynkéw finansowych i ogromnych
postepéw nauki i techniki staly sie jednym z gléwnych czynnikéw pozwalajacych na uzy-
skanie przewagi poréwnawczej i/lub konkurencyjnej, a niekiedy wrecz czynnikiem decy-
dujacym o utrzymaniu sie na rynku. W szerszym planie uwaza sie, Ze innowacyjnos$c¢ jest
motorem nowoczesnej gospodarki, co prowadzi do konkluzji, ze pafistwo powinno nie tylko
tworzy¢ ramy prawne, finansowe, organizacyjne, edukacyjne i promocyjne do wspierania
procesdw innowacyjnych, ale powinno tez uczynic zagadnienia innowacyjnosci stalym ele-
mentem swojej strategii i polityki gospodarczej i spotecznej. Ten drugi wymiar, czyli wymiar
spoleczny, nie pojawia sie tu przypadkowo — innowacyjno$¢ bowiem nie dotyczy wyltacznie
spraw, urzadzen i systemow technicznych; jest dla niej takze miejsce w opracowywaniu,
realizacji i ulepszaniu proceséw i instytucji spolecznych i politycznych w skali makro, oraz
w organizowaniu i wielowymiarowym wspieraniu spotecznosci i inicjatyw lokalnych.

Istnieje szeroka gama definicji terminu ,innowacje” i wielo$¢ podejs¢ do zagadnien inno-
wacyjnos$ci. Za szczegoélnie trafne przyjmuje sie w tej pracy kroétkie okreslenie, ktére powiada,
ze innowacjg jest nowy produkt, usluga, lub zastosowanie, ktére powstaty w wyniku nowa-
torskiego polaczenia elementéw juz istniejacych, lub tez nowe zastosowanie dostepnych
urzadzen czy rozwiazan. Przykladem innowacji jest smartfon, ktéry skonstruowano z wezes-
niej znanych i istniejacych podzespotéw, ale nie jest innowacja na przyklad tranzystor, ktéry
stusznie ma status wynalazku, a wiec czego$ zupelnie nowego w momencie swego pojawienia
sie w domenie elektroniki. Warto zatem odréznia¢ innowacje od wynalazkéw i odkry¢ na-
ukowych. Te ostatnie sa w swej naturze rézne i od innowacji, i od wynalazkéw — odkrycia
naukowe bowiem dotycza zjawisk i proceséw oraz ich opisu w postaci praw i zasad. Moga
one, rzecz prosta, by¢ pomocne w pracy nad innowacjami, czy tez stanowic inspiracje dla
wynalazcéw, ale ich etiologia jest zupelnie inna — sa one w gruncie rzeczy motywowane
ciekawo$cia poznawczg, a nie powodami utylitarnymi. Jesli zas chodzi o granice pomiedzy
innowacjami i wynalazkami, to bywa ona rozmyta i moze by¢ przedmiotem sporu. O ile
jednak wynalazczo$¢ i odkrycia naukowe sa w zasadzie procesami spontanicznymi, trudno
poddajacymi sie kontroli i rygorystycznemu zarzgdzaniu (czesto sq wrecz dzietem przypad-
ku), to procesy innowacyjne mozna traktowac jako dzialania ,wstecznego” projektowania,
ktére rozpoczyna sie ,,od korica’, to znaczy od okreslenia potrzeby na nowy przedmiot (pro-
dukt, usluge lub zastosowanie), czyli w gruncie rzeczy od specyfikacji finalnego przedmiotu,
i nastepnie krok po kroku, droga dekonstrukcji rozlozenie go na skladniki elementarne,
ktérymi sa dostepne komponenty, procesy i technologie uwzgledniajac przy tym czynniki
ergonomiczne, finansowe, kulturowe i inne. W §wiecie korporacyjnym procesy innowacyjne
sa zazwyczaj przedmiotem starannego planowania, zarzadzania, kontroli, oceny i marke-
tingu, czego znakomite przyklady dostarczaja m.in. firmy Apple i Facebook.

W literaturze dotyczacej innowacyjnosci istnieje mnogo$¢ modeli proceséw innowacyj-
nych. Ta mnogos¢ notabene $wiadczy o tym, ze nie istnieje jeden, uniwersalny model i jedno
podejscie do innowacyjnosci przydatne we wszystkich okoliczno$ciach i dla wszystkich
organizacji, co zreszta nie powinno dziwi¢, gdyz innowacyjno$¢, to proces o duzej rézno-
rodnosci i zfozonosci. Jedna z lekcji badan nad innowacjami jest to, ze kazdy projekt inno-
wacyjny jest z natury jednostkowy, specyficzny i wymaga przystosowania ogélnych zasad
idobrych praktyk dotyczgcych innowacyjnosci do lokalnych uwarunkowar oraz do kultury
organizacji, w ktérej ma miejsce, uwzgledniajac przy tym trendy i ograniczenia narzucone
przez otoczenie, ktérym w przypadku innowacji przeznaczonych do komercjalizacji jest
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rynek. Jest jednak jedna rzecz wspdlna dla udanych projektéw innowacyjnych prowadzo-
nych w §wiecie korporacyjnym i w organizacjach publicznych, a mianowicie doktadny plan
dziatania i rygorystyczne kontrolowanie jego wykonania. Praktyka pokazuje, ze wprowa-
dzanie innowacyjnych rozwiazan czesto wywoluje opér srodowiska, gléwnie z powodu
konieczno$ci zmiany przyzwyczajen, nawykdéw, nauczenia sie¢ nowych procedur, czy wrecz
na skutek naruszenia lokalnych relacji i intereséw. Z tego powodu istotne jest, aby zaréwno
prace nad innowacjami, jak i wdrazanie innowacji mialy wsparcie i mocna autoryzacje
grupy kierowniczej i zarzadczej organizacji.

B. Jacobfeuerborn i M. Muraszkiewicz (2012) zaproponowali liniowy model procesu
informacyjnego ze sprzezeniem zwrotnym. Jest to dobry punkt wyjscia do rozszerzenia
procesu modelowania — oto jego przebieg: prace nad innowacja (wszystko jedno czy
bedzie to nowy produkt, ustuga, czy zastosowanie) rozpoczyna si¢ od zdefiniowania ,za-
dania innowacyjnego’, ktére okreslone jest przez ,potrzebe innowacyjna” zamawiajacego.
W zaleznosci od natury i zlozono$ci zadania jego jezyk opisu jest bardziej lub mniej
sformalizowany. Do wykonania zadania zostaje powotany zesp6t (w szczegdlnosci jed-
noosobowy), wyposazony w kompetencje dotyczace samej innowacji, jak i srodowiska,
do ktérego ma zosta¢ wprowadzona. Zespot dokonuje morfologii innowacji, rozkladajac
jej przedmiot na czynniki prostsze oraz, stosujac techniki generowania pomystéw i ich
oceny (np. droga burzy mézgéw i filtrowania pomysiéw), proponuje zbiér alternatywnych
rozwiazan zadania innowacyjnego. Nastepnie przeprowadzana jest kwerenda badawcza
w dostepnych zasobach informacyjnych, naturalnie z uwzglednieniem zasobéw Internetu,
w celu mozliwie wszechstronnego pozyskania informacji o sktadnikach proponowanych
rozwiazan (cena, patenty, licencje itp.) oraz — w przypadku innowacji przeznaczonej do
komercjalizacji — informacji o sytuacji na rynku, do ktérego jest ona adresowana. Kolej-
nym etapem jest zbudowanie prototypu i jego ewaluacja. Po pozytywnym zakornczeniu
tego etapu innowacja gotowa jest do wdrozenia, w szczegdlnosci do komercjalizacji, jesli
ma charakter rynkowy. Trzeba zauwazy¢, ze we wszystkich fazach procesu (z wyjatkiem
fazy definiowania i komercjalizacji) mozliwe jest cofniecie sie do fazy wczesniejszej, jesli
stwierdzono przeszkody lub bledy w pracy nad innowacja. W praktyce zaproponowany
wyzej model moze by¢ przedmiotem réznego rodzaju rozszerzen, uszczegdtowien i mutacji
w zalezno$ci od przeznaczenia. Jednak juz w obecnej postaci dobrze modeluje na poziomie
ogblnym trzy rodzaje proceséw innowacyjnych, a mianowicie:

(1) Ambitne, znaczace innowacje, ktére powstaja jako wynik duzych projektéw naukowo-
-badawczych, prowadzonych w profesjonalnych laboratoriach i w oérodkach badaw-
czych finansowanych przez panistwo lub korporacje. Sa to przedsiewziecia, w ktérych
maja miejsce badania naukowe, czesto angazujace osrodki uniwersyteckie. Poniewaz
badania naukowe sa kosztowne i z definicji obcigzone relatywnie duzym ryzykiem
niepowodzenia, proces innowacyjny oparty na tych badaniach wymaga znacznych
nakladéw finansowych i jest przedsiewzieciem ryzykownym, narazonym na porazke.

(2) Innowacje usprawniajace istniejace produkty, ustugi lub zastosowania. W §rodowisku
korporacyjnym sa to rutynowe dziatania, ktérych celem sa lokalne ulepszenia po-
zwalajace na utrzymanie przewagi poréwnawczej na rynku. Poziom ryzyka i naktady
finansowe na takie dziatania sa zazwyczaj niewielkie.

(3) Innowacje z przystowiowego ,garazu’, realizowane przez pojedyncze osoby, startupy
i male/$rednie przedsiebiorstwa. Sa to niewielkie inicjatywy (cho¢, jak pokazuje
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historia, mogace przynie$¢ przelomowe produkty, czego sztandarowymi przyktadami
sa komputer osobisty i wyszukiwarka Google), niewymagajace duzych naktadéw
finansowych i zfozonych form i procedur organizacyjnych.

Produkcja innowacji w spofeczno$ciach programistycznych opiera sie na wariancie (c)
wyzej przedstawionego modelu. Pojedynczy programisci lub niewielkie zespoly progra-
mistéw, czesto tworzacych startup, dziataja wlasnie wedlug modelu ,innowacje z garazu”.
Jednakze istotne i wychodzace daleko poza klasyczny model innowacji z garazu jest to,
iz uczestnicy spotecznosci programistycznej naleza do ekosystemu, w ktérym szczegélna
role odgrywaja przeplywy informacji. Podmioty ekosystemu, w zaleznosci od okolicznosci,
wspolpracuja lub konkuruja ze soba, tworzac w ten sposéb wlasna kulture, ktérej cechy
przypominaja opisy znane z amerykanskiej Doliny Krzemowej. Model ekosystemu infor-
macyjnego spolecznosci programistycznych, z uwzglednieniem czynnika innowacyjnego,
zostanie przedstawiony w dalszej czesci tego artykutu.

W odniesieniu do spoteczno$ci programistycznych szczegdlne znaczenie ma koncepcja
otwartych innowacji. Otwarte innowacje, o czym przekonuja autorzy artykulu (Hartmann
& Trott, 2009), wprowadzono do dyskusji juz w latach 70. XX w. (Griffiths & Pearson,
1973; Pearson et al., 1979), a potem do teorii i praktyki innowacyjno$ci wprowadzit je
H. Chesbrough w pierwszej dekadzie XXI w. (Chesbrough, 2003; Chesbrough et al., 2006).
W odréznieniu od podejscia ,ogrodu za murem” (ang. walled garden), praktykowanego
powszechnie w ubieglym stuleciu, wedtug ktérego prace nad innowacjami prowadzone sa
w zamknietym obszarze firmy czy w organizacji i maja status poufnych, gtéwnie z powodu
obawy przed konkurencja, podejscie otwartych innowacji zaktada, ze w procesie prac nad
nowymi rozwiazaniami biora udzial podmioty zaproszone spoza $rodowiska inicjatora
zadania innowacyjnego. Moga to by¢ laboratoria i o$rodki badawcze, organizacje poza-
rzadowe, agencje regulujace rynek powotane przez panstwo czy reprezentanci przyszlych
uzytkownikéw innowacji. Na tak rozumianej otwartej innowacyjnosci B. Jacobfeuerborn
oparl swéj model ekosystemu otwartej innowacyjnosci (Jacobfeuerborn, 2012). W modelu
tym, oprécz wymienionych juz uczestnikow, sg jeszcze dwa elementy, a mianowicie ,wcze-
$ni uzytkownicy” oraz ,fabryka innowacji” Ten pierwszy termin wprowadzil do literatury
E. M. Rogers (1962). Sa to osoby i/lub organizacje, ktére jako pierwsze uzyskuja — kupujac
na rynku lub otrzymujac od innowatora na podstawie specjalnych relacji (na przyktad do
testowania) — produkt lub ustuge innowacyjna. Rola wczesnych uzytkownikéw jest szcze-
golnie istotna, oni bowiem uksztaltuja opinie o produkcie, co wplynie na sukces lub jego
brak na rynku. Wczesnymi uzytkownikami sa niekiedy prosumenci, ktérzy wspoétpracowali
z innowatorem w czasie definiowania problemu i generowania pomystéw. Tu warto dodag,
ze chod znalezienie sie w grupie wczesnych uzytkownikéw moze srodowiskowo by¢ przed-
miotem swego rodzaju prestizu (czego wymownym przykladem jest wczesne pozyskanie
produktéw firmy Apple), czy uzyskaniem przewagi poréwnawczej, to jednak wigze sie to
z mozliwoscia pewnego ryzyka finansowego i zawodu ,moralnego” zwigzanego z tym, ze
produkt nie spelnia oczekiwan, nierzadko bowiem bywa, ze firmy pod naciskiem konku-
rencji wprowadzaja na rynek produkty w wersji beta, a wiec nie do konca przetestowanej,
a nawet niekompletnej, co do funkcjonalnosci.

Drugi element, czyli ,fabryka innowacji” odnosi sie do specjalistow, sSrodkéw technicz-
nych, finansowych i organizacyjnych, ktére organizacja podejmujaca zadanie innowacyjne
stawia do dyspozycji zespotu innowacyjnego. B. Jacobfeuerborn wymienia tu m.in.: wlasne
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zasoby informacyjne organizacji w postaci réznorakich baz danych oraz wiedzy i do§wiad-
czenia zawodowego pracownikéw organizacji, srodki i techniki wywiadu gospodarczego,
w tym zaawansowane heurystyki przeznaczone do wyszukiwania informacji w Internecie,
metody analizy patentowej, a takze narzedzia do prototypowania oraz systemy komunikacji
z klientami: CRM (Customer Relationship Management System) oraz CEM (Customer
Experience Management System), jesli organizacja takowe posiada (Jacobfeuerborn, 2012).

Powyzsza uwaga, dotyczaca ryzyka zwigzanego z innowacjami, zacheca do poczynienia
szerszego komentarza. Otéz za sprawa swoistej ,propagandy” na rzecz innowacyjnosci
uprawianej przez srodki masowego przekazu, politykéw i dzialaczy gospodarczych i sa-
morzadowych terminy ,innowacje” i ,innowacyjno$¢” zostaly w powszechnym odczuciu
nacechowane pozytywnie, co zreszta nalezy uzna¢ za efekt ogdlnie korzystny. Umkneto
jednak uwadze to, ze innowacyjnosc¢ oprdcz korzysci moze by¢ zrédlem klopotéw, a niekie-
dy nawet powaznych zagrozen. Wiecej na ten temat, a w szczegé6lnosci na temat zagrozen
mozna znalez¢ w artykule Jacobfeuerborna i Muraszkiewicza (2013). Tutaj wérdd zagrozen
warto wymieni¢ to, ze innowacje, zwlaszcza w zakresie robotyki i sztucznej inteligencji
moga doprowadzi¢ do zlikwidowania wielu miejsc pracy, a nawet catych zawodéw, czego
wspobtczesnym przykladem sa pojazdy autonomiczne (bez kierowcy), ktére prawdopodob-
nie spowoduja utrate pracy milionéw kierowcéw samochoddéw dostawczych i autobuséw
komunikacji miejskiej na caltym $wiecie. Innym niekorzystnym efektem jest to, ze nawet
niewielkie innowacje, polegajace na przyktad na zmianie ksztaltu czy elementéw interfejsu
uzytkownika (dobrym przykladem sa tu smartfony) powoduja, ze wciaz uzyteczne dotych-
czasowe produkty sa zastepowane przez ich nowe wersje. Efekt ten juz dawno dostrzegt
Joseph Schumpeter, jeden z pierwszych badaczy innowacyjnosci i jej roli w kapitalizmie
(Schumpeter, 1989). Odktadajac na bok dyskusje na temat tego, Ze nieustajaca i rosnaca
konsumpcja jest motorem wspdtczesnego kapitalizmu, nie ma zadnych watpliwosci, Ze ten
w gruncie rzeczy pozorny rodzaj innowacji, prowadzi do nieuzasadnionego wyczerpywania
zasob6w naturalnych planety.

3. Ekosystemy spolecznosci programistycznych

W jednym z wczeéniejszych artykutéw S. Grabowskiego (2016) znajduje sie opis i analiza
wybranych sieciowych ekosysteméw dziatajacych w obszarze technik i uslug teleinfor-
matycznych oraz opis spotecznosci programistycznych, ktére wytworzyly sie wokét tych
ekosystemow. Tutaj dokonamy obszerniejszego przegladu wybranych ekosystemow.

3.1. DT Developer Garden

DT Developer Garden dziatal w latach 2009-2015 i w swym zamierzeniu byt projektem
niemieckiego operatora telekomunikacyjnego Deutsche Telekom, ktéry udostepnit firmom
i programistom otwarte API'iinne narzedzia programistyczne. Pierwotnie DT Developer

' API (ang. Application Programming Interface), czyli interfejs programowania aplikacji. Jest to sposdb (zre-
alizowany zwyczaj w formie oprogramowania) zapewniajacy komunikacje pomiedzy aplikacja korzystajaca i/
lub wspoéldzialajaca z systemem, ktérego funkcjonalnym i/lub ergonomicznym rozszerzeniem jest ta aplikacja.
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Garden dzialat jako punkt kontaktowy dla kreatywnych programistéw, udostepniajacy
interfejsy API oferowane przez Deutsche Telekom w celu realizacji ustug dla stron interne-
towych i aplikacji, takich jak mashupy, widzety i wtyczki. Potem przeksztalcit sie w program,
ktérego celem bylo przyspieszenie cyklu tworzenia oprogramowania ulatwiajacego two-
rzenie nowych aplikacji. Oprécz tradycyjnych API ,telekomunikacyjnych” obstugujacych
wiadomos$ci SMS i MMS oraz polaczenia glosowe, DT Developer Garden udostepniat
narzedzia do transkrypcji mowy na tekst i ustugi geolokalizacyjne. Uzupelnieniem zestawu
ustug oddanego do dyspozycji spolecznosciom programistéw byly narzedzia do zarzadza-
nia i rozwoju aplikacji oraz aplikacje do testowania wydajno$ci i analizy kodu. Partnerami
DT Developer Garden byly takie spotecznosci i grupy zorganizowane lub wspierane m.in.
przez duze firmy, jak Microsoft Developer Network (MSDN), Intel Developers Services,
IBM Mobile Foundation, czy M2M Developer Community.

3.2. Ribbit British Telecom i Twilio

Zalozona w 2006 r. firma Ribbit podeszta do problemu dostarczania ustug komunikacyj-
nych inaczej niz jej wczesni konkurenci. Celem firmy bylo udostepnienie programistom
tworzacym aplikacje platformy pozwalajacej na interakcje z sieciami komérkowymi ope-
ratoréw telekomunikacyjnych. Z jej pomoca programisci mogli wlacza¢ do swoich stron
internetowych na przyktad ustugi komunikacji glosowej i wysylania wiadomosci teksto-
wych. Uzytkownicy mogli réwniez realizowa¢ potaczenia telefoniczne przez Internet do
wybranego numeru za posrednictwem prostego widzetu. Ribbit umozliwial implementacje
za pomoca otwartych API nastepujacych ustug: obstuge wiadomosci SMS i MMS, obstuge
poczty gltosowej oraz uslugi gtosowe. Programisci mogli korzysta¢ z nastepujacych tech-
nik narzedziowych: Adobe Flash, Java, JavaScript, PHP, .NET, Silverlight, RESTful APIL
Rabbit zamknal swoja platforme w 2011 r., rekomendujac jej uzytkownikom przeniesienie
aktywnosci do platformy firmy Twilio, ktéra jest firma specjalizujaca si¢ w komunikacji
opartej na chmurze obliczeniowej. Udostepniane przez Twilio API pozwala programistom
tworzy¢ aplikacje umozliwiajace wysylanie i odbieranie wiadomosci tekstowych, a takze
wykonywanie i odbieranie polaczen glosowych. Platforma Twilio dziala w modelu PaaS
(Platform-as-a-Service), a oplata za korzystanie z jej uslug jest naliczana w zaleznosci od
czasu uzycia i wielkosci wykorzystanych zasobéw. Z rozwigzan udostepnianych przez
Twilio moze korzysta¢ kazdy z zastrzezeniem, ze nie wykorzysta ich do rozsyltania spamu.

3.3. AT&T Developers portal

AT&T jest jednym z najwiekszych przedsiebiorstw telekomunikacyjnych na $wiecie. Z jego
laboratoriéw wyszly takie urzadzenia i rozwiazania, jak: tranzystory, system operacyjny
Unix, czy jezyki C, C++. AT&T bylo jedna z pierwszych firm, ktére juz od 1996 r. udostep-
nialy przez Internet narzedzia programistyczne, pakiety SDK (Software Development Kit)
oraz podzbiory kodu zZrédlowego. Od 2012 r. program wspélpracy z programistami zostal
rozszerzony przez dodanie jezyka HTML5 oraz oprogramowania ulatwiajacego tworzenie
systemé6w i aplikacji mobilnych. AT&T Developers Program, réwnolegle z oferowaniem
technicznego wsparcia programistom, co polega m.in. na udostepnianiu API oraz narzedzi
do sprawniejszego, wygodniejszego czy bardziej zaawansowanego tworzenia aplikacji oraz
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na udostepnianiu réznego rodzaju opracowan i dokumentéw, organizuje grupy zrzeszajace
osoby zainteresowane i amatorsko praktykujace programowanie i tworzenie aplikacji.

3.4. Open Middleware 2.0 Community

Spolecznos¢ Open Middleware 2.0 Community powstala w 2011 r. w éwczesnym Centrum
Badawczo-Rozwojowym Orange Labs jako inicjatywa S. Grabowskiego i jego wsp6lpra-
cownikéw. Celem tej inicjatywy bylo stworzenie mechanizmu budowania spotecznosci
programistéw i umozliwienie im bezplatnego korzystania z zaawansowanych funkcji
sieci Orange, dostepnych w formie otwartego API. W ramach Open Middleware 2.0
Community miodzi programisci, gléwnie studenci, tworza wlasne aplikacje z obszaru
telekomunikacji i informatyki. W ciagu kilku lat dziatalnosci opracowano kilkadziesiat
innowacyjnych rozwiazan, m.in. aplikacje dla oséb wymagajacych opieki, spoteczno$cio-
wa gre miejska, ustuge dla pasazeréw komunikacji publicznej, system parkingowy oraz
system do obstugi imprez publicznych. We wspdtpracy ze szkotami wyzszymi powstato
wiele prac inzynierskich i magisterskich oraz kilkadziesiat publikacji naukowych. Obecnie
Open Middleware 2.0 Community wspélpracuje z nastepujacymi uczelniami: Politechnika
Warszawska, Politechnika L6dzka, Uniwersytetem Warmirisko-Mazurskim, Uniwersytetem
Ekonomicznym w Poznaniu, Uniwersytetem Mikotaja Kopernika, Politechnika Gdariska,
Politechnika Krakowska Politechnika Slaska, Uniwersytetem Jagielloriskim oraz Polsko-
-Japonska Akademig Technik Komputerowych.

3.5. Ekosystem informacyjny BIHAPI (Business Intelligence Hackathon
Application Programming Interfaces)

BIHAPI jest rozszerzeniem programu Open Middleware 2.0 Community. Jest to ekosystem,
ktérego uczestnikami oprécz programistéw, inwestorow, przedstawicieli Srodowiska aka-
demickiego oraz firm z obszaru technik teleinformatycznych, udzial biorg przedstawiciele
wladz miejskich (m.in. Warszawy i Krakowa) oraz aktywisci miejscy. Ekosystem BIHAPI
jest pomyslany i dziala jako cykliczny konkurs skierowany gléwnie na tworzenie aplikacji
wspierajacych transformacje miast w strone tzw. smart cities. Pierwsza edycja konkursu
zostala zorganizowana w 2013 r. we wspélpracy z: firma Oracle Communications jako part-
nerem technologicznym, IQPartners jako partnerem inwestycyjnym oraz z Urzedem Miasta
Warszawy i Politechnika Warszawska. Gléwnymi celami konkursu byty: (i) popularyzacja
otwartych API jako narzedzia do tworzenia aplikacji mobilnych i serwerowych (Grabowski,
2014), (ii) promocja ustug telekomunikacyjnych dostepnych przez AP], (iii) wykorzystanie
oraz udostepnianie otwartych danych znajdujacych sie w posiadaniu polskich miast, (iv)
budowa $rodowiska spolecznego skupionego wokét otwartych API oraz otwartych danych.

4. Generyczny model ekosystemu informacyjnego
spotecznosci programistycznych

Spotecznosci programistyczne réznia sie od wielu innych tworzacych sie oddolnie
spolecznos$ci. Réznica nie polega jednak na tym, ze ich etiologia, struktura czy sposéb
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funkcjonowania sa diametralnie rézne od odpowiadajacych im komponentéw w innych spo-
feczno$ciach. Polega ona na specyficznej kompozycji, konfiguracji, wewnetrznych relacjach
i modus operandi spolecznosci programistycznych. Wspoélczes$nie powstaja spontanicznie
lub inspirowane przez instytucje panstwowe, publiczne i organizacje gospodarcze, w tym
par excellence biznesowe, heterogeniczne spotecznosci programistyczne oparte na sieci,
gléwnie na Internecie stacjonarnym i mobilnym. W skifad tych spoteczno$ci wchodza
programisci indywidualni, nieformalne zespoly programistéw, a takze firmy komercyjne,
gléwnie startupy i mate przedsiebiorstwa. W dalszej czesci artykulu wtasnie te elementy
zostang wykorzystane do stworzenia generycznego modelu ekosystemu informacyjnego
spoleczno$ci programistycznych tworzacych sie i dzialajacych gltéwnie w duzych $rodo-
wiskach miejskich.

4.1. Podstawowe zatozenia modelu generycznego

Programowanie, zwlaszcza wiekszych systemow, jest czynnoscia, a wlasciwie procesem
o duzej zlozono$ci, wymagajacym specjalistycznej wiedzy, ktérej sktadnikami sa: (i) zbior
tzw. kompetencji twardych, ktérymi gléwnie sa: umiejetno$¢ rozumienia algorytmoéw,
praktyczna znajomo$¢ jezykéw programowania i zwigzanych z nimi bibliotek kompo-
nentéw programistycznych oraz dobrych praktyk, kodowania algorytméw w wybranym
jezyku i testowania utworzonych programéw, oraz (ii) tzw. kompetencje miekkie, ktérymi
sa m.in.: cierpliwos$¢, odporno$¢ na stres i zdolnos¢ do wspétpracy zaréwno z innymi
programistami, jak i z innymi, nieinformatycznymi podmiotami. Utrzymanie na wysokim
poziomie i rozwijanie kompetencji twardych wymaga silnego i wszechstronnego wsparcia
informacyjnego w zakresie technik informatycznych i inspirujacych studiéw przypadkéw,
zaréwno tych pozytywnych, jak i negatywnych. Co do kompetencji miekkich, to wsparcie
informacyjne przyda sie z pewno$ciag w zakresie technik kreatywnej pracy zespolowej na-
kierowanej na rozwiazywanie probleméw oraz budowania, utrzymywania i rozszerzania
siatki wspélpracy z otoczeniem. Na marginesie warto odnotowac¢ zastanawiajacy fakt:
programisci, to czesto absolwenci wyzszych studiéw technicznych, ktérzy uczeszczali na
zajecia z programowania, w tym na zajecia z zakresu inzynierii oprogramowania, poswie-
cone m.in. metodom i technikom tworzenia systeméw informatycznych i informacyjnych,
a jednoczesnie — jak pokazuje praktyka — rzadko korzystaja z tej wiedzy w trakcie pro-
wadzonych przez siebie projektéw, zdajac sie na intuicyjne sposoby organizowania pracy.
Prowadzi to do nieefektywnego wykorzystania zasobdw i zmniejsza szanse na osiaganie
konkurencyjnych wynikéw. Stabo$¢ te w duzym stopniu moze zniwelowa¢ dotaczenie
programistéw do istniejacych sieci programistéw i wykorzystanie przez nich dostepnych
zasob6w informacyjnych i kompetencyjnych sieci.

Jak wspomniano, spoteczno$ci programistyczne i ich zwiazki tworza sie raczej na ob-
szarach metropolitalnych — ich naturalnym $rodowiskiem sa miasta, zwlaszcza miasta
przeksztalcajace swa tkanke miejska w miasto inteligentne ze wszystkimi wynikajacymi
z tego korzysciami, wérdéd ktérych szczegélna role odgrywaja: dobrze rozwinieta in-
frastruktura teleinformatyczna, efektywne, wykorzystujace te infrastrukture i stosujace
nowe metody zarzadzania, wladze municypalne oraz duza liczba organizacji i inicjatyw
pozarzadowych. Wladze miejskie we wspolpracy z tymi organizacjami dzialaja na rzecz
tworzenia, utrzymania i rozwoju débr wspdlnych, z ktérych specjalne znaczenie dla
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$rodowisk programistycznych maja ogromne zasoby otwartych danych dotyczace zjawisk,
proces6w, przedsiewzieé, wydarzen, historii, miejsc i ludzi — przykladem takich danych
byly 53 zbiory danych (m.in. dotyczace komunikacji miejskiej, rozktadéw jazdy, parkowa-
nia, sportu, edukacji, jednostek uzytecznosci publicznej), z ktérych korzystali uczestnicy
projektu ,Dane po Warszawsku™. Jednoczesnie przedsiewziecia podejmowane przez rézne
prywatne, publiczne i paristwowe podmioty w modelu otwartych innowacji, nawet jesli
nie s3 to inicjatywy par excellence informatyczne, potrzebuja rozwiazan i/lub wsparcia
informatycznego i programistycznego, najczesciej jako specjalistycznych aplikacji. I tu
wlasnie jest miejsce i rola do odegrania, a wlasciwie juz odgrywana, przez spolecznosci
programistyczne.

Powyzsze stwierdzenia upowazniaja do rozszerzenia przedstawionego wyzej Jacobfeu-
erborna modelu ekosystemu otwartej innowacyjnosci do postaci diagramu pokazanego
na rysunku 1.

Gospodarka,
Biznes

Otwarte
oprogramowanie

Otwarte dane

Uczelnie, os$rodki
i laboratoria badawcze

Uczelnie, o$rodki

Miasto i laboratoria badawcze
Organizacje pozarzadowe
. . . InKUbato,': Organizacje
Agencje regulujgce rynki Innowacji pozarzadowe
Jednostki administracji
publicznej (rzgdowej, Spotecznosci
samorzadowe;j) programistyczne
Spotecznosci - .
programistyczne — — Miasto (gtéwnie API)
Woczesni Klienci,
uzytkownicy | | Uzytkownicy

Rys. 1. Model ekosystemu otwartej innowacyjnos$ci

W modelu tym pojawily sie nowe elementy, ktérymi sa miasto i spolecznosci programi-
styczne oraz otwarte oprogramowanie i otwarte dane, za$ miejsce fabryki innowacji zajat
inkubator innowacji. O otwartym oprogramowaniu i otwartych danych traktuje bardzo
duza liczba publikacji. Tutaj warto zwrdci¢ uwage na to, ze otwarte dane, zaréwno jako
dane faktograficzne, jak i dane tekstowe oraz multimedialne sa generowane przez uczelnie,
osrodki badawcze, laboratoria, organizacje pozarzadowe, agencje (rzadowe) regulujace
rynki oraz przez administracje miejska, ale takze przez spolecznosci programistyczne,
ktore korzystajac z danych pozyskanych z tych zrédel tworza nowe zasoby danych, ktérym
w wielu przypadkach nadaja status danych otwartych. Jesli chodzi o otwarte oprogramo-
wanie, to jest ono tworzone gléwnie w uczelniach i osrodkach badawczych, organizacjach
pozarzadowych oraz naturalnie w §rodowiskach programistycznych, niekiedy zwigzanych
z stuzbami informatycznymi miast.

% http://www.danepowarszawsku.pl/
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Spolecznosci programistyczne jako samodzielny podmiot wystepujacy w strukturach
innowacyjnych, zwlaszcza tych zwigzanych z funkcjonowaniem miast, sa relatywnie nowym
zjawiskiem. Jaskdtka, ktéra zwiastowata ich pojawienie sie byly hackathony, ktére mozna
traktowac jako prefiguracje wspdtczesnych spotecznosci i sieci programistycznych. Na
marginesie warto wspomnie¢, ze za pierwszy hackathon uwaza sie wydarzenie OpenBSD,
ktére miato miejsce w Calgary w 1999 r. Wikipedia pod haslem hackhaton podaje, ze jest to

wydarzenie skierowane do programistéw, podczas ktérego informatycy i inne osoby zwiazane z roz-
wojem oprogramowania, takie jak projektanci grafiki, tworcy interfejséw i menedzerowie projektéw,
staja przed zadaniem rozwigzania okreslonego problemu zwiazanego z projektowaniem. Hackathony
odbywaja sie w krotkim czasie, zazwyczaj na przestrzeni dnia lub weekendu. Zadanie do wykonania
oglaszane jest w dniu rozpoczecia konkursu. Podczas oceniania pod uwage brana jest wylacznie
praca wykonana podczas trwania wydarzenia (Hackathon, 2016).

Hackathony byly cze$cia ekosysteméw, opisanych w sekcji trzeciej: Deutsche Telekom
Developer Garden, Twilio, Open Middleware 2.0 Community oraz BIHAPI. Z pewnoscia
rola hackathonéw w tworzeniu innowacyjnych rozwiazan bedzie rosta i choc¢by z tego
tytulu beda one przedmiotem dalszych badan.

Biorac pod uwage podane wyzej fakty, obserwacje i wnioski, mozna pokusi¢ si¢ o stwo-
rzenie generycznego modelu ekosystemu informacyjnego dla innowacyjnych spolecznosci
programistycznych. Trzy aspekty tych spotecznosci sa szczegdlnie istotne, a mianowicie:
sieciowos¢, otwartosc¢ i ,informacyjno$¢”. Model ten przedstawiono ponizej w dwéch
aspektach: informacyjnym (zrédla informacji) i procesualnym.

4.2. Informacyjny aspekt modelu generycznego

Gléwnymi (a wiec nie jedynymi) Zrédtami informacji i wiedzy, z ktérych korzystaja spotecz-
nosci programistyczne sg: otwarte dane, otwarte oprogramowanie oraz crowdsourcing, to
bowiem te zrédta sa duza i wazna cze$cia tego, co mozna nazwacé ,informacyjnym dobrem
wspolnym’”. Otwarte dane pochodza z réznorakich miejsc, wéréd ktérych najsilniejszymi
generatorami danych sa procesy zachodzace i rejestrowane informacyjnie w miastach,
w réznorakich placéwkach rzadowych i samorzadowych, pafistwowych uczelniach, in-
stytutach naukowych i laboratoriach badawczych oraz w calej rzeszy organizacji pozarza-
dowych. Dane te tworzone i przechowywane sg w réznych formatach oraz dostepne za
pomoca réznych narzedzi i procedur informatycznych, w tym procedur ochrony danych.
Jest to zatem niezwykle heterogenna przestrzen informacyjna, co bardzo utrudnia dostep
i korzystanie z niej, na co nierzadko naklada sie nieche¢ dysponentéw danych do ich
udostepnienia, pomimo istnienia formalnego obowiazku w tym wzgledzie. Dodatkowe
problemy zwigzane z otwartymi danymi wiaza sie z tym, ze — po pierwsze — zazwyczaj nie
sa one uporzadkowane i ustrukturyzowane (zbiory danych zapisane sa w postaci tekstowej,
np. w formacie DOCX lub PDEF, czy tabelarycznej w formacie XLSX, a nie na przyktad we-
dlug otwartego standardu OpenDocument, czy otwartej relacyjnej bazy danych w rodzaju
SQLite, MySQL czy PostgreSQL, czy serwera i wyszukiwarki tekstowej Sphinx) oraz — po
drugie — brakiem metadanych opisujacych zawartos$¢ zbioréw danych, ich pochodzenie,
tryb aktualizacji, kontakt do administratora itp. Metadane nie tylko ulatwiaja korzystanie ze
zbioréw danych, ale bywa, ze ich brak uniemozliwia korzystanie z samych danych. Trzeba
podkresli¢, ze spotecznosci programistyczne korzystajac z otwartych danych czesto same
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tworza nowe zbiory otwartych danych, ktére sa wynikiem przetworzenia, na przyktad za-
gregowania danych Zrédltowych albo wyselekcjonowania z nich podzbioréw relewantnych
do okreslonej potrzeby informacyjnej.

Abstrahujac od dyskusji na temat réznic pomiedzy otwartym oprogramowaniem, a wol-
nym oprogramowaniem, najwazniejsze jest to, ze uzytkownik ma dostep do kodu Zré-
dlowego i moze dokonywac¢ w nim modyfikacji w zaleznosci od swoich potrzeb. Wiecej,
respektujac licencje (zwykle dosé liberalng) natozona na ten kod, moze upowszechniac swoja
wersje. W ten sposob spoleczno$ci programistyczne, udostepniajac opracowane przez siebie
programy, kolektywnie pracuja nad rozwojem oprogramowania. Warto odnotowac, ze ten
tryb pracy i dyfuzji oprogramowania nie wyklucza jego pewnych zastosowan komercyjnych.

Trzecim elementem informacyjnego dobra wspélnego, wchodzacym w skiad modelu
ekosystemu informacyjnego spotecznosci programistycznych, jest crowdsourcing. Ta forma
pozyskiwania wiedzy z otoczenia, ktére na tzw. otwarte zapytanie (ang. open call) reaguje
w postaci zbioru propozycji rozwiazan zadania sformulowanego w zapytaniu jest wykorzy-
stywana przez spoteczno$ci programistyczne w sytuacji, gdy nie posiadaja one kompetencji
do rozwiazania problemu, ktérym si¢ zajmuja. I odwrotnie, to dany zesp6! programistyczny,
jesli posiada potrzebne kompetencje albo tylko dobrze uzasadnione i realistyczne pomysty,
moze proponowac rozwigzania probleméw sformutowanych przez inne podmioty.

Oto inne, wazne zrédla informacji i wiedzy wykorzystywane przez spotecznosci pro-
gramistyczne w ekosystemie informacyjnym. Niewatpliwie spotecznosci te dysponuja
wlasnymi zasobami informacyjnymi, swoim know-how i regutami zarzadczymi. Elementy
te sa wynikiem do$wiadczenia i wraz z rozwojem spoteczno$ci nabieraja coraz wigksze-
go znaczenia w kolejnych projektach przez nie realizowanych. W przypadku wiekszych
projektéw pojawia sie nierzadko moment, w ktérym trzeba skorzysta¢ z technik wywiadu
gospodarczego w celu zidentyfikowania komponentéw potrzebnych do realizacji tych
projektow. Zwykle spoteczno$é robi to sitami wlasnymi, ale bywa tez, ze korzysta z kom-
petencji wspolpracujacych z nia innych podmiotéw, na przyklad tych, ktére naleza do
ekosystemu otwartych innowacji albo siega po ekspertéw zewnetrznych (ktérymi czesto
sa osoby z innych spolecznos$ci programistycznych) lub po prostu zamawia taka ustuge
w wyspecjalizowanej placowce. Wynikiem tych dziatan najczesciej sa dane rynkowe, dane
gospodarcze, informacje o patentach, licencjach i innych kwestiach z zakresu praw wta-
snosci intelektualnej, dane o technologiach, producentach, uzytkownikach itp. Waznymi
zrédtami informacji sa prosumenci, czyli osoby, grupy os6b czy nawet firmy, ktére wspol-
pracuja ze spoleczno$cia programistyczng juz w fazie testowania, a niekiedy nawet projek-
towania produktu. To oni wlasnie sa gléwnymi uzytkownikami wersji beta wytworzonego
oprogramowania czy aplikacji. Niebagatelnym Zr6dtem informacji, stale obecnym w pracy
programistéw sg media spolecznosciowe, bedace zarazem wehikutem komunikacyjnym
i instrumentem promocyjnym i/lub marketingowym.

4.3. Procesualny aspekt modelu generycznego

Jak wspomniano, model ekosystemu informacyjnego dla spolteczno$ci programistycznych
obejmuje takze aspekt procesowy, czyli sposéb ich tworzenia sie i funkcjonowania. Spo-
tecznosci takie powstaja najczesciej jako grupy startupéw w parkach technologicznych czy
pod auspicjami uczelni wyzszych. Tworzg sie one takze ad hoc na uzytek realizacji duzych
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projektéw finansowanych z grantéw przyznawanych przez agencje rzadowe lub samorza-
dowe; w Polsce sa to m.in.: Narodowe Centrum Badan i Rozwoju, Polska Agencja Rozwoju
Przedsigbiorczosci i Urzedy Marszalkowskie. W takich przypadkach lider projektu zaprasza
do udzialu w nim rézne zespoty programistyczne, biorac na siebie obowiazek zdefiniowania
i przydzielenia im zadan, koordynacje prac oraz integracje wynikéw czastkowych w produkt
konicowy. Inicjatywe utworzenia spotecznosci programistycznych podejmuja takze korpora-
cje we wspolpracy z uczelniami, czego przyktadem jest spoleczno$é Open Middleware 2.0
Community i ekosystem informacyjny BIHAPIL wspomniane w sekcji trzeciej tego artykulu.

Ekosystem BIHAPI jest o tyle interesujacy, ze jest dobrym przykladem srodowiska do ak-
celeracji innowacyjnych produktéw informatycznych. W ramach akeeleracji zwykle powstaje
prototyp o statusie proof-of-concept, czyli rozwiazanie, ktére ma przekonac inwestora(éw) do
zainwestowania $rodkéw finansowych w opracowanie produktu finalnego i jego komercjali-
zacje. Najczesciej sa to réznorakie aplikacje przeznaczone dla urzadzen mobilnych takich, jak
smartfony czy tablety, cho¢ naturalnie akceleracja moze dotyczy¢ projektowania i realizacji
wiekszych przedsiewzie¢ opartych na platformach cyfrowych.

Modelowo akceleracje mozna przedstawic jako proces skladajacy sie z nastepujacych etapow:

(1) Zdefiniowanie zadania innowacyjnego, czyli opracowanie specyfikacji produktu
finalnego. Realizacje tego zadania bierze na siebie firma lub organizacja zaintereso-
wana utworzeniem nowego produktu.

(2) Utworzenie ekosystemu innowacji. Jeéli zadanie innowacyjne bedzie realizowane
wedlug modelu otwartych innowacji, to w skladzie ekosystemu znajda sie
inwestor(rzy), placéwki badawcze i inne wyzej wymienione podmioty.

(3) Ogtoszenie konkursu (moze on by¢ otwarty albo zamkniety, czyli ograniczony do
wybranej grupy zespoléw programistycznych) na realizacje zadania. Konkurs ogla-
sza podmiot sprawujacy role koordynatora ekosystemu. Konkursy moga przybierac
popularng obecnie forme hackathonu.

(4) Opracowanie produktéw (najczesciej w postaci prototypdw). Zespoly programistycz-
ne, ktére przystapia do konkursu tworzgc produkty (aplikacje) spetniajace warunki
konkursu, staja si¢ automatycznie czescia ekosystemu i uzyskuja dostep do tych jego
zasobo6w, ktére udostepniaja uczestnicy ekosystemu na czas realizacji zadania. Zespoly
pracuja niezaleznie od siebie.

(5) Ocenawynikéw pracy zespoléw wedle kryteriéw wezesniej ustalonych przez inwestoréw.

(6) Selekcja przedlozonych rozwigzan. Inwestorzy wybieraja te rozwiazania (prototypy),
ktére zamierzaja przeksztalci¢ w produkty spelniajace warunki komercjalizacji.

(7) Opracowanie wersji finalnej (komercyjnej) produktéw.

(8) Komercjalizacja, czyli wprowadzenie produktéw na rynek.

5. Zakonczenie

Zaproponowany model moze postuzy¢ jako punkt wyjscia do dalszych prac nad konstru-
owaniem, architekturg, funkcjami i zarzadzaniem spoleczno$ciami programistycznymi,
ktérych znaczenie w tworzeniu innowacji technicznych i wspierania nowatorskich rozwia-
zan gospodarczych i spolecznych, nabiera szczeg6lnego znaczenia w kontekscie wysitkéw
wyrwania si¢ Polski z pulapki $redniego rozwoju.
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Warto ponownie podkresli¢, ze przedstawiony generyczny model ekosystemu infor-
macyjnego innowacyjnych spolecznosci programistycznych, faczy w sobie trzy niezwykle
wazne zjawiska wspolczesnej gospodarki i zycia spolecznego. Pierwsze z nich to sieciowy,
horyzontalny charakter powiazan i interakcji w ramach zachodzacych proceséw w obre-
bie samych spotecznosci i proceséw laczacych je z otoczeniem. Drugie zjawisko, w coraz
wiekszym stopniu u$wiadamiane i wykorzystywane przez programistéw, to rosngca rola
informacji i wiedzy w tych procesach, z naciskiem na zapewnienie otwartego i szerokie-
go dostepu do informacji z zachowaniem, w mozliwie jak najwiekszym stopniu ochrony
tozsamosci uzytkownikéw. Trzeci fenomen, ktéry w tak duzej skali, jaki obecnie pojawit
sie w historii informatyki i jej zastosowar po raz pierwszy, to wola tworzenia innowacyj-
nych produktéw i rozwigzan probleméw spolecznych, co wobec coraz wiekszej presji na
wykorzystanie zasobow naturalnych planety i nasilajace sie problemy demograficzne jest
szczegoblnie godne odnotowania.
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Modeling of Information Ecosystems
for Innovative Programming Communities

Abstract

Purpose/Thesis: The purpose of the paper is to propose a generic model of an information system
supporting innovative communities of ICT programmers, in particular those who work in urban
environments.

Approach/Methods: The method adopted in the study consisted in analyzing a selected set of foreign
network ecosystems that boost programming communities (among others: Deutsche Telekom De-
velopment Garden and AT&T Developers Portal) and the communities co-established by Sebastian
Grabowski, that is, Open Middleware 2.0 Community and BIHAPI. The analysis covered structures
of these ecosystems and their modus operandi. Conclusions, in particular those related to the factors
supporting innovation processes, helped to define a generic model of an information ecosystem for
supporting innovative programming communities.

Results and conclusions: The examination of the analyzed ecosystems along with the authors’ own
experience acquired as a result of cooperation with programming communities on different projects
and programs, including Open Middleware 2.0 Community and BIHAPI and numerous hackathons,
proved an important role currently played and to be played in the future by the programming com-
munities. It was discovered that particularly efficient and productive way for these communities to
organize and work was the use of open platforms, with focus on open-source software, open data
and open innovation.

Application: The proposed model of a generic information ecosystem supporting innovative pro-
gramming communities provides the background for further work on the construction, architecture,
functionality and management of programming communities whose role in producing technical
innovations and boosting innovative economic and social solutions becomes of tremendous impor-
tance in the context of Poland’s ambition to escape the middle-income trap.

Originality/Value: The proposed model is generic which makes it adaptable to programming environ-
ments of varying profiles and objectives. It is based on open platforms as regards data and software
and puts emphasis on the work mode specific for open innovations, with an innovative approach
to the programmers’ work. Furthermore, the model is open which offers reliable background for
further research on modelling and developing information ecosystems supporting programming
communities. The value of the model discussed was confirmed in practice during Open Middleware
2.0 Community and BIHAPI programs.

Keywords

API. Application Programming Interface. Information ecosystem. Open data. Open innovation.
Open-source software. Programming community.
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