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Destruktywny wptyw informatykéw na rynek pracy
z perspektywy nowych zjawisk
na rynku pracy zawodow kreatywnych

1. Wstep

Pod koniec XXw. i w pierwszej dekadzie XXIw. dla szeroko pojetej grupy
informatykéw na rynku pracy panowaty bardzo korzystne warunki, wyrazajace
sie szczegllnie popytem przewyzszajacym podaz specjalistéw w tej dziedzinie.
Znalezli sie oni w niezwyklej sytuacji, w ktérej mogli praktycznie dyktowac pra-
codawcom swoje warunki. Sytuacja ta (przy silnej w warunkach krajéw OECD
nadprodukcji specjalistow od IT) moze sie juz nie powtérzyé w przysztosci.
Okres ten dalej nazywam ,zlotg erg informatykéw”! i odnosze do takich staty-
stycznie uchwytnych zjawisk, jak: rosngce zatrudnienie w tym dziale, dynamika
tworzenia w nim nowych miejsc pracy czy dynamika wynagrodzen?. Zjawisko
to po stronie podazy poSrednio mozna wyrazié rosngca liczbg absolwentow wyz-
szych uczelni koniczacych studia na tym kierunku czy uruchamianiem kierunkéw
informatycznych na wielu nowych uczelniach. Wazniejsze sg jednak, moim zda-
niem, mniej wymierne zjawiska jako$ciowe, takie jak wspétudziat informatykéw

1 Zdaje sobie sprawe z tego, ze okreSlenie ,informatycy” nie jest precyzyjne ani jednorodne.
Umownie chodzi o zatrudnionych w sektorze IT (raczej od strony software’u niz produkcji
sprzetu). Za nomenklaturg stosowang od blisko dwoch dekad przez amerykanskie Bureau
of Labor Statistics do grupy tej zalicza si¢ dziat zatrudnienia w Computer and Information
Technology Occupations (grupa 11-3021), na ktéry sktadajg sie takie grupy zawodowe, jak:
architekei sieci komputerowych, programisci komputerowi, wsparcie uzytkownikéw, ana-
litycy systeméw komputerowych, administratorzy baz danych, analitycy bezpieczenstwa
informacji, administratorzy sieci i systeméw komputerowych, specjalisci od rozwoju opro-
gramowania, projektanci stron internetowych. ,Ztota era” jest metaforg czasu niezwyktego
prosperity zawodowego tej grupy, co objawiato sie¢ mozliwoS$cig znalezienia pracy, otrzyma-
niem wysokich zarobkéw i licznych wynegocjowanych przywilejéow.

2 Por. Ch. Benner, Work in the New Economy. Flexible Labor Markets in Silicon Valley,
Blackwell Publishing, Oxford 2002.
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w tworzeniu nowych modeli pracy i nowych modeli biznesowych?. To one wia-
$nie sg podstawg tezy, ze po latach dominacji informatykéw na rynku pracy jako
spiritus movens nowych modeli biznesowych liczne zainspirowane i dokonane
przez nich zmiany sg w swoich (dopiero teraz w pelni widocznych) skutkach
na tyle glebokie, Ze istnieje realne niebezpieczenstwo obwiniania ich twércéw
za dokonujacy si¢ na naszych oczach doszczetny demontaz starego systemu
zatrudnienia w formie etatu, wokot ktérego budowaliSmy onegdaj nasze zycie
codzienne (np. godziny pracy i dojazdéw do niej, biur, comiesiecznej placy, bi-
lansowania budzetu domowego).

2. Praca projektowa w sektorze IT i jej konsekwencje

Specyfika pracy w branzy informatycznej wiaze si¢ z praca o charakterze
zadaniowym (tj. projektowym)*, niezwigzang z byciem do dyspozycji w okre-
slonym miejscu i czasie, lecz wymagajaca terminowego wywigzania si¢ ze zle-
cenia. Z punktu widzenia zaréwno pracodawcy, jak i pracobiorcy przy koniecz-
nos$ci dotrzymania parametréw jakoSciowych liczg sie terminowos$¢ realizacji
projektu (deadline) i utrzymanie sie w granicach kosztorysowanej wartosci.
Nieistotne jest to, ile godzin pracy efektywnej projekt pochtonat, w jakich wa-
runkach i gdzie pracowali programisci. Na zleceniodawcy nie cigzy obowigzek
zapewnienia miejsc pracy czy godziwych warunkéw do jej wykonania, dyscy-
plinowania i zarzadzania projektem. Wazny jest tylko jego oczekiwany efekt.
Dla zleceniobiorcy podpisanie umowy na wykonanie projektu wymaga posiada-
nia dobrej reputacji w swoim $rodowisku zawodowym, ale takze terminowosci
i umiejetnos$ci dotarcia do kompetentnych informatykéw oraz stworzenia z nich
ad hoc dobrze wspoétpracujacej ekipy.

W miare jak projektowy typ pracy zaczal odgrywac coraz wicksza role w go-
spodarce sektora IT, wypierajgc ,etatowy” model zatrudnienia, w $wiadomoS$ci
zatrudnionych zaczely ujawniac sie jego mankamenty — brak stabilno$ci finan-
sowej i naleznej pracownikowi etatowemu opieki socjalnej (choéby ustawo-
wych urlopéw czy zasitkéw). Zasadniczo system zadaniowy sprawdza si¢ do-
brze w przypadku 0s6b samotnych, rzutkich, z zelaznym zdrowiem, zaleznych

3 D. Tapscott, A. Wiliams, Wikinomics. How Mass Collaboration Changes Everything, Port-
folio, Penguin Group, London 2006.
4 Oba te pojecia bede dalej traktowal wymiennie, jako synonimy.
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tylko od siebie, dysponujacych buforem finansowym pozwalajacym pokonywaéd
okresy miedzy projektami. System ten stwarza trudno$ci w planowaniu budzetu
miesiecznego, nie daje bowiem regularnosci wplywoéw jak ptace w systemie
etatowym. Na zleceniobiorcy spoczywa tez obowiazek przygotowania srodkéw
do pracy (komputery, oprogramowanie itd.), skompletowania zespotu i zapew-
nienia miejsca pracy w domu lub poza nim. Po stronie zleceniobiorcy lezy tez
troska o dobrg forme fizyczng, psychiczng, zdrowie i aktualizacje kompetencji
zawodowych jego uczestnikow?.

Przyktadem narastajgcych wokét nowych modeli pracy konfliktéw moze
by¢ sprawa sprzedazy za 315 mln USD serwisu AOL dziennikowi ,Huffington
Post” w lutym 2011r. TreSci, na ktérych opieratl sie serwis AOL, pochodzity
gléwnie od woluntariuszy, m.in. bloger6w®. Nieoptacani dotad blogerzy zaza-
dali 105mlIn USD kompensacji (nawigzujgc do czaséw niewolnictwa w USA,
przedstawiali sie jako wspétczesni pracownicy na plantacji A. Huffington — wta-
Scicielki ,,Huffington Post”). Ich przedstawicielem prawnym byt J. Tasini, ktéry
w 2001 r. odniést glosne zwyciestwo, kiedy US Supreme Court orzekl, ze wy-
dawcy muszg uzyskaé zgode pisarzy freelanceréw (a wiec dziatajacych na po-
dobnych zasadach co osoby piszace do mediéw spotecznosciowych), gdy chcag
umiescié ich dzieta w swoich bazach danych (New York Times Co. Inc. Vs Tasini).
W interpretacji sadu ,New York Times” nieuczciwie wzbogacit sie za sprawg
woluntariuszy, a powolywanie sie na korzysc¢ tych ostatnich w postaci autopro-
mocji, zdaniem sadu, ,to tylko mydlenie oczu”’. Do darmowych (tj. nieoptaca-
nych) czynnosci dofgczono tez inne formy aktywnosci wolontariuszy serwiséw
spolecznosciowych, jak blogowanie, tagowanie, crowdsourcing, data mining.
Ze wzgledu na stopien zaangazowania przy wykonywaniu tych czynnosci ich
klasyfikacja jest niejednoznaczna — czy jest to hobby, czy praca? W ukazujacej
si¢ ostatnio na ten temat literaturze podnosi sie nastepujace watki?:

* w sektorze informacji praca za nic stala si¢ norma, ktéra nie jest odczu-
wana jako wyzysk;

5 R. Florida, Narodziny klasy kreatywnej oraz jej wplyw na przeobrazenia w charakterze
pracy, wypoczynku, spoleczeristwa i zycia codziennego, Narodowe Centrum Kultury, Warszawa
2010.

6 Juz w 1999r. siedmiu z 15 000 woluntariuszy AOL poprosito amerykanski Department
Of Labor o zbadanie, czy AOL nie powinno im zaptaci¢ zaleglych poboréw za bycie przez
lata hostem czatéw.

7 A. Ross, In search of the Lost Paycheck, w: Digital Labor. The Internet as playground and
factory, red. T. Scholz, Taylor & Francis, New York 2013, s. 13.

8 Rozwazania te podejmuje A. Ross w: ibidem.
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* wstepny wktad pracy nieoplacanej to niejako ,wpisowe” do klubu, cena
wejScia na rynek w dobie reputation economy, jest to niejako nawigzanie do
tradycji pracy kreatywnej, w ktérej kompensacja pieniezna jest tradycyjnie
posSwigcana na rzecz satysfakcji z pracy i mozliwosci wyprébowania oraz
wypromowania swojego talentu;

* nieprzeliczalne przychody mozna osiggnaé z postepujacej erozji granic mie-
dzy pracg a czasem wolnym (to szczegélnie przesladuje osoby pracujgce
w tzw. gospodarce 24/7);

e praca w domu (freelancers) to ciag dalszy zjawiska okreslanego przez A. Tof-
flera jako elektroniczne chalupnictwo (electronic cottage);

* coraz bardziej dociera do $wiadomosci uzytkownikéw serwiséw spotecz-
no$ciowych fakt, ze jesli nie placi sie za coS$, nie jest sie klientem, lecz pro-
duktem, ktéry jest sprzedawany; platformy spolecznosciowe, spersonalizo-
wane algorytmy web crawlers sa wiec zaprojektowane tak, aby wyssac cenne,
spieniezalne informacje o wszystkich naszych formach aktywnosci on-line,
a wktad uzytkownikéw to tzw. click signals, koszt hostingu i utrzymania
platform jest minimalny w stosunku do sprzedawalnej liczby informacji,
jakie mozna wydoby¢ z dziennej aktywno$ci uzytkownikéw na platformie.
W tym miejscu rozwazan mozna nawigza¢ do wczesniejszych prac A. Tof-

flera®, ktory wskazywatl na pojawienie sie nowej kategorii — prosumentéw (tj. za-
razem konsumentéw i producentéw), ktéra jest trudna do jednoznacznego dopa-
sowania do tradycyjnego w ekonomii podziatu na producentéw i konsumentéw
(rézne, przeciwstawne sobie, role ekonomiczne — m.in. jeden zarabia, a drugi
wydaje pienigdze). Tu mamy sytuacje odmienng: fani biorg sie do pracy po to,
aby poprawié¢ zaniedbania producentéw!'®.

9 A. Toffler, Trzecia fala, PIW, Warszawa 1986.

10 Por. H. Jenkins, Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture, Routledge,
New York 1992, s. 103. Z kolei M. Hills argumentuje, ze fani sg zasadniczg czeScig systemu
kapitalistycznego, w ktérym dziata gospodarka. Fani bywajg oporni wobec komodyfikacji
i komercjalizacji, jednoczes$nie sg jednak idealnym klientem o tatwym do przewidzenia gu-
$cie. Wiele spo$réd wystawionych na eBay produktéw byloby bezwarto$ciowe, gdyby nie ich
nadana przez fanéw warto$¢ wymienna lub uzytkowa. M. Hills, Fan Cultures, Routledge, New
York 2002.
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3. Wzrost znaczenia kreatywnosci i pracy kreatywnej
w sektorze ICT

W pierwszej dekadzie XXIw. w naukach spolecznych wielkg popularnoscia
cieszylo sie pojecie gospodarki kreatywnej i nowej odpowiadajacej jej formacji
spolecznej — klasy kreatywnej!'. W konteksScie przysztosci spoteczenstwa infor-
macyjnego najbardziej prezng (w sensie wzorotworczym i z powodzeniem nego-
cjujacym — a wrecz dyktujacym — swoje warunki pracy) czeScig klasy kreatywnej
i gospodarki kreatywnej byta szeroko pojeta grupa informatykéw. Wéréd najcze-
Sciej uzyskanych przez nich przywilejéw mozna wymienic takie atrybuty pracy
projektowej, jak brak unormowanych godzin i miejsca pracy (w sensie pracy
zdalnej), nieformalny stréj i zachowania w pracy, bogate pakiety socjalne. Wy-
dawalo sie wiec, ze za sprawg informatykéw dokonuje sie wielki powr6t wspét-
czesnego welfare state w najlepszym wydaniu, a towarzyszy mu zwrot w stylu
zarzadzania w kierunku dziatan typu ,mic¢kkiego”, gtéwnie motywujacych!?.
W $rodowisku informatykéw tradycjg staly sie tez altruistyczne dziatania pro
publico bono (pisanie i udostepnianie w domenie publicznej gratisowego opro-
gramowania). Wpisywalo sie to w dominujacy w pierwszej dekadzie XXIw.
kontekst debaty wokot wikinomiii i tzw. gospodarki daru. Wedtug R. Barbrooka
gospodarka cyfrowa od swojego zarania jest gospodarkg mieszang. Jest gospo-
darka publiczng (vide wstepny wktad projektu ARPANET w stworzenie Inter-
netu, wsparcie gratisowymi treSciami ze strony spoteczno$ci akademickich).
Zawiera takze szybko rozwijajacy sie element rynkowy (ponowne utowarowie-
nie tresci wstepnie dostepnych za darmo) oraz dodatek daru w postaci infor-
mational commons. Jest to dla R. Barbrooka mieszanka charakterystyczna dla
najnowszej postaci kapitalizmu informacyjnego, ktérego cecha jest tez apote-
oza otwarto$ci, wspotdziatania i wspotdzielenia sie!®. Konsekwencja masowej
wspolpracy jest wydarzeniowo$¢ (emergence) — tworzenie sie atrybutéw, struk-
tur i mozliwosci, ktére wykraczajg poza zakres jakiegokolwiek pojedynczego
elementu czy podmiotu sieci.

11 J. Howkins, The Creative Economy. How People Make Money from Ideas, Penguin Books,
London 2002; R. Florida, Narodziny klasy..., op.cit.; Creative Labour: working in the creative
industries, red. A. McKinlay, Ch. Smith, Palgrave Macmillan, Houndmills 2009.

12 Creative Labour..., op.cit.

13 R. Barbrook, The regulation of liberty: free speech, free trade and free gifts on the net, ,Sci-
ence as Culture” 2002, vol. 11(2).
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W takiej gospodarce konieczny jest dostep do informacji potrzebnych do
prawdziwej wspotpracy, co powoduje m.in. obnizenie kosztéw transakcyjnych
i zwiekszanie wzajemnego zaufania partneréw biznesowych oraz daje dostep
do globalnych zasobéw utalentowanych wspétpracownikéw. Logika dziatania
tej gospodarki jest wiec budowa raczej platform uczestnictwa niz po prostu
sklepow!*. Najlepiej rozwijajg si¢ tu przedsigbiorstwa, ktérych pracownicy spe-
dzajg bardzo malo czasu na czynnoS$ciach rutynowych, a zajmujg sie gtéwnie
zarzadzaniem wyjatkami od procesow, ktére moga by¢ zautomatyzowane i ob-
stuzone przez komputery. W takich warunkach szybko rosnie rzesza pracowni-
kéw, ktérzy pracujg w domu lub w terenie (niektére firmy zrezygnowaly nawet
z biurek), bardzo istotne jest wypracowanie modelu komunikowania si¢ z i po-
miedzy takimi rozproszonymi pracownikami. Z uwagi na szybko zmieniajacy si¢
charakter pracy w tego typu przedsiebiorstwach pracownicy ery Web 2.0 beda
dysponowaé wiekszag autonomig w podejmowaniu decyzji dotyczacych tego, jak,
gdzie, kiedy i z kim chcg oni wykonywac swojg prace. Bardzo prawdopodobne
jest jednak to, ze de facto beda oni pracowaé dtuzej i w niekonwencjonalnych
miejscach/porach i ze coraz trudniej bedzie im oddzieli¢ swoje zycie prywatne
od zawodowego!®. W przyszlosci sprawa ta bedzie zyskiwala na znaczeniu, jako
ze kreatywnosci nie mozna wlaczyé czy wylaczyé o konkretnej godzinie i jest
ona sama w sobie mieszanka pracy i zabawy. Ludzie kreatywni do$§wiadczali
(a nawet kultywowali w sobie umiejetno$¢) zacierania sie granic czasowych mie-
dzy praca a zyciem osobistym. Wynikalo to z niezadowolenia ze Scistej separacji
czasu pracy, obowigzkéw domowych i czasu wolnego, wystepujacej w kapitali-
zmie przemystowym, a takze w korporacjach.

Nowy styl pracy kojarzony z rewolucjg IT bywat silnie idealizowany!®. Pod-
czas gdy w przypadku stylu zycia ,doby organizacji”, charakterystycznego dla
okresu produkcji przemystowej, podkreslano konieczno$é Scistego przestrze-
gania procedur zadan rutynowych, nowy styl pracy informatykéw ma sprzyjaé
indywidualnosci, samoekspresji, akceptacji réznic i poszukiwaniu wielowymia-
rowych doznan, a w powszechnym mniemaniu nieformalny stréj i atmosfera
pracy powoduja, ze ludzie kreatywni czuja sie komfortowo, czego nie mozna
osiggnaé w tadzie korporacyjnym!’.

14 D. Tapscott, A. Wiliams, op.cit.

15 Creative Labour..., op.cit.

16 Digital Labor. The Internet as playground and factory, red. T. Scholz, Taylor & Francis,
New York 2013.

7. R. Florida, Narodziny klasy..., op.cit.
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Poniewaz informatycy, wedlug R. Floridy, sg zaliczani do tzw. supercreative
core, czyli sedna zawodéw kreatywnych, warto zapoznad sie z jego (powtarzang
przez wielu) wizjg pracy kreatywnej'8. Kreatywno$¢ jest napedzana wewnetrzng
motywacja, a klasie kreatywnej (w tym — informatykom) mozna przypisa¢ postma-
terialistyczne przejscie do warto$ci zwigzanych ze stylem zycia i autoekspresja.
W tym sensie ludziom kreatywnym potrzebne jest co$ wiecej niz kompensacja
pieniezna za ich przepracowany czas. Droga awansu zawodowego tej grupy jest
nacechowana raczej hipermobilnoscig poziomag niz mozolnym wspinaniem sie
po kolejnych szczeblach kariery (jak w korporacjach)'®. Hipermobilno$¢ ta ma
jednak swoja wysoka ceng (o czym ponizej).

W kontekscie konkurencji miedzynarodowej, walki o najlepszych informa-
tykéw i wyluskiwania rodzacych sie talentéw mozemy odwotaé si¢c ponownie
do rozwazan R. Floridy o ucieczce klasy kreatywnej do miejsc, ktére w jej oce-
nie daja najwicksze szanse zyciowe. Do nich zalicza sie nie tyle samg wysoko§¢
zarobkow, ile ciekawa, nowatorska, prace (wyzwanie), mozliwo$¢ wspotpracy
z najlepszymi, zycie w stymulujacym otoczeniu (kultura, gastronomia, klimat),
nie méwiac o takich czynnikach, jak dobra opieka zdrowotna, dobre szkoly itd.?°

Nowe miejsca pracy dla informatykéw (a ogdlniej — dla klasy kreatywnej)
dostarczajg wiecej stresu (terminy realizacji, nierutynowy charakter pracy), ale
sg jednoczesnie bardziej opiekuncze?'. Typowa jest dla nich pelna indywiduali-
zacja umowy o prace. Ludzie, ktérzy w rygorystycznym, korporacyjnym czy
przemystowym rezimie pracy nie mogli by¢ zatrudnieni, teraz znajdujg miejsca
pracy, ktére sg réwnie elastyczne jak ich styl zycia i preferencje??.

Ze wzgledu na takie etapy rozwoju gospodarki cyfrowej jak era Web 2.0
mnozg sie nowe ,ekonomie”, np. wspomniane juz ekonomia daru, ekonomia
wspoéltdzielenia sie (sharing economy) i wikinomia. W tym kontekscie nalezy tez
wspomnieé o nobilitacji roli amatora, ktérego pasja i zaangazowanie dajg mu
taki poziom wiedzy, ze aktywnie wspo6tuczestniczy w doskonaleniu produktéw

18 Ibidem.

19 Ch. Benner, op.cit.

20 R. Florida, The Flight of the Creative Class. The New Global Competition for Talent, Harper
Business/HarperCollins Publishers, New York 2005.

21 Przyktadowo, wedtug badania The Society for Human Resource Management w Doli-
nie Krzemowej (2000) firmy z branzy IT masowo oferowaly pracownikom bonusy w postaci
(w procencie ankietowanych firm): darmowego jedzenie lub subsydiéw dla kafeterii (50%),
darmowych biletéw na imprezy sportowe i inne wydarzenia (50%), uslug pralniczych (31%),
platnych urlopéw macierzynskich i tacierzynskich (19%), darmowych masazy (15%), ustug
portierskich (15%). R. Florida, op.cit., s. 136.

22 Creative Labour..., op.cit.
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wytworzonych przez firmy ,profesjonalne”, a robi to czesto za darmo lub w celu
ugruntowania swojej reputacji w sSrodowisku (reputation economy), co moze staé
sie dla niego przepustka do dalszej kariery zawodowej?.

4. Krytyka skutkéw funkcjonowania nowych modeli
pracy informatykow

Jak probowatem zasugerowaé powyzej, z perspektywy drugiej dekady XXI w.
szereg nowych zjawisk na rynku pracy, ktére w duzej mierze zaistnialty dzieki
szybko rosngcemu zapotrzebowaniu na informatykéw i ich duzej sile przetar-
gowej w kontaktach z pracodawcami (po fali poczatkowej fascynacji nowymi
mozliwosciami pracy zdalnej i zadaniowej), podlega miazdzacej krytyce, gdy
stopniowo widoczne stajg si¢ ich dlugofalowe skutki.

Informatycy zaczynajg by¢ obarczani wing m.in. za opisany wcze$niej i coraz
bardziej rozpowszechniony zwyczaj pracy za nic. Szczegdlnie dotyczy to Web 2.0,
ktérego kontent jest budowany przez uzytkownikéw (User Generated Content
- UGQ), jak tez oprogramowania dostepnego w domenie publicznej. Dotychczas
tworzenie tego typu tresci czy programéw bylo komentowane entuzjastycznie,
jako przyktad altruizmu, do ktérego prowadzi rozwéj spoteczenistwa informa-
cyjnego, czy koniecznego ,wpisowego” do klubu twércéw rozpoznawalnych,
budujacych swoja pozycje i reputacje w Srodowisku. Przy ogromnym sukcesie
tworzonych platform wypelnionych przez uzytkownikéw darmowgq trescig za-
czynaja sie mnozy¢ watpliwosci dotyczace tego, czy model ten moze nadal obo-
wigzywaé, w miare jak platformy spolecznosciowe przeksztatcaja sie w spo6tki
notowane na gieldzie i stajg sie jeszcze jedng maszynka do robienia pieniedzy.
Gieldowa wycena wartosci takich spétek pozwala dziesiatkom tysi¢cy gorliwych
fanéw/prosumentéw na ocenienie rynkowej warto$ci stworzonych przez siebie
za darmo tre$ci czy oprogramowania. W 1996r. 30 000 lideréw spotecznoscio-
wych pomagato samemu AOL zarabia¢ ok. 7mln USD miesiecznie?®, a prze-
ciez bylo to jeszcze przed masowym rozwojem mediéw spolecznos$ciowych.

23 R. Stebbins, Careers in Serious Leisure. From Dabbler to Devotee in Search of Fulfillment,
Palgrave, Macmillan, Basingstoke 2014. Por. tez skrajnie odmienng opinie w: A. Keen, Cult of
the Amateur: How Today’s Internet is Killing Our Culture, Doubleday, New York 2007; tu sz-
tuka z YouTube’a i Photoshopa jest widziana jako cios w plecy zadany prawdziwym (tj. pro-
fesjonalnym) artystom.

24 T. Terranova, Free labor, w: Digital Labor..., op.cit., s. 48.
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W 2011r. Facebook miat wplywy rzedu 4,3 mld USD przy 2000 etatowych pra-
cownikéw, a w 2014r. 12 466 przy 9199 etatowych pracownikach?>. W 2011r.
Google mial wplywy rzedu 35mld USD przy 30 000 etatowych pracownikéw,
aw 2014 r. wplywy siegnety 66 mld USD, gdy etatowych pracownikéw byto 53
600%¢. Podobne proporcje migdzy wplywami a poziomem zatrudnienia mozna
bylo zaobserwowaé w takich serwisach spolecznosciowych, jak: Twitter, Gro-
upon, Zynga, Linkedin i Tumbir. O ile szacowanie darmowego wktadu uzyt-
kownikéw w serwisy spotecznos$ciowe pozostaje metodologicznie karkotomng
operacja, gléwnie z uwagi na nieostre granice miedzy praca i hobby, o tyle za-
sadne wydaje si¢ jednak uogélnienie, ze darmowy wklad uzytkownikéw w ser-
wisy spotecznos$ciowe osigga miliardy dolaréw. Moze to prowadzi¢ w przyszto-
$ci do podjecia interesujacych rozwazan na temat tego, czy jest to wspélczesna
forma wyzysku w gospodarce cyfrowej?’.

W stosunku do darmowych treéci nawet tam, gdzie nie dochodzi do tworze-
nia przez uzytkownikéw kontentu serwiséw spoleczno$ciowych, ich darmowy
udzial nadal si¢ optaca. Mozna powiedzieé, ze nastepuje ciggla wymiana dar-
mowych ustug, informacji i aplikacji na dajacy sie spieniezy¢ monitoring uzyt-
kownikéw?8. Licencje mediéw spolecznosciowych gremialnie pozwalajg tez
na korzystanie z informacji tworzonych przez uzytkownikéw.

Drugim blokiem tematycznym, z ktérym wigze sie narastajaca fala krytyki
modelu pracy kojarzonego wspoélczesnie z zatrudnieniem informatykéw i (po-
$rednio) z rozwojem catego spoteczenstwa informacyjnego, jest erozja umowy
o prace i ucieczka od pracy etatowej do projektowej (nie tylko w informatyce).
Pierwotnie zjawisko to bylo w literaturze przedmiotu witane z nadziejg, ze niesie
to za sobg uelastycznienie pracy na miare zmiany polegajacej na tym, Ze w gospo-
darce cyfrowej nie wszystkie czynniki produkcji muszg teraz byc na raz obecne
w okreslonym miejscu i czasie (np. jak przy taSmie produkcyjnej). Praca projek-
towa rzeczywiscie oferuje tu szereg nowych mozliwosci, jednak z perspektywy

25 http://www.statista.com/statistics/273563/number-of-facebook-employees [odczyt
14.08.2015].

26 http://www.statista.com/statistics/273744/number-of-full-time-google-employees [odczyt
14.08.2015].

27 Zob. R. Barbrook, op.cit. Twierdzi on, ze na wstepnym etapie rozwazan o gospodarce
cyfrowej byla eksponowana gospodarka daru, kierujaca sie logika nie do pogodzenia z go-
spodarka rynkowa, ktéra w dtuzszym okresie probuje zaprowadzi¢ w tej dziedzinie swéj wia-
sny tad przez porzadkowanie stosunkéw wtasnosci, ponowne utowarowienie, reprywatyza-
cje tego co publiczne. Wazna cze¢Scig tej gospodarki cyfrowej jest tez darmowa sita robocza,
tworzaca warto$¢ na rzecz catej gospodarki. Por. T. Terranova, op.cit., s. 36.

28 Ibidem, s. 156.
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poczatku XXIw. coraz bardziej wyraznie rysujg sie tez jej ograniczenia. Umowa
o prace etatowg byla dla pracownika bardziej bezpieczna, bo okreslata hory-
zont czasowy, ustawowo wskazany okres wypowiedzenia, warunki pracy?’. By¢
moze najwazniejszym elementem byla tu comiesieczna pensja, regularnie wy-
placana i pozwalajgca na ustalenie budzetu wydatkéw rodziny. Przy pracy pro-
jektowej wynagrodzenie jest nieregularne, budzet rodzinny wymaga $rodkéw
na jego ,buforowanie” w okresach braku wplywow, uzyskanie zlecenia kolej-
nego projektu jest obarczone sporg doza niepewnosci nawet w przypadku os6b
z bardzo dobrg reputacjg w swoim $rodowisku zawodowym. Praca projektowa
wymaga tez posiadania Srodkéw na niezbedne wydatki podyktowane realizacjg
projektu (sprzet, oprogramowanie itd., spokojne miejsce do pracy), a domnie-
mana swoboda freelanceréw bardziej przypomina Tofflerowskie elektroniczne
chatupnictwo (electronic cottage) niz twérczg swobode kreatywnych??. Mozna
dodaé, ze warunki ich pracy to przewaga dyskutowanych obecnie wspoélcze-
snych patologii pracy, takich jak prekariat czy umowy $mieciowe. Hojne kon-
trakty zadaniowe/projektowe dla gwiazd i celebrytéw IT nie zmieniajg jednak
niepewnosci egzystencji i warunkéw startu zawodowego wchodzacych dopiero
na rynek pracy (vide powszechna praktyka oferowania mtodym stazu zamiast
etatu)®!. Praca projektowa nie jest tez objeta ochrong przez zwiazki zawodowe.
Informatycy nie wywieszajg flag i nie urzadzaja manifestacji ulicznych, lecz or-
ganizujg sie wokot neutralnosci sieci, creative commons, open publishing, walki
ze szkodliwym patentowaniem, co prowadzi niektérych do skojarzenia, ze jest
to jakby ,wspoétczesny odpowiednik swiadomosci zwigzkowej dawnych robot-
nikéw”?2, Czeste dla pracy projektowej jest tez zacieranie granic miedzy pracg
a wypoczynkiem czy zyciem rodzinnym, z reguly dzieje si¢ to z duzg stratg dla
tych dwéch ostatnich?33,

2 J.1. Gershuny, 1.D. Miles, New Service Economy: The Transformation of Employment
in Industrial Societies, F. Pinter, London 1983.

30 R. Florida, Narodziny klasy..., op.cit.

31 Por. A. Ross, op.cit., s. 23.

32 T. Terranova, op.cit., s. 71.

33 W tzw. zawodach kreatywnych, wsréd ktérych poczesne miejsce zajmuja informatycy,
jest najdtuzszy tydzien pracy — 80 godzin tygodniowo. R. Florida, Narodziny klasy..., op.cit.
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5. Podsumowanie

Z perspektywy potowy drugiej dekady XXIw. mozna pisa¢ o dwéch obliczach
wspolczesnej gospodarki obstugujacej potrzeby spoteczenstwa informacyjnego
-z jednej strony luzny, elastyczny i samoorganizujacy si¢ model pracy kreatyw-
nej i kolaboratywnej, zapewniajgcy swobode dziatania i mozliwos$¢é samoreali-
zacji, z drugiej za$ coraz bardziej wyrazna niepewnos$¢ warunkéw i form zre-
alizowania swojej drogi zawodowej w jednym zawodzie (life-long career), brak
bezpieczenstwa zatrudnienia czy przerwy od cigglych renegocjacji warunkéw
zatrudnienia (echo postmodernistycznych tez o nadejsciu ery spoleczenstwa
ryzyka U. Becka). Wydaje mi sie, Ze ta z pozoru najbardziej zwycieska grupa
zawodowa, jaka sg informatycy, z biegiem czasu moze by¢ w powszechnym od-
czuciu odbierana jako zarazem inicjator i sprawca wielu niekorzystnych zmian
na rynku pracy, w tym np. pojawienia si¢ po stronie pracodawcéw oczekiwan
darmowego wktadu pracy (tzw. giftwork), przedtuzania czasu pracy ,na prébe”,
rozmaitych form praktyki czy stazu, odsuwajacych w czasie moment witasci-
wego zatrudnienia, proponowania umowy-zlecenia i tym podobnych zjawisk
nawigzujacych do zjawiska prekariatu, obejmujacego obecnie az 70% mtodych
ludzi do 30 roku zycia na rynku pracy w Polsce*. Jednoczes$nie nie mozna tez
wykluczyé scenariusza, w ktérym informatycy w dlugim okresie sami stang sie
ofiarg zainicjowanych przez siebie zmian, a cze$¢ nich ,sproletaryzuje sig, tra-
cac swojg uprzywilejowang pozycje na rynku pracy”*.
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The detrimental influence of IT professionals on the labour market
in the context of new phenomena on the creative labour market

Summary

This article, based on literature review, tries to explore the growing probability that
the perception of IT jobs on the OECD labour market will drastically change. Winners
of the past decade, IT professionals and their task-oriented job contracts will now be
increasingly blamed for the collapse of the old, secure jobs with a monthly paycheck.

Keywords: taskwork, IT jobs, creative work, creative economy, destruction of in-
dustrial work, giftwork



