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Sesja 1: Cyfrowe praktyki kulturalne

Grzegorz Stunza (Uniwersytet Gdanski)
Edukacja, wersja beta. Pokoleniem Z i kolejne a kompetencje uczestnictwa w kulturze

W wystapieniu chciatbym zarysowac cechy charakterystyczne tzw. pokolenia Z - o0sob
urodzonych po 1995 roku, ktore w tej chwili sa na pierwszych latach studiow i wchodza
na rynek pracy. Opisowi wspomnianej grupy towarzyszy¢ beda edukacyjne rozwazania,
jak rozwdj technologii przyczynit sie do powstania generacji, ktéra powszechnie korzysta
z urzadzen mobilnych i traktuje je jako pierwszy punkt dostepu do sieciowych ustug*
oraz jakie sa tego konsekwencje pedagogiczne. Charakterystyka pokolenia Z i informacje
odnosnie rozwoju mediow i wyzwan edukacyjnych stanowi¢ beda baze do refleksji
na temat kompetencji, jakie nalezy rozwija¢ w celu budowania kultury uczestnictwa.
W tym celu odwotam sie do wnioskow z koordynowanego przeze mnie badania ,,2.0 czy 0?
Blogi o tematyce kulturalnej a przemiany kultury uczestnictwa”** oraz do prowadzonych
przeze mnie badan uzytkownikow serwisow Facebook i Ask.fm oraz do obserwacji
studentek i studentdow podczas zajec¢ uniwersyteckich. Jakie kompetencje sa rzeczywiscie
potrzebne do aktywnego uczestnictwa w kulturze? Powinnismy sktania¢ sie
w strone relacyjnego modelu kompetencji cyfrowych czy promowac bardziej uniwersalne
rozwiazania, z identycznymi wskazaniami dla wszystkich na okreslonych etapach rozwoju
i edukacji formalnej? Wreszcie, jakie instytucje lub grupy osob powinny
by¢ odpowiedzialne za rozwijanie niezbednych kompetencji i dlaczego 1) powinna
to byc¢ szkota 2) nie powinna to byc szkota publiczna***.

* Sjuda P., Stunza G. D. et. al. (2013). Dzieci sieci 2.0 - kompetencje komunikacyjne mtodych. Gdansk: Osrodek
Badan i Analiz Spotecznych.

** Stunza G. D., Bomba R., Siuda P., Stachura K. (2015). 2.0 czy 0? Blogi o tematyce kulturalnej a przemiany
kultury uczestnictwa. Gdansk: Instytut Kultury Miejskiej.

*** W tym celu siegne m.in. do tez i wnioskow zaprezentowanych przez autorki i autoréw w Bomba R.,
Czarnecki P., Stunza G. D. (red.). Tylko dostep. Koniec kultury uczestnictwa? ,Kultura Wspotczesna” nr
1/2016.

Andrius Suminas, Ariinas Gudinavicius (Uniwersytet Warszawski, Vilnius University)
Consumers behavior selecting books online: Does the book covers matter?

Publishing market is facing a lot of challenges in the last years all over the world. Not only
competition between publishers is growing on local and international scale but the concept
of whole publishing business is changing as well. Bookshops are transferring into online,
so the share of digital book market is growing every year. Publishers have to find new ways
how to attract customer’s attention online and promote particular books and other
publishing products. There is still no data about the book shopping differences online
and offline, although it is possible to find empirical studies about key elements of books
which makes them attractive to consumers (Leemans, 1991; D’Astous et al., 2006;
Matthews and Moody, 2007; Barthelmess, 2014; Dixon et al., 2015). This research paper
aims to provide answers about consumers behavior during the process of books selection



on%ﬁrhé{oR%llowing questions are going to be answered: how people select books online?
Which elements of the book attract people’s attention during the process of books
selection online? Are there any differences in books selection behavior related
to the people age and gender?

Krzysztof Stachura (Uniwersytet Gdanski)
(Nie)kompetencje. Strategie uzywania nowych technologii do promocji Ja

W ostatnich latach wyraznie zauwazalny jest wzrost zainteresowania nie tylko
spotecznymi, ale i zindywidualizowanymi kontekstami uzywania nowych technologii.
Indywidualizm sieciowy stat sie platforma nie tylko budowania wiezi i relacji miedzy ludzmi
i grupami spotecznymi, ale przede wszystkim punktem wyjscia do pojawienia sie
alternatywnych wzoréw kulturowych. Nowy spoteczny system operacyjny wymaga
zmodyfikowanych sposobdéw radzenia sobie w Swiecie i zyskiwania przewag
konkurencyjnych przy wykorzystaniu réznych narzedzi. W tak programowanej
rzeczywistosci znaczenia nabieraja nowe rodzaje i formy kompetencji spotecznych,
przektadajace sie na zrdznicowane strategie uzycia nowych technologii czy sposoby
komunikacji z wykorzystaniem nowych medidw. W wystapieniu skupie sie
na przedstawieniu wnioskow z realizowanych w latach 2013-2015 badan nad zjawiskiem
lifestreamingu, czyli szeroko rozumianej cyfrowej re-edycji Ja. Na przyktadzie rozwoju
rezimow konektywnosci i kultury narcyzmu 2.0 dokonam krytycznej rekapitulacji dyskursu
o cyfrowych kompetencjach, akcentujac ich zwiazki z uwarunkowaniami strukturalnymi,
wskazujac na zmiane statusu aktywnosci instrumentalnych i rozrywkowych online
oraz pojawienia sie nowych pol, na ktorych tocza sie symboliczne walki o ograniczone
zasoby i kapitaty.

Joanna Ptaszewska (Uniwersytet Jagiellonski)
Print & Play. Nieformalne kolekcje cyfrowe w polskim srodowisku larpowym

Larp (ang. Live action role-playing) to aktywnos¢ na pograniczu gry i teatru
improwizowanego, przeznaczona dla kilku lub wiecej osob, ktore odgrywaja role, wspolnie
tworzac pewnga historie (Bowman, Standiford 2015). Od sztuki teatralnej larpa odroznia
przede wszystkim brak sztywnego scenariusza (istnieje raczej zarys sytuacji poczatkowej
oraz opisy postaci, okreslajace ich dazenia i motywacje), a takze obecnos¢ zasad,
ograniczajacych  dziatania graczy, stuzacych wyjasnieniu  sytuacji  spornych
oraz symulowania zjawisk trudnych lub niemozliwych do odtworzenia w grze. Tak jak
w teatrze - i w odrdznieniu od tabletop rpg czy crpg - ciato gracza jest tozsame z ciatem
odgrywanej postaci (Tychsen et al. 2006). W ostatnich latach zarowno informacje
o larpach, jak i same praktyki tego rodzaju wydostajg sie poza stosunkowo waskie grono
fandw gier fabularnych i bywalcéw konwentow. Coraz czesciej mozna spotkac sie
z probami wykorzystania larpow w edukacji (w szkole, ale tez na korporacyjnych
szkoleniach) oraz w promocji i turystyce (Mochocki 2014). By¢ moze wtasnie w zwigzku
z popularyzacja i rozwojem takich gier, a takze coraz czestszymi kontaktami
z zagranicznymi Srodowiskami larpowymi (czego swiadectwem moga by¢ miedzynarodowe
projekty odbywajace sie w Polsce, czy obecnos¢ Polakéw na zagranicznych konferencjach
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larpowych), rosnie liczba polskich publikacji poswieconych larpom. Jednak zaréwno
pojedyncze artykuty o larpach i scenariusze larpowe, jak tez zbiory teksow i czasopisma,
funkcjonuja przede wszystkim w przestrzeni Internetu, rzadko przyjmujac forme
drukowana. Celem prezentacji jest zarysowanie obiegu wiedzy o larpach - tekstéw o
tworzeniu i prowadzeniu gier, opisow poszczegolnych rozgrywek,
a takze gotowych scenariuszy - w polskim srodowisku aktywnych graczy i tworcow
za posrednictwem mediow spotecznosciowych i narzedzi Web 2.0. Gtéwny nacisk zostanie
potozony na opis nieformalnych kolekcji cyfrowych poswieconych literaturze larpowej
oraz inicjatyw wspierajacych obieg wiedzy o tworzeniu larpéw. Poruszone zostang rowniez
kwestie nieformalnych ttumaczen, self-publishingu oraz obecnosci literatury zagranicznej
i naukowej w obiegu fanowskim. Nie bedzie natomiast tematem pracy wykorzystanie
mediow spotecznosciowych do promocji poszczegolnych imprez larpowych. Prezentacja
zostanie oparta o analize dostepnych za posrednictwem mediow spotecznosciowych
kolekcji  literatury larpowej, obserwacje aktywnosci Srodowiska larpowego
w dedykowanych mu grupach w serwisach spotecznosciowych, a takze o wywiady
z tworcami wybranych kolekcji tekstow.

Bowman, S. L., A. Standiford. “Educational Larp in the Middle School Classroom: A Mixed Method Case Study.”
International Journal of Role-playing 5 (2015).

Mochocki, M. “Edu-larp as revision of subjectmatter knowledge.” The International Journal of Role-Playing, 4
(2014).

Tychsen, A. Hitchens, M., Brolund, T., and Kavakli, M. “Live Action Role-Playing Games: Control,
Communication, Storytelling, and MMORPG Similarities” in Games and Culture, 1, 252 (2006).

Michat Zajac (Uniwersytet Warszawski)
Byc¢ selfpublisherem

Self publishing, samodzielne publikowanie wtasnych tekstow, niepostrzezenie stato sie
bardzo istotnym nurtem we wspotczesnym ruchu wydawniczym, a w szerszym kontekscie -
w catej wspotczesnej kulturze literackiej. Czynnikiem, ktory katalizowat czy moze nawet
umozliwit taka zmiane byty cyfrowe mozliwosci oferowane przez Internet drugiej
generacji. W trakcie referatu z jednej strony zostanie scharakteryzowane zjawisko self
publishingu, traktowane jako silny, oddolny ruch tworzenia kultury, z drugiej za$ strony
zostanie zaprezentowany zestaw kompetencji cyfrowych niezbednych dla realizowania
elektronicznego samopublikowania tekstow, zwigzanych chociazby z serwisami web 2.0
przygotowanymi i prowadzonymi dla tworcow tego nurtu.
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Sesja 2: Przetaczamy na cyfrowa kulture i sztuke - perspektywa pracownikéw
i tworcow kultury

Jacek Willecki (Biblioteka Politechniki Poznanskiej)
Programy Operacyjne na lata 2014-2020 jako zrodta finansowania rozwoju cyfrowych
zasobow kultury

Artykut prezentuje dostepne Zzrddta finansowania na dziatalnos¢ zwiazana z rozwojem
cyfrowych zasobow kultury realizowana w instytucjach sektora publicznego, ze Srodkow
znajdujacych sie w dyspozycji krajowych i regionalnych Programow Operacyjnych.
Dokonano w nim takze analizy i syntezy szczegdétowych opisow osi priorytetowych
wybranych Programéw Operacyjnych, stuzacej identyfikacji podmiotow wsparcia,
wysokosci dofinansowania, priorytetow, dziatan i poddziatan, w ramach ktorych istnieje
mozliwos¢ uzyskania potencjalnego finansowania budowania potencjatu e-zasobdow kultury.
Przeglad szesnastu Regionalnych Programow Operacyjnych i dwoch Krajowych Programow
Operacyjnych, wskazuje na aktualng dostepnos¢ srodkow unijnych na rozwoj miedzy
innymi zasobow bibliotecznych, archiwalnych i muzealnych w wersji cyfrowej.
W przewazajacej wiekszosci przypadkow do realizacji projektow stuzacych cyfryzacji
kultury, niezbedny jest jednak wktad wtasny pochodzacy ze $rodkéw krajowych. Srodki
europejskie na cyfryzacje zasobow kultury moga by¢ pozyskiwane przez pojedyncze
podmioty, a takze przez szeroko rozumiane partnerstwa podmiotow dziatajacych
na rzecz kultury, co stwarza niepowtarzalng szanse wspolnego dziatania na rzecz
zachowania cennych zasobdw zaréwno kultury jak i nauki.

Matgorzata Rybarczyk (WhyART.pl)
Sztuki wizualne w dobie cyfryzacji - wyzwania i mozliwosci zwiqzane z nowymi kanatami
dystrybucji

Dynamiczny rozwoj technologii cyfrowych w ciagu ostatnich trzech dekad otworzyt nowe
mozliwosci zarowno dla artystow, jak i odbiorcow sztuki. Ogromne mozliwosci to jednak
réwnie wielkie wyzwania. Powstanie platform artystycznych to préba usystematyzowania
ciagtego ruchu, jakiemu podlega wspotczesny swiat sztuki. Internetowe platformy
artystyczne redefiniuja role kuratora sztuki i inspiruja powstawanie nowych kierunkow
artystycznych. Platformy artystyczne z zatozenia nie docieraja do publicznosci masowej,
zamiast tego sa skierowane ku publicznosci artystycznie wyedukowanej -  niszy,
ktorej identyfikacja przebiega za pomoca mediow spotecznosciowych. W moim referacie
skoncentruje sie na mozliwosciach internetowej platformy artystycznej, omawiajac
po krotce nastepujace zagadnienia: jak powinien przebiegad dialog pomiedzy artysta,
odbiorca, a kuratorem platformy; jakich kompetencji od artysty/kuratora i widza wymaga
wejscie Swiata sztuki do sSwiata wirtualnego i jak te kompetencje roznig sie
od tych tradycyjnie wymaganych; jak rozpoznaé profesjonalizm artysty, gdy wiele
z tradycyjnych metod weryfikacji, takich jak wuznanie s$rodowiska artystycznego
czy korzystanie z profesjonalnych narzedzi i technik przestato by¢ adekwatne; jak istnienie
platform artystycznych i nowych technologii wptywa na istnienie i rozwdj tradycyjnych
miejsc rozwoju tworczosci - stacjonarnych osrodkow artystycznych, doméw wydawniczych,
galerii sztuki. Nastepnie omowie wptyw jaki nowe technologie i nowoczesne kanaty



dygwgi maja na poszczegolne dziedziny sztuki:literature/stowo pisane, sztuki
interdyscyplinarne, sztuki wizualne/rekodzieto, produkcje muzyczna, produkcje teatralna.

Bartosz Mioduszewski, Anna Karpinska (Fundacja Pro Cultura)
Projektowanie cyfrowych ustug i kompetencji - spojrzenie praktyka

Projektujac ustugi (np. cyfrowe biblioteki, archiwa, muzea) w pewnym sensie okreslamy
potrzeby kompetencyjne naszych uzytkownikéw. Zaréwno tworzymy bariery,
jak i je redukujemy. Szukamy takze rozwigzan, ktore pozwola na powszechny dostep
do naszych zasobow. Jednak nasza oferta, mimo zatozenia jej powszechnosci, nie zawsze
trafia do szerokiego grona odbiorcow. Jednym z zasadniczych problemow z dotarciem ustug
jest brak motywacji osob wykluczonych cyfrowo do korzystania z technologii
komunikacyjnych. Duza cze$¢ potencjalnych odbiorcow nie widzi powodu, aby korzystac
z sieci. Oferowane ustugi cyfrowe uznaja za bezuzyteczne i nie warte zainteresowania.
Wprawdzie maja oni liczne potrzeby analogowe, ale sa przekonani, ze nie mozna
ich zrealizowac¢ cyfrowo. Brak im $wiadomosci, ze istnieja narzedzia cyfrowe, ktore
pozwolityby im dziata¢ efektywniej. Coraz wiecej ustugodawcow projektujac ustugi
cyfrowe stawia na roznego typu metodyki nakierowane na potrzeby, a nawet doznania
uzytkownika. Skroty takie UCD (users connected), czy UX (user experience) robig zawrotnga
kariere. Czasami jednak projektowanie nastwione na uzytkownika oznacza jedynie ankiete
Z nieprzemyslanymi pytaniami wystang do 100 z 10 milionéw przysztych uzytkownikow
ustugi. Analizujac te toczace sie obecnie procesy, doszedtem do wniosku, ze warto
zastanowi¢ sie nad tym jak je potaczyé: spetni¢ potrzeby cyfrowe uzytkownikow,
ktorzy ich tak naprawde nie maja lub ich nie odczuwaja; zaprojektowac takie ustugi,
ktore beda rozwija¢ kompetencje cyfrowe kreujac Swiadomych uzytkownikéw ustug.
Wydaje sie to takie proste. Ale jak to zrobi¢? By¢ moze budujac cyfrowe ustugi i zasoby
kultury powinnismy zacza¢ od szkolenia/badania uzytkownikow, ktorzy po raz pierwszy
wtaczaja komputer. W poczatkowej fazie nalezy zbadad ich analogowe potrzeby
kulturalne, a nastepnie wytoni¢ te potencjalnie najbardziej motywujace. Dopiero wowczas
mozna przystapic do projektowania narzedzi potrzebnych do zaspokojenia
zdiagnozowanych potrzeb. Oczywiscie nie chodzi o to, aby ustugi powszechne wypetniaty
potrzeby jedynie osob o najnizszych kompetencjach. Analogiczna metode mozna
wykorzysta¢c rozwijajac kompetencje uzytkownikow posiadajacych juz kompetencje
0 znacznie wiekszym poziomie zaawansowania. Dzieki takiemu mechanizmowi
wygenerujemy rozwdj ustug oraz ich bardziej zaawansowanych funkcji. Patrzac
na nowoczesne metody projektowania pojawia sie jeszcze jeden watek taczacy
je z rozwojem kompetencji cyfrowych. Moze jezeli jedna z podstawowych barier
w rozwoju kompetencji cyfrowych jest brak potrzeby korzystania z ustug cyfrowych
i ogolnie z sieci, warto zastanowi¢ sie nad wykorzystaniem metod projektowania
nastwionego na uzytkownika w tworzeniu ustug edukacyjnych? Moze w ten sposob czesciej
udawatoby sie nam odnalez¢ doznania o0s6b szkolonych, ktére trwale przekonaja
je do korzystania z sieci i dalszego rozwijania kompetencji cyfrowych? W czasie
wystapienia postaram sie nakresli¢ model praktycznego wykorzystania komplementarnosci
procesow edukacyjnych, dizajnerskich i deweloperskich.
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Radostaw Bomba (Uniwersytet M. Curie-Sktodowskiej)
Bazodanowe interfejsy. Projektowanie interakcji z duzymi zasobami danych kulturowych

Kategoria kultury jako bazy danych zostata wprowadzona do badan kulturowych przez Lva
Manovicha. Idea ta doskonale oddaje stan wspotczesnej kultury, w ktorej coraz wieksza
ilos¢ zasobow dostepna jest online. Oprocz wtasciwosci opisowych i diagnozujacych idea
kulturowej bazy danych zwraca uwage na szereg problemow dotyczacych kreowania
nowych form obcowania z obiektami kulturowymi w dobie gigadanych. W swoim
wystapieniu chciatbym przyblizy¢ funkcjonowanie kultury jako bazy danych, wyodrebnic
typologie kulturowych baz danych oraz przeanalizowa¢ konkretne adaptacje, interfejsy
bazodanowe i metody wykorzystywane przez artystow, naukowcéw, ale takze instytucje
kultury do wizualizacji duzych zasobow danych.

tukasz Maznica (Fundacja Warsztat Innowacji Spotecznych / Ekultura.org)
Upowszechnienie zdigitalizowanych zasobow kultury - stan obecny i wyzwania na przysztosc¢

Digitalizacja kultury stanowi w Polsce jeden z priorytetdw polityki kulturalnej panstwa.
Od wielu lat utrzymywane sa relatywnie wysokie wydatki publiczne przeznaczane
na ten cel (do 2020 roku maja one przekroczy¢ poziom 2 mld zt). Naktadom tym towarzyszy
stopniowa zmiana postrzegania roli digitalizacji. Ewolucja ta dotyczy tak ulokowania
procesu digitalizacji w obowiazujacych modelach strategicznego zarzadzania instytucjami
kultury, jak i misji spotecznej, jaka stawiana jest przed tym zjawiskiem
i upowszechnianiem jego efektow. Celem wystapienia bedzie podsumowanie opisywanej
powyzej zmiany myslenia o digitalizacji. W sposob szczegdlny opisywane bedzie
zagadnienie upowszechniania digitalizowanego dziedzictwa kulturowego. Punktem wyjscia
do tego rodzaju analizy bedzie omdwienie wynikow badan zrealizowanych w 2015 roku
przez zespot ekultura.org. Badanie koncentrowato sie na analizie 118 repozytoriow
cyfrowych, jakie utworzone zostaty w ramach projektow digitalizacyjnych
dofinansowanych przez MKiDN w latach 2011-2014. Weryfikacji podlegata charakterystyka
utworzonych portali (przede wszystkim dostepnos¢ oraz otwartos¢ udostepnianych
zasobow). Wyniki badania pozwola przyblizy¢ obecna specyfike upowszechniania
zdigitalizowanych zasobow kultury w Polsce. Nastepnie, by okreslic przyszte wyzwania
zZwigzane z promowaniem cyfrowej kultury, wyniki badania odniesione zostana
do aktualnych priorytetow polityki publicznej w obszarze digitalizacji dziedzictwa
kulturowego. Wnioskowanie na temat tych ostatnich bazowac¢ bedzie na zapisach
dokumentow konkursowych dla poddziatania 2.3.2 (pt. ,,Cyfrowe udostepnienie zasobow
kultury”) realizowanego w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa. W jego ramach
w latach 2016 - 2018 na digitalizacje kultury wydatkowane bedzie tacznie 400 mln zt. Czyni
to wskazany program jednym z najwazniejszych zrodet finansowania cyfryzacji dobr
kultury w najblizszych latach. Stad tez to wtasnie na tej bazie wyciagane beda wnioski
wzgledem priorytetow polityki publicznej.
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Magdalena Paul, Sylwia Piekarska (Uniwersytet Warszawski)
Tabletowa (r)ewolucja w bibliotekach i ich wptyw na kompetencje bibliotekarzy

W referacie przedstawiona zostanie metodologia podjetych do tej pory oraz planowanych
badan na temat efektow oraz wptywu wprowadzenia w bibliotekach ustug zwigzanych
z udostepnianiem oraz uzytkowaniem tabletow. Zaprezentowane zostang rowniez wyniki
badan przeprowadzonych w latach 2015-2016, ze szczeg6lnym uwzglednieniem efektow
tych ustug na kompetencje bibliotekarzy.

Sesja 3: Uczmy (sie) kompetencji cyfrowych - ksztatcenie kompetencji cyfrowych

Anna Buchner, Maria Wierzbickia (Centrum Cyfrowe Projekt: Polska)
Rodzice nowej ery? Jakie kompetencje potrzebne sq rodzicom, aby odpowiedzialnie
wprowadzac dzieci w cyfrowy swiat

W dzisiejszym Swiecie uczestnictwo w kulturze jest w znacznej mierze warunkowane
posiadaniem odpowiednich kompetencji cyfrowych. Proces ich nabywania zaczyna sie
juz od wczesnego dziecinstwa i odbywa sie przede wszystkim w domu. Jakiego typu
praktyki kulturowe zwigzane z nowymi technologiami sa obecne w polskich rodzinach
posiadajacych dzieci w wieku przedszkolnym? W trakcie wystgpienia podzielimy sie
wynikami analizy semantycznej wywiadow prowadzonych z rodzicami przedszkolakow
z catej Polski w ramach badania towarzyszacego pilotazowi programu Mistrzowie
Kodowania Junior. Analiza koncentrowata sie na odkrywaniu znaczenia jakie technologiom
cyfrowym i internetowi nadawane jest przez mtodych rodzicow, a takze wiele powiedziata
na temat poziomu ich e-kompetencji.

Karol Piekarski (Medialab Katowice)
Dla kogo to robimy? O uczestnikach Medialabu Katowice

Czy Medialab jest otwarty na nowych uczestnikow? Ile mtodych kobiet uczestniczy
w wydarzeniach wymagajacych wysokich kompetencji technologicznych? Czy osoby spoza
konurbacji katowickiej maja mniejsze szanse zakwalifikowania sie na warsztaty?
Czy kolejnos¢ zgtoszen wptywa na wyniki rekrutacji? Jak przewidzie¢, kto w ostatniej
chwili zrezygnuje z udziatu w projekcie? taczac podstawowe dane o ptci, wieku i miejscu
zamieszkania uczestnikow ze szczegotami rekrutacji i przebiegu warsztatow, jestesmy
w stanie odpowiedzie¢ na wiele pytan nurtujacych animatorow edukacji medialnej. Dzieki
zastosowaniu prostych narzedzi analitycznych mozna poznaé nie tylko profil uzytkownikow,
ale takze zauwazyc prawidtowosci w ich zachowaniach. Podczas prezentacji przedstawie
analizy danych zgromadzonych przez Medialab Katowice w latach 2014-16. Nastepnie
pokaze, w jaki sposob wykorzysta¢ darmowe i otwarte narzedzia do stworzenia wtasnej
bazy danych, dzieki ktorej lepiej zrozumiemy potrzeby i zachowania uczestnikow naszych
projektow.
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Grzegorz Zyzik (Uniwersytet Opolski)
Co nam zostanie z tych lat? Krytyczna analiza life-cachingu

Wspotczesnie niemal kazdy ma dostep do przenosnych urzadzen wyposazonych w twardy
dysk, takich jak iPody. W czasach, kiedy przechowywanie danych w sieci staje sie coraz
tatwiejsze wiele osob zaczeto archiwizowac swoje zycie w formie cyfrowej. To zjawisko
przyciagneto uwage badaczy z Amsterdamu, ktorzy okreslili je mianem life-caching -
,magazynowaniem zycia”. Znaczacy wzrost ilosci ,0sobistych tresci” przyniost wiele
materiatow, ktére cztowiek chciatby zachowadé w pamieci. Che¢ zachowania ludzkich
wspomnien i doswiadczen jest tak stara jak dzieje pamietnika, a moze nawet rysunki
naskalne. Cyfrowa technologia i Internet pozwolity wywréci¢ do géry nogami przekonania
na temat prywatnosci. Mozliwe stato sie wprowadzenie doswiadczen zyciowych
pojedynczego cztowieka do elektronicznego eteru. Wielu ludzi poswieca mnéstwo czasu
na uktadanie wspomnien w cyfrowym magazynie. Celem mojego referatu jest nakreslenie
aktualnej historii zjawiska life-cachingu, nastepnie odniesienia jej do odwiecznych prob
cztowieka utrwalenia pamieci. Warto pomysle¢ o spusciznie, ktdra wspotczesny cztowiek
zostawi przysztym pokoleniom. Czy wirtualny bank pamieci w Internecie ma gromadzi¢
wiedze niegdy$ magazynowana w bibliotekach, czy ma zastapi¢ pudetko na slajdy
z wakacji. Z pewna doza ostroznosci stwierdzam, ze tu zarysowuje sie najwazniejsze
zadanie dla cyfrowej humanistyki. Jest to krytyczna refleksja nad cyfrowymi tresciami,
tworzonymi przez cztowieka. W przeciwnym razie Internet nie bedzie skarbnicg wiedzy,
lecz wysypiskiem $mieci. Oczywiscie bywa, ze juz jest tak postrzegany. Warto jednak
zaznaczycC, ze takie bezwarunkowe stwierdzenie jest w swej istocie zaprzeczeniem idei
humanistyki. Pamie¢ jest niezwykle waznym elementem kazdej cywilizacji, a nowoczesne
technologie prze wieki odciazaty umyst cztowieka. Dzi$ nie jestesmy juz skazani na ciagte
ustne powtarzanie w celu utrwalenia naszej wiedzy. Cyfrowe technologie przyniosty
natychmiastowos¢, w kazdej chwili mozemy cos nagrac, zrobi¢ zdjecie i skomentowac na
forum. Pytanie, czy w $lad za tyloma udogodnieniami nie zniknat rozsadek
i cel upamietniania waznych dla cztowieka chwil. W istocie mozna mie¢ watpliwosci widzac
zdjecia wczorajszego Sniadania, jako gtowny watek konta na Facebooku.

Michalina Stopnicka (Uniwersytet Warszawski)
Data literacy - kompetencje w zakresie korzystania z danych

Zagadnienie data literacy zostanie przedstawione w referacie z perspektywy bibliotekarzy i
pracownikow informacji. Omoéwione zostang rozne definicje pojecia oraz zwiazek data
literacy z innymi kompetencjami, przede wszystkim information literacy. Przedstawiony
zostanie takze przeglad najwazniejszych kompetencji, ktore powinien posiadac
bibliotekarz zajmujacy sie praca z danymi.
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Mateusz Sikora (Uniwersytet Wroctawski)
Wykorzystanie QR-kodéw w monografiach naukowych

W wystgpieniu przedstawie konsekwencje wynikajace z wykorzystania przez badaczy
spotecznych nowych technologii w procesie publikowania wynikéw swoich badan. QR-kody -
czesto wykorzystywane jako forma reklamy produktu - moga byc takze stosowane
jako dopetnienie tekstu naukowego. Dzigki wykorzystaniu tego rodzaju elementu
komunikacji z czytelnikiem, badacz otrzymuje mozliwosci wyrazu, ktére nie sg dostepne
za posrednictwem tradycyjnego tekstu pisanego. Zawartos¢ QR-kodu wydaje sie by¢ niemal
nieograniczona. Mogg sie w nim znalez¢ na przyktad statystyczne wyniki badan, tabele,
wykresy, ale réwniez wypowiedzi samego badacza lub jego rozmoéwcow, materiaty
audiowizualne, a nawet podktad muzyczny dotaczony do artykutu. Wykorzystanie tego
rodzaju innowacji w tekscie naukowym jest rowniez préba odpowiedzi na pytanie - czesto
zadawane przedstawicielom nauk humanistycznych - jak, w ciekawy i interesujacy
dla szerokiego grona odbiorcow sposdb, przekazywa¢ efekty swoich prac.
Do zaprezentowania gtéwnych tez wystapienia wykorzystam przyktad wspotredagowanej
przeze mnie monografii. Dzieki poprzedzeniu artykutdbw naukowych kodami
QR,odsytajacymi czytelnika do przygotowanych przez autorow tekstow tresci
multimedialnych udostepnionych w Internecie autorzy, nadali swoim refleksjom -
dotyczacym zagadnien zwigzanych z obywatelskoscia w Polsce i na Litwie - dodatkowego
wymiaru. Czytelnicy moga natomiast bezposrednio zaangazowac sie w tresc ksigzki - w QR
kodach znajduja oni mozliwos¢ wyrazenia swoich opinii w postaci komentarzy.
W wystapieniu, zaprezentuje korzysci i konsekwencje wynikajace z wprowadzeniem
do monografii naukowych narzedzi cyfrowych.

Anna Mierzecka (Uniwersytet Warszawski)
Cyfrowa przestrzen jako narzedzie organizacji, udostepniania i promocji oferty bibliotek
akademickich

W obecnej rzeczywistosci, gdzie znaczna czes¢ dziatan skierowanych na dotarcie
do informacji odbywa sie w cyfrowej przestrzeni, instytucje udostepniajace roznego
rodzaju zasoby informacyjne musza zadbac o wtasciwa reprezentacje i dostepnos¢ w sieci.
Dotyczy to zwtaszcza bibliotek akademickich, gdyz wsrod uzytkownikéw korzystajacych
Zz jej zasobow, studentéw i pracownikow naukowych, odsetek osob korzystajacych
z internetu jest wyjatkowo wysoki. Celem przygotowywanej prezentacji jest analiza
efektywnych sposobow oferowania dostepu do zbiorow i ustug bibliotecznych w sieci:
pod uwage beda brane zaréwno sposoby dostepu do zbioréow , jak i oferta kulturalna
i szkoleniowa bibliotek. Wsrod uzytkownikow bibliotek: studentéw i pracownikow
naukowych przeprowadzono badania, ktore pozwola na zaprezentowanie tych zagadnien
z perspektywy ich potrzeb informacyjnych. Dodatkowo przedstawione zostang
te rozwiazania wdrazane przez biblioteki na catym $wiecie, ktore zyskaty uznanie
jako najbardziej przyjazne i dostosowane do sposobow korzystania z zasobow sieciowych
przez uzytkownikow.
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