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WSTEP / INTRODUCTION

Z przyjemnoscig oddajemy do rak Czytelnikow kolejny 16. numer czasopi-
sma ,,Dydaktyka Informatyki”. W tegorocznym numerze prezentujemy 18 arty-
kutow, ktore zwyczajowo zostaly rozdzielone na trzy grupy tematyczne: TIK
a spoteczenstwo, TIK a edukacja, Narzedzia TIK w praktyce. Cieszy nas fakt
nadestania do redakcji opracowan zréznicowanych tematycznie. Mamy nadzieje,
ze prezentowane artykuly znajda zainteresowanie wsrod Czytelnikow i stang sie
nie tylko inspiracja do kolejnych badan, ale rowniez do dalszej dyskusji na ta-
mach kolejnych numerow czasopisma.

Wszystkim autorom sktadamy serdeczne podzigkowania za trud przygoto-
wania wlasnych tekstow, a recenzentom za rzetelne recenzje i warto§ciowe uwa-
gi, ktore miaty wptyw na ostateczng forme nadestanych prac.

Na stronie czasopisma pod adresem www.di.univ.rzeszow.pl w zaktadce Wy-
dania mozna zapozna¢ si¢ z archiwalnymi wydaniami czasopisma ,,Dydaktyka
Informatyki”. Autorzy niepublikujacy dotychczas w DI znajda tam rowniez in-
formacje dotyczace wymagan redakcyjnych. Wszystkich zainteresowanych rola
wspotczesnych mediéw cyfrowych zachgcamy do wspotpracy.

Aleksander Piecuch
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i Psychologii, Instytut Pedagogiki, Zaktad Teorii Wychowania, ul. Grazynskiego 53, 40-126 Katowice;
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MLODZIEZ A WIRTUALNA OSOBOWOSC NASZYCH CZASOW
—~NOWY WYMIAR ,,STAWANIA SIE”
CZY DESTRUKCJA TOZSAMOSCI?
REFLEKSJA NA KANWIE WYBRANYCH ZRODEL

YOUTH AND THE VIRTUAL PERSONALITY OF OUR TIMES -
A NEW DIMENSION OF ,,BECOMING ONE SELF”
OR THE DESTRUCTION OF IDENTITY?
REFLECTION ON THE CANVAS OF SELECTED SOURCES

Stowa kluczowe: mtodziez, Internet, tozsamos$¢, e-osobowosé/osobowos¢ wirtualna, rozwdj
osobowosci.

Keywords: youth, Internet, identity, e-personality/virtual personality, personality develop-
ment.

Streszczenie

W artykule przedstawiono gltéwne problemy zwigzane z ksztaltowaniem si¢ tozsamo-
$ci/osobowosci miodziezy. Autorka stawia tez¢ o Scistym powiazaniu osobowosci online i oftline,
wskazujac jednoczes$nie, ze nowe media stanowia samoistne zrodlo zagrozenia dla rozwoju mto-
dego pokolenia. Wskazuje, ze wynika to zarowno z mrocznej strony osobowosci wirtualnej, jak
ijej dominacji w procesie stawania si¢ osoby. Przywoluje wybrane badania (E. Aboujaoude,
M. Spitzer, G. Small, G. Vorgan) argumentujace tez¢ o r6znym znaczeniu (pozytywnym lub nega-
tywnym) Internetu/nowych mediow dla rozwoju osobowosci. Stawia tez¢ o koniecznosci reflek-
syjnego kontrolowania ich wptywu na rozwdj osobowosci mtodych ludzi.

Abstract

The article presents the main problems related to the formation of the identity/personality of
young people. The author puts forward a thesis about the close connection between on-line and
off-line personalities, while pointing out that the new media constitute an autonomous source of
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threat to the development of the young generation. She indicates that this is due to both: the dark
side of the virtual personality and its domination in the proces of becoming a person. She recalls
several studies (E. Aboujaoude, M. Spitzer, G. Small, G. Vorgan) confirming thesis about the
different significance (positive or negative) of the Internet/new media for the personality develop-
ment. In the final conclusion, she points to the need to reflectively control their influence on the
development of young people’s personality.

Wprowadzenie

,.Nieograniczona starymi regutami zachowania, wymiany spotecznej, etykiety, a na-
wet etykiety sieciowej, ta wirtualna osobowos¢ jest bardziej asertywna, mniej skrepowa-
na, nieco bardziej mroczna i zdecydowanie bardziej seksowna. [...] ta »e-osobowo$é«
moze shuzy¢ jako wyzwalajaca sita dla jednostki, pozwalajac osobie na przekroczenie
niesmiatosci, odrzucenie oglupiajacych zahamowan oraz zawarcie zwiazkow i przyjazni,

2]

ktére w innym razie bytyby niemozliwe™".

Internet daje nam niezmierzone mozliwosci, ale i powoduje rownie wiele
zagrozen dla naszego rozwoju, nie wszystkie jeszcze znamy i nawet przewidu-
jemy, ze moga wystapi¢. Niezaprzeczalne jest, ze rewolucja technologiczna,
ktora zaoferowata nam nowg przestrzen ujawniania si¢ i stawania osoba, spowo-
dowatla jeszcze wciaz nierozpoznane zmiany w sposobach naszego funkcjono-
wania i komunikowania si¢ w $wiecie. Stata si¢ zrédlem i wyznacznikiem na-
szych pogladow, emocji, zachowan, co przektada si¢ na sposob ustalania naszej
tozsamos$ci w §wiecie, stawania si¢ osoba czy ujawniania siebie, kreowania wia-
snej osoby zgodnie z nieskrgpowang wyobraznig, dodajmy nie zawsze dobrze
ukierunkowang. Stajemy si¢ kim$, kim chcieliby$my by¢, na co nie mamy od-
wagi w realnym $wiecie, ale ujawniamy tez z siebie co$, czego w $wiecie real-
nym zapewne nie zrobilibySmy. W §wiecie wirtualnym jest to zdecydowanie
fatwiejsze, ale nie oznacza, ze jest dla nas rozwojowo bezpieczne (na przyktad
zubozona i zaburzona osobowos¢) badz czesto takze bywa niebezpieczne dla
innych (na przyklad cyberprzemoc)?.

Mlodziez a rzeczywisto$¢ realna i wirtualna

,»Zyjac w sfragmentaryzowanej rzeczywistosci i swobodnie dryfujac przez nieo-
graniczone doswiadczenia....[mlodziez] przyjmuje za pewnik, ze w Zzyciu spotecz-

' E. Aboujaoude, Wirtualna osobowosé naszych czaséw. Mroczna strona e-osobowosci, U],
Krakow 2012, s. 18.
2 O zagrozeniach cyberprzemocg pisatam w poprzednim numerze.
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nym nie ma absolutnych podstaw, a istniejace wartosci i prawdy maja charakter lo-
kalny i tymczasowy (i mozna je swobodnie przyjmowac i odrzucaé, w zaleznosci od
potrzeby)™?.

Mtodziez zyje nieustannie online, za$§ rozwdj jej tozsamos$ci i osobowosci
wyznacza do$wiadczenie zaposredniczone?, co $ciSle si¢ wigze z nowymi tech-
nologiami. Badacze wskazuja dwie mozliwosci zwigzane z ksztaltowaniem si¢
tozsamos$ci/osobowosci w dwoch $wiatach: realnym i wirtualnym; jedni podkre-
$lajag rownolegte funkcjonowanie dwoch typow tozsamosci (online i offline),
wowczas ,,ja” wirtualne znacznie odbiega od tego ze $wiata realnego®, co moze
powodowac swoista ,,schizofreni¢” nieprzystajacych do siebie ,,ja”. Inni nato-
miast wskazujg ich sp6jnos¢, a wiec zbieznos¢ ,,ja” wirtualnego i ,,ja”” ujawnia-
nego w $wiecie rzeczywistym®, wowczas mozemy mowi¢ o dwoch zrodiach
rownowaznych w procesie tworzenia ,,ja”. Mozna, positkujac si¢ wskazywana
czgsto tezg o zacieraniu si¢ granic pomiedzy obu $wiatami, wskaza¢, ze wow-
czas mtodzi ludzie zyja niejako w dwdch swiatach (lub dryfuja pomiedzy nimi),
co sugerowatoby przeptyw znaczen w procesie stawania si¢ i ksztattowania wla-
snej tozsamosci czy osobowosci. Przy czym cyberprzestrzen stanowi doskonaty
teren do eksperymentowania z réznymi wersjami ,,ja’”’, co wigza¢ mozna z mno-
zeniem si¢ autoidentyfikacji, co juz niekoniecznie stuzy ostatecznemu okresleniu
siebie, ktore uznajemy za zadanie rozwojowe okresu adolescencji®. Kilka stow
o potencjalnych skutkach dryfowania mtodych ludzi w $wiecie realnym i wirtu-
alnym lub pomiedzy nimi zamieszczam w kolejnym akapicie.

Osobowosé offline i osobowos¢ online:
czy mogq sie spotkac i co z tego dla nas wynika?

,Internet odpowiada na naszg potrzebe eskapizmu, pomagajac nam tworzy¢ fanta-
zmaty i zludzenia, ale ta sieciowa fantasmagoria moze w niektorych przypadkach pro-
wadzi¢ do niskiego poczucia wlasnej warto$ci i/lub oderwania od rzeczywisto$ci™.

3 Z. Melosik, Kultura popularna i tozsamo$¢ miodziezy. W niewoli wladzy i wolnosci, Oficy-
na Wydawnicza ,,Impuls”, Krakow 2013, s. 157.

4 A. Giddens, Nowoczesno$é i tozsamosé. ,,.Ja” i spoleczeristwo w epoce péznej nowoczesno-
sci, PWN, Warszawa 2001.

5 E. Aboujaoude, Wirtualna osobowosé..., s. 20.

® Na przyklad: M. Szpunar, Kultura cyfrowego narcyzmu, Wydawnictwo AGH, Krakow
2016.

7 A. Andrzejewska, Dzieci i mlodziez w sieci zagrozen realnych i wirtualnych. Aspekty teore-
tyczne i empiryczne, Difin, Warszawa 2014, s. 27.

8 E. Erikson, Tozsamo$¢ a cykl Zycia, Wydawnictwo Zysk i S-ka, Poznaf 2004.

° E. Aboujaoude, Wirtualna osobowosé..., s. 30.
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Elias Aboujaoude twierdzi, ze osobowo$¢ wykreowana w $§wiecie wirtual-
nym moze ,.konkurowaé” z naszg osobowoscig istniejgcg w $wiecie realnym'?.
Nietrudno wowczas zgadnac, ktéra z nich wygrywa te swoista rywalizacjg, sko-
ro ta pierwsza stanowi wynik eksperymentowania oraz rezultat naszych upra-
gnionych wyobrazen o sobie i idealnych wizji siebie, pozbawionych deficytow,
przeszkadzajacych realizowac siebie w §wiecie realnym. Tworzac wizje siebie
pozbawiong jej negatywnych atrybutow, zaczynamy (bo chcemy) w nig wierzy¢,
stajac sie lub usitujac sie sta¢ tym, kim realnie nie jeste§my, zyjemy ,,na pogra-
niczu” tego, co prawdziwe i niechciane, wigc usuwane z pola $wiadomosci oraz
nieprawdziwe, ale upragnione, wigc realizowane. Internet wyposaza nas w omni-
potencje, dajac mozliwo$¢ tworzenia siebie jako osoby, ktora sobie wyobrazamy
i takg wizje siebie preferujemy, zas $wiat realny i nasze realne ja staje si¢ nudne,
nieciekawe i dlatego odrzucane. Nie ma w takiej sytuacji (swoistej rywalizacji)
mozliwosci tworzenia obrazu siebie w sposob refleksyjny i jednocze$nie ,,praw-
dziwy”, nie dajac osobie szansy na akceptacj¢ siebie zarowno z wlasnymi po-
tencjatami, jak i naturalnymi deficytami, za$ torujac tym samym droge w po-
dejmowaniu decyzji o dzialaniach, ktore moga prowadzi¢ do potencjalnych
»porazek”, gdy nie uwzglednia si¢ w dokonywanych wyborach swoich zasobow
i ograniczen. Nietrudno skonstatowac, ze w skrajnych przypadkach moze to
spowodowac¢, ze nienawidzimy siebie za t¢ nieprzystawalno$¢ wizji wyobrazo-
nej i realnej czy pdzniej za ponoszone klgski, ktore przypisujemy naszej osobo-
wosci offline, nieprzystajacej do naszych wyobrazen o sobie online.

Ma to lub moze mie¢ — jak twierdzi Aboujaoude — charakter depresjogenny,
wiec wilaczajacy psychopatologie rozwoju. Zapewne tez wilacza mechanizm
koncentracji na naszym upragnionym ,,ja online” (swoistym alter ego), co z kolei
moze spowodowac catkowite pochlonigcie zyciem wirtualnym, w ktérym domi-
nuje nasze upragnione, ale jedynie wyobrazone, alter ego, skutkujac objawami
przypominajagcymi psychoze'' lub prowadzac do uzaleznien. Mroczna strona
osobowosci wirtualnej ma jednak takze inne oblicza, ktore wyznaczaja ograni-
czenia 1 mozliwosci rozwoju osoby. Wspomniana wczesniej omnipotencja oraz
rozdwojenie osobowosci'? zwigzane z wizja siebie online i offline, wraz z po-
twierdzanym powszechnie rozhamowaniem'® charakterystycznym dla naszego
wirtualnego funkcjonowania, stanowig podtoze tzw. efektu sieci, czyli rozwoju:

10 Tamze, s. 29.

' Tamze, s. 30.

12-Zob. J.F. Kihlstrom, Dissociative disorders, ,,Annual Review of Clinical Psychology”
2005, nr 1, s. 227-253; A. Piper, A skeptical look at multiple personality disorder [w:] Dissocia-
tive identity disorder: theoretical and treatment controversies, red. L.M. Cohen, J.N. Berzoff,
M.R. Elin, Jason Aronson, New York 1995, s. 135-173.

13']. Suler, The online disinhibition effect, ,,Cyberpsychology and Behavior” 2004, nr 3(7),
s. 321-326.
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manii wielkosci powigzanej z poczuciem braku istnienia granic dla naszych
osiagnie¢ w sieci; narcyzmu, czyli koncentracji na sobie jako $rodku ciezkos$ci
w $wiecie wirtualnym; mrocznosci, polegajacej na ujawnianiu si¢ chorobliwej
strony natury osoby w Internecie; regresji, ktéra znamionuje niedojrzalosé
ujawniajaca si¢ po wejsciu do Internetu; impulsywnosci, a wigc stylu zycia ste-
rowanego popedami, ktory ksztaltuje sie na skutek surfowania w Internecie'.

Osobowos$¢ na pograniczu offline i online
— pozytywny czy negatywny wymiar funkcjonowania w sieci

,,Wirtualizm. .. [to] sztuka bycia bardziej rzeczywistym, niz si¢ jest w rzeczywistosci”'>.

Znaczenie nowych mediow, a gtownie Internetu, analizowane jest w literatu-
rze przedmiotu przede wszystkim z perspektywy wyzwan, zagrozen, a takze
potencjalnych patologii. Niewiele publikacji odnosi si¢ do ich/jego potencjal-
nych korzy$ci i zastosowan np. w edukacji'®. Wychodzac z zalozenia, ze prze-
strzen medialna i nowe technologie informacyjno-komunikacyjne to dla mto-
dych ludzi nie tylko §wiat naturalny, ale i niezastgpowalny, a co wigcej przez
nich tworzony, wymaga to szczegodlnej uwagi ze wzglgdu na moment rozwojowy,
jakim jest tworzenie wlasnej tozsamosci/osobowosci. Tom Boellstorff!” wskazuje,
ze dzigki nowym mediom czlowiek ma po raz pierwszy mozliwo$¢ tworzenia
nowych $wiatow. Swiaty online i offline wspétistnieja, ale dla mtodych ludzi do-
minujgce znaczenie ma dzisiaj ten drugi, w ktory mlodzi wchodzg coraz glgbiej
i nie potrafig bez niego funkcjonowacé (sa ciagle online), bo stanowi dla nich prze-
strzen spoleczna, w ktorej realizujg coraz wigcej indywidualnych potrzeb'®. Gene-
ruje to proces rownoczesnego naktadania si¢ na siebie dwoch przestrzeni, tej

14 E. Aboujaoude, Wirtualna osobowosé..., s. 39-40; por. P. Wallace, Psychologia Internetu,
Rebis, Poznan 2001; J.S. Reynoso, Narcissistic pathology: empirical approaches, ,,Psychiatric
Annals”, nr 4(39), s. 203-213; N.A. Shapira, M.C. Lessig, T.D. Goldsmith, S.T. Szabo, M. La-
zoritz, M.S. Gold, D.J. Stein, Problematic internet use: Proposed classification and diagnostic
criteria, ,,Depression&Anxiety” 2003, nr 17(4), s. 207-216.

15 E. Aboujaoude, Wirtualna osobowosé..., s.261.

16 T, Huk, Uczniowskie korzysci z funkcjonowania w rzeczywistosci szkolnego pogranicza.
Migdzy swiatami mediow online i offline, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakow 2019; A. Pie-
cuch, Media cyfrowe wspierajqce procesy dydaktyczne, Wydawnictwo UR, Rzeszow 2020.

17 T. Boellstroff, Dojrzewanie w Second Life. Antropologia cztowieka wirtualnego, Wydaw-
nictwo UJ, Krakow 2012, s. 304.

18 M. Castells, Spofeczenstwo sieci, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007, s. 413—
418, 430; M. Castells, Communication, power and counter-power in the network society, ,Interna-
tional Journal of Communication” 2007, No. 1, s. 238-266; por. F. Stalder, Manuel Castells.
Teoria spoleczenstwa sieci, Wydawnictwo UJ, Krakow 2012.
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realnej 1 wirtualnej, ale mlodzi wybieraja przestrzen sieci jako podstawowe
miejsce wyrazania siebie, wazniejsze i ,.bardziej realne”, a co wiecej — po-
wszechnie ,,dostepne”.

Przestrzen ta zawlaszcza i zastgpuje realne, a ponadto coraz czesciej rze-
czywiscie deficytowe, do§wiadczenia spoteczne i doswiadczenia z samym sobg
w $wiecie rzeczywistym. Oddzialuje tez na osobe catoSciowo, gdyz obejmuje
coraz wigcej obszarOw jej zycia i zycia spolecznego (konsumpcji, produkcji,
wiadzy, wymiany, symboliczna, spotecznych interakcji), stad coraz wigcej ludz-
kich aktywnosci przenosi si¢ w przestrzen wirtualng. Nie budzi watpliwosci, ze
ICT sg zrodtem wielu korzysci (zasobow), bo utatwiaja jednostce dostep do
wiedzy 1 korzystanie z informacji czy komunikowanie sig, ale sg tez zrodtem
nowych zagrozen oraz problemow indywidualnych i spolecznych, stanowiac
pokuse do wykorzystywania ich w sposob dysfunkcjonalny.

Z perspektywy indywidualnej, a wigc na przyktad procesow uczenia si¢
(funkcjonowania mézgu) czy ludzkiego potencjatu poznawczego', czesto wska-
zuje sie, ze nowe media torujg droge demencji, czyli otepieniu?, ktore wyznacza
postepujacy spadek zdolnosci intelektualnych na skutek zmian zachodzacych
w uktadzie nerwowym. Manfred Spitzer komentuje to nastgpujaco: ,,Demencja to
co$ wiegcej niz zanik pamigci. Dlatego okreslenia »cyfrowa demencja« nie odnosz¢
jedynie do tego, ze zjawisko pogarszania si¢ pamigci, zwlaszcza u mlodych ludzi,
zdaje si¢ coraz bardziej powszechne... Mam raczej na mysli sprawnos$¢ umysto-
wa, zdolnos¢ myslenia i krytycznego oceniania, rozeznanie w »informacyjnym
gaszczu«™?!. Jest to rownoznaczne ze wzrostem deficytu refleksyjnosci i zdolno-
sci do samodzielnej oceny sytuacji, by nie rzec bezmys$lnosci, towarzyszacej
wykonywaniu czynnosci, ktorych sie nie weryfikuje, bo zawierza absolutystycz-
nie temu, co uzyskujemy dzieki nowym mediom (dzi$ juz nie ma raczej mozli-
wosci, by trafi¢ w okreslone miejsce bez wykorzystania GPS-u czy Google Maps;
nikt nawet nie probuje ¢wiczy¢ umystu i wyobrazni przestrzennej postugujac sie
zwyklta mapa). Spadek zdolnosci intelektualnych, cho¢ nie bezposrednio, ale jed-
nak negatywnie oddziatuje na inne sfery funkcjonowania cztowieka: emocjonalne,
relacyjne i spoteczne. Swiat ludzkich emocji i relacji interpersonalnych oraz do-
$wiadczanie siebie w $wiecie (realnym) stajg si¢ przez to ubozsze.

Nie zawsze jednak przyjmujemy negatywna perspektywe widzenia konse-
kwencji funkcjonowania w $wiecie nowych mediow dla ludzkiego rozwoju po-

19 M. Spitzer, Cyfrowa demencja. W jaki sposéb pozbawiamy rozumu siebie i swoje dzieci,
Wydawnictwo Dobra Literatura, Stupsk 2013.

200 zgubnych skutkach ogladania telewizji, ktorej juz dzi$ nie traktujemy jako nowego me-
dium, traktuje np. ksigzka Michela Desmurgeta, Teleogtupianie. O zgubnych skutkach oglgdania
telewizji (nie tylko przez dzieci), Wydawnictwo Czarna Owca, Warszawa 2012.

2I' M. Spitzer, Cyfirowa demencja..., s. 20.
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znawczego. Gary Small i Gigi Vorgan?? wskazujg na elastyczno$¢ mozgu,
szczegollnie istotng w sytuacji szybkich przemian, jakich doswiadczamy obecnie.
Podkreslaja, ze miodzi ludzie ptynnie adaptuja si¢ do cywilizacyjnych transfor-
macji, a nawet odnosza z nich korzys$ci, unowocze$niajac — cho¢ czynia to nie-
swiadomie — mechanizmy dzialania uwagi, gdyz nowe media (elektroniczne)
promuja (ich zdaniem) uwage wielozadanionowa, rozproszong, wielowatkowa,
odmienng od tej skupionej na pojedynczym zadaniu. Ludzie, gldéwnie mtodzi,
elastycznie si¢ do tego dostosowuja, co stanowi przestanke ich rozwoju. Czy
mozna jednak sadzi¢, ze ta promowana przez owe technologie ,,uwagowa wielo-
zadaniowos$¢”, podnoszona przez autoréw do rangi nowego zasobu rozwojowego,
wspiera rozwojowo cos$ wiecej niz sprawnos¢ surfowania w sieci, poruszania si¢
w S$wiecie portali spotecznosciowych, zreczno$§¢ w obszarze wyszukiwania
i wykorzystywania sieciowych gier czy tez podnoszenia efektywnosci w reali-
zowaniu e-zakupdw itp. Mozna mie¢ co do tego uzasadnione watpliwosci, bo
wskazana ,,wielozadaniowo$¢ uwagi” moze by¢ raczej traktowana jako jej roz-
proszenie (co wskazuje si¢ w podrgcznikach psychologii), a to z pewnoscig nie
stuzy pozytywnie rozwojowi refleksyjnosci czy ksztalttowaniu umiejetnosei (czy
nawet motywacji do) pogltebionej analizy zjawisk, a wigc zdolnosci do ich inte-
growania i tym samym rozumienia danych pochodzacych z réznych zrodet, do-
dajmy jeszcze — danych, ktorych rzetelnosci i sensownosci si¢ nie podwaza,
a przyjmuje bezposrednio za pewnik. Nie ma wowczas mozliwo$ci sensownego
wykorzystywania naptywajacych do nas informacji, co jedynie umozliwia opty-
malne organizowanie wlasnego zycia, zardwno ,tu i teraz” (funkcjonowanie
w danej nam codziennosci), jak i w odleglej perspektywie czasowej (sensowne
planowanie zycia i wytyczanie zyciowo waznych celow).

Nalezy watpic, czy sposdb pozyskiwania informacji wynikajacy z cech no-
wych technologii, moze — jak zyczeniowo chcieliby wskazani autorzy — stuzy¢
prawdziwemu 1 refleksyjnemu rozwojowi osoby, dzigki owej jedynie hipote-
tycznie antycypowanej na razie mozliwosci radykalnej i szybkiej, a jednoczes$nie
pozytywnej ewolucji mechanizmow psychicznych decydujacych o ludzkim roz-
woju. Na razie potwierdzen empirycznych tego procesu nie znalaztam, za to
wiele potwierdzen dysfunkcjonalno$ci rozwoju — gtdéwnie spotecznego, cho¢ nie
tylko — cztowieka, bedacych efektem oddziatywania i mozliwosci dziatania
w sieci. Wiele z nich naukowo potwierdza Elias Aboujaoude®, czerpiagc swojg
wiedze takze z praktyki psychologicznej. Wychodzac z potwierdzonego empi-

22 G. Small, G. Vorgan, iMézg. Jak przetrwaé technologiczng przemiang wspdlczesnej umy-
stowosci, Wydawnictwo Vesper, Poznan 2011; por. J. Dyrda, Zmiany modelu poznawczego
uczniow w kontekscie prac nad e-podrecznikiem, ,,Problemy Wezesnej Edukacji” 2015, nr 1(28),
s. 69-717.

23 E. Aboujaoude, Wirtualna osobowosé..., s. 11.
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rycznie zatozenia, ze to: ,,w jaki sposob postepujemy, wchodzimy w interakcje,
moéwimy, czytamy, myslimy oraz radzimy sobie z pragnieniami i celami w sieci,
jest zasadniczo rozne od tego, jak robiliby$my to poza siecig”, dowodzi (takze
moim zdaniem), ze osobowos$¢ online i offline nie moga si¢ spotka¢, co musi
powodowac wiele negatywnych skutkow dla naszego rozwoju i poczucia dobro-
stanu (nieprzystajace do siebie dwa ,,ja” powoduja stany depresyjne, bo niena-
widzimy siebie za potencjalne porazki w Swiecie rzeczywistym) lub powoduja
swoiste ,,rozszczepienie/rozdwojenie osobowosci”, powodujac stany podobne do
psychozy, a wczesniej problemy z okresleniem wlasnej tozsamosci 1 refleksyj-
nym tworzeniem wlasnego ,,ja” (realnego, ktore jest odporne na zaburzenia, bo
swiadome siebie, wlasnych zasobdw i ograniczen).

E. Aboujaoude moéwi wprost, ze funkcjonujgc ,,nierozwaznie” w sieci staje-
my wobec zagrozenia urojeniami wielko$ciowymi, narcyzmem, impulsywnoscig
reagowania, co moze powodowaé infantylng regresj¢ rozwojowa, a ponadto
tracimy prywatnos$¢ i mozliwos¢ odcinania si¢ od przesztosci, zmieniaja si¢ tak-
Ze nasze wzorce przezywania mitosci i przejawiania aktywnosci seksualnej (i to
niepozytywnie)*. JesteSmy tez mniej odporni na popetnianie codziennych nie-
godziwosci, ktore w $§wiecie wirtualnym sg po prostu tatwiejsze, bo nie dokonuja
sie ,,twarzg w twarz”. Co wiecej, sie¢ nas uzaleznia, a wiec ogranicza, co doko-
nuje si¢ poza naszg $wiadomoscig, bo mamy zludzenie omnipotentnej wiedzy
dostarczanej (przez Internet). Wreszcie to, co stanowi juz ,.realne” zagrozenie,
owe internetowe przypadtosci w sposob niezauwazalny dla siebie przenosimy do
$wiata rzeczywistego, bo cho¢ owe dwie ,,nieprzystajace” do siebie osobowosci,
online i offline, sg rdzne, to jednak naturalnym mechanizmem naszego stawania
si¢ jest dgzenie do spdjnosci osobowosci. Dominantg jednak musi sta¢ si¢ w tym
procesie pozadana i/bo omnipotentna osobowos¢ kreowana online. Wirtualizm
bowiem jest swoistg sztuka bycia bardziej rzeczywistym, niz si¢ jest w rzeczy-
wisto$ci®’, za$ internetowe ,,ja” stanowi wzglednie niezalezng istote, ktora ,,nie-

koniecznie jest przed nami odpowiedzialna™?.

Refleksja koncowa

,Jesli nie jestesmy sklonni na nowo przemysle¢ wspolczesnego Internetu, to tylko
czekamy na serie katastrof spotecznych”?’.

24 Por. U. Beck, E. Beck-Gernsheim, Milosé na odleglosé. Modele zycia w epoce globalnej,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2013.

25 E. Aboujaoude, Wirtualna osobowosé..., s. 261.

26 Tamze, s. 271.

27 Nick McKeown, za: E. Aboujaoude, Wirtualna osobowosé..., s. 267.
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Zycie wirtualne jest nam dane i nie mozna sie z niego wycofaé, udajac, ze
nie istnieje, bo istnieje i odciska swe pietno w coraz bardziej rozlegtych obsza-
rach naszego zycia realnego. Jest jednak z pewnoscig wielkim eksperymentem?3,
ktorego przedmiotem jest nasza psychika, niestety eksperymentem stabo lub
w ogole niekontrolowanym, za$§ antycypowane patologie dla zycia psychicznego
sa ciagle in statunascendi, stad na rzeczywiste konsekwencje ,,nadmiarowego
i nieuwaznego” funkcjonowania w sieci musimy jeszcze poczekac (cho¢ troche,
ale wcigz zbyt malo, juz o nich wiemy). Wiemy, ze zmienia si¢ dzieki nim nasza
osobowos¢ 1 znaczaco przeksztatcajg si¢ relacje migdzyludzkie. Jaki jednak be-
dzie kierunek tych zmian, bardziej pozytywny czy bardziej (lub tylko) negatyw-
ny, niewatpliwie dopiero ,,czas pokaze”. Przetrwanie w tej sytuacji niekontrolo-
wanego eksperymentu zalezy jednak czgsciowo od nas samych, a szczegdlnie od
dorostych wychowawcow mlodego pokolenia. Konieczne jest niewatpliwie za-
chowanie — jak twierdzi Elias Aboujaoude — daleko idacej ostroznosci, piele-
gnowanie $wiadomosci i budowanie samo$wiadomosci® bez leku przed ,.ja re-
alnym — offline”, wypieranym coraz cze¢sciej przez dazace do pozbawionego
refleksji idealizowania siebie ,,ja wirtualnego — online”.

Tej opinii mozemy i powinnis$my zawierzy¢, bo ma swoje naukowe i realne
przestanki, stanowigce wynik badan psychospolecznych przemian zwigzanych
z Internetem, ktorych rezultaty wskazuja na mozliwa deficytowo$¢ rozwoju
osoby na skutek wiaczania si¢ patologicznych mechanizmow ksztattowania si¢
osobowosci wirtualnej, jej mrocznej strony. Jak temu zaradzié, jeszcze nie wie-
my, ale niewatpliwie nieprosta ,,prosta recepta” proponowana przez Aboujaou-
de: ,,poznaj samego siebie™’ na razie musi wystarczy¢, a wigze si¢ z nig ko-
niecznos$¢ przygladania si¢ sobie ,,poza ekranem laptopa” i z wykorzystaniem
przygladania si¢ sobie ,,w lustrze”, takze bez naktadania ,,r6zowych okularow”.
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Streszczenie

We wczesnych fazach Internetu byt on traktowany jedynie jako narzedzie stuzace do ko-
munikacji. Dzi$ tego rodzaju sie¢ globalna nie tylko ksztaltuje si¢ w nowa forme zycia spotecz-
nego, ale takze powoduje ogromne zmiany w stylu zycia, dlatego tez Internet niewatpliwie ma
i bedzie miat wptyw na rozwdj jednostek. W $wiecie wirtualnym ludzie moga ksztaltowac swoja
tozsamo$¢ w dowolny sposob, ale nie jest to co$ pozbawione niebezpieczenstwa. W artykule
skupiono si¢ na obrazie siebie i tozsamosci mlodych ludzi w dobie wspodtczesnych mediow,
a takze na trudnosciach, jakie napotykaja w procesie konstruowania tozsamosci.

Abstract

At the early stages of the Internet, it was only considered to be a communication tool. Now-
adays, this network not only shaped itself into a new form of social life, but also brought about
great changesin lifestyle. This is why, the Internet certainly has an impact on individual’s de-
velopment. In the virtual world, people can shape their identity into whatever they want but it
does not come without dangers. This article focuses on the self-image and identity of the youth
in the modern media era and dilemmas they face in the process of identity construction.
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Introduction

The Internet is aninseparable part of everyday life for younger generations
(people who were born approximately after 1990). The widespread usage of
social media (and computers in general) makes the youth develop a kind of In-
ternet Addiction Disorder whichaffects the shaping process of their personal
identity. Identity consists of certain unique character qualities of an individual or
a group, it also includes the awareness of the social position that people belong
to and role they play as a member of the society. Many modern media users
depend on the media emotionally, to the extent that it generates a sense of lone-
liness in the real life and creates confusion between virtual and real rolesthat
they play. The following examples will be focused on how the self-image of the
youth in the modern media era is affected by digital technologies and what kind
of dilemma the youth face in the process of identity construction.

The self-image on the social media

It is reported that the amount of people who use Sina Weibo, Redbook and
Tiktok (social media websites similar to Facebook and YouTube) reached 5.16
millionin 2019 and 80% of the active users are teenagers and young adults.
When interacting with others online, one can judge whether the person meets
one’s requirements for being friends by browsing through their posts on the In-
ternet and viewing the comments they made. Users can fill their profile on
Weibo with information to introduce them selves. For example, to show offtheir
job, hobbies and so on, which provides others with easily accessible information
about them. This, however, creates two particular problems.

The first problem is that interpersonal communication skills of young people
are worsening. Everything is available online so asking questions and making
friends in real life becomes more difficult. Cyberspace provides users with
means to construct their image through online presentation. Individuals can
project their self-image through the content they share and make on the Internet.
Thanks to that, individuals can be found by strangers with the same interests or
hobbies. It is extremely easy to make friends online and on one hand that is
a good thing. However, on the other hand it cripples the real-life communication
skills and creates issues with self-image. It is possible that an outgoing and
talkative person online would be very shy and quiet in the offline situations.
People who were born between 1990 and 2003 stated that they can find people
with similar or even the same interests through the production and dissemination
of pictures and short videos. When asked about the reasons forthis, they said
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that people with similar interests will find and watch their videos by their own
accord'. In this way they can build a community of like-minded people really
quickly.

The second problem is that with the help of the Internet, the youth can play
the role they had always wanted but could not play in real life. Individuals per-
form selective identity on the social media for two intentions, to depict them-
selves in a way that is congruent with their ideal-self and to cater the online
audience. Some critical remarks and articles are showing that the virtual self of
college students is one they do not dare to express offline. To a certain extent,
the process of virtual image construction affects the creation of the self-image.
It is easy to see how one is perceived online or even assume a completely dif-
ferent personality. From the psychological perspective, the feeling of inade-
quate and dissatisfaction lead to reverse image?®. In extreme cases, people who
are kind and cultured in real life can act like barbarians using vulgar language
in the cyberspace. It is the freedom of the new media that gives users a possi-
bility to perform and express themselves with a simple account login. It re-
moves the limitations that are present in real life such as age, gender and edu-
cation.

The question of “whether your friends on Weibo are consistent with their
image in real life” 82 people chose different, 15 people chose very different and
only 3 people chose the same (100 peoplein total).

Interviewee 1: I seldom share my life on Weibo, I don’t like to show off in
real life too.

image on the social media VS real life

the same
3%

0%

very different
15%

different
82%

! Yin Jinfeng, Jiang Shuhui, The Construction of Identity of Rural Youth in the Production of
Network Short Video, China Academic Journal Electronic Publishing House 2020, DOI:10.15897.

2 K. Stanton, S. Ellickson-Larew, D. Watson, Development and validation of a measure of
online deception and intimacy, “Personal Individual Differ” 2016, 88, p. 187-196.
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Interviewee 2: | want to be seen as perfect on Weibo, I spend some time to
polish the short videos that I take. I want toshare something different from my
real life.

From the research among the youth it is observable that the characters created
by users on the social media sites are different from their image in real life.

Interviewee 1: In real life people have to follow the unspoken rules so I can’t
express some opinions or thoughts. But I don’t need to be concerned about it on
Weibo because we are strangers on this platform, I can express the real me. So,
the image of me in the real life and Weibo are different.

Interviewee 3: There is a big gap between Weibo and real life, for example,
my classmate always looks gloomy in real life but he is always cheerful on
Weibo.

When asked whether the Weibo username is their real name, 87 people have
chosen “No”, which shows the desire for remaining anonymous on the Internet.
Wang® once conlcuded this pheomenon as identity deception. Users are known
to be deceptive, for instance about their name, gender or age. Online anonymity
provides users with a comfortable atmosphere of expression. Users don’t have to
worry about making a bad impression on others due to improper words and
phrasing.

The differences of online and offline self-image

In the virtual community, apart from similar hobbies and interests, there are
also troubles and problems that make individuals gather together. It is consid-
ered to be unnatural when one is not married at 30 years old in China. One of the
interviewees (interviewee 4) is 30 years old and unmarried yet. She said that in
real life, people around her think that it is her fault. The self-image imposed on
her by the society is “leftover woman”, a derogatory term in China used to refer
to unmarried woman who are 30 years old or above. Because of this, she is an-
xious and thinks that she should devote more time to finding a boyfriend rather
than her job. Contrary to the real life, she got comforted and acquired support
from strangers on the Internet. From the videos and thoughts shared by others,
she realized that it is common and do not need to worry about this problem that
much. The identity that she constructed on the Internet is a “new-girl”. Always
an example for others to focus on the job and self-improvement while suffering
the complaints from the relatives about her marriage.

3 G.A. Wang, H. Chen, J. Xu, Automatically detecting criminal identity deception: an adap-
tive detection algorithm, “IEEE Trans Syst Man Cybern Part A: Syst Hum” 2006, 36, p. 988-999.
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Interviewee 4: 1 just keep silent during the family gatherings because
they don’t understand me, I also can’t accept their opinions. But I can ex-
press myself on the social media sites and attract people holding the same
opinions as me.

There are two trends about the identity construction in the media era. The
first one is to extend the lives on the Internet so that other users can understand
them better by, for example, sharing some important moments. This is almost
the same as in real life. The second and common one is to reconstruct the identi-
ty by taking advantage the anonymity feature of social media that allows users to
reshape themselves without any concern. For example, an introverted people can
be talkative on the internet. Users reconstruct their own identity and want to get
the acceptance and confirmation from others.

Group identity on the Internet

Social media is an indispensable part in the youth’s social lives. the youth
use the social media to build new peer affiliations, manage existing relationships
and informed about social activities*. Users are often divided into different
groups according to their attitudes towards something that happened recently,
peers synchronize the perception of shared context in the social media group. In
the process of discussion, they can change their stances at any time, thus
changing the group they belong to. The users’ attitudes towards a certain event
always change along with opinions of other members, which is called con-
formity. This is especially visible in China because people here generally do
not like conflict and do not want to stand out. When members of the group
share content, the other peers of that group will develop synchronized affinity
towards the content®. Group identity is a part of individual self-identity. Some
participants of my research from less-populated areas are trying to find groups
that match their attributes by embracing the equality and anonymity that the
virtual space gives them.

Interviewee 1: We have a group chat to talk with each other and share vide-
os. Even though we are far away in real life, we are always connected with each
other on the Internet. I belong to this group, friends in this group always have the
same opinions as me.

4D. Boyd, Why Youth Social Network Sites: The Role of Networked Publics in Teenage So-
cial Life, MacArthur foundation series on digital learning — youth, identity, and digital media, Vol.
7641, MIT Press, 2007, Cambridge, 1-26.

3> AM. French, Let’s meet offline: A mixed-method approach exploring new trends in social
networking, “Information technology & People” 2017, 4, p. 946-968.

25



From this interview, we can see that this interviewee belongs in this group
on an emotional level. The youth from smaller towns project their social roles
into video production seeking emotional acceptance. In the cyberspace com-
munities, users tend to join the group that matches their core values and emo-
tions. It is different from real life because in the everyday life people are often
unable to choose their surroundings. Classmates and family can be used as an
example. While it is possible to dislike them, it is not exactly easy to stay away
from them.

Social recluses

There is a progressive phenomenon of social reclusiveness that can be ob-
served especially among young men. Zhainan (5£%5) or respectively Zhainii (&
%) for women, are people who are usually socially awkward and prefer to
communicate with other people online. Most of the time, they stay at home play-
ing video games and are heavily involved in Internet culture. In recent years it is
very easy to develop this kind of addiction because modern smartphones have
powerful processors that enable gaming and Internet browsing on the go. It is
especially visible in China where mobile games and video streaming apps are
becoming more and more popular. In most extreme cases, some of them may
completely give up on real social life and use fictional characters from their
favourite games or other works of fiction as virtual girlfriends or boyfriends.
According to the research of Wang Donghui, social recluses are starved for
affection and are using virtual world as means of escapism. His article pointed
out that among 14 TV series that scored 9.8 on Douban (a TV series commen-
tary app), half of them are about friendship and romance.

Conclusion

As we can from the examples above, abundance of Digital Technologies and
being constantly connected to the World Wide Web have great effect on shaping
human identity. There is a great pressure on individuals to appear perfect on the
Internet as well as peer pressure to act like a civilised person and a good citizen.
Some people crumble under this pressure and become social recluses that reject
socially acceptable norms and behaviours. When researching emerging digital
technologies, researchers should not forget about the effects on mental health
and personality of people.
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PRAWNOAUTORSKA OCHRONA PROGRAMOW
I GIER KOMPUTEROWYCH

LEGAL PROTECTION OF COMPUTER PROGRAMS
AND GAMES

Stowa kluczowe: prawa autorskie, program komputerowy, gra komputerowa.
Keywords: copyright, computer program, computer game.

Streszczenie

W artykule dokonano przegladu zagadnien zwigzanych z prawnoautorska ochrong progra-
moéw 1 gier komputerowych. Zwrdécono uwage na pojecie wiasnosci intelektualnej oraz na kwestie
prawne wigzace si¢ z zarzadzaniem zbiorowymi prawami autorskimi i prawami pokrewnymi.
Przedstawiono wybrane zagadnienia zwigzane z historig i rozwojem prawa autorskiego. Omowio-
no takze histori¢ gier komputerowych oraz zagadnienia zwigzane ze statusem gry komputerowej
w kontekscie praw autorskich.

Abstract

The article reviews issues related to the copyright protection of computer programs and
games. Attention was paid to the concept of intellectual property and legal issues related to the
management of collective copyrights and related rights. Selected issues related to the history and
development of copyright are presented. The history of computer games and issues related to the
status of a computer game in the context of copyright were also discussed.

Wstep

W prawie polskim kwestie prawne zwigzane z prawami autorskimi i prawami
pokrewnymi reguluje ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach
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pokrewnych. Ustawa ta zalicza programy komputerowe do kategorii utwordéw
»wyrazonych stowem, symbolami matematycznymi, znakami graficznymi”, wsrod
ktorych sytuuje je pomiedzy takimi dzietami, jak: literackie, publicystyczne, nau-
kowe oraz kartograficzne (art. 1 ust. 2 pkt 1)'. Ustalenie statusu gry komputerowej
w prawie polskim wymaga osobnej analizy. Tworzenie gier komputerowych to
ztozony proces obejmujacy zagadnienia techniczne, udzial wspoltworcow gry,
wykorzystanie r6znego rodzaju srodkow plastycznych, graficznych, dzwieckowych
oraz efektow multimedialnych. Dlatego tez w zaleznosci od ustalenia statusu gry
komputerowej, ustalenia wspottworcow gier w przypadku gier komputerowych
tworzonych zespotowo, uwzglednienia efektow graficznych, multimedialnych
mozna si¢ spotka¢ z réznymi podej$ciami do ustalenia pelnoprawnej ochrony gier
komputerowych. W XIX w. uksztattowat si¢ w petni zakres pojecia ,,wlasnos¢
literacka 1 artystyczna” oraz ,,wlasnos¢ przemystowa”. Obok pierwszego z nich
z czasem pojawito sie okreSlenie ,,prawo autorskie™. Terminu ,,prawo autorskie”
jako pierwszy uzyt Augustin Charles Renouard w publikacji ogloszonej w 1838 r.
1 1839 r., aby zastgpi¢ nim nazwe ,,wlasno$¢ literacka i artystyczna”.

Pojecie wlasnosci intelektualnej i praw autorskich

W Polsce kwestie prawne zwiazane z zarzadzaniem zbiorowym prawami
autorskimi i prawami pokrewnymi reguluje ustawa z dnia 15 czerwca 2018 r.
0 zbiorowym zarzadzaniu prawami autorskimi i prawami pokrewnymi®. W usta-
wie tej w art. 3, pkt 2 stwierdza sie, ze przez organizacje zbiorowego zarzadza-
nia prawami autorskimi lub prawami pokrewnymi nalezy rozumie¢ stowarzy-
szenie zrzeszajace uprawnionych lub podmioty reprezentujace uprawnionych,
ktorego podstawowym celem statutowym jest zbiorowe zarzadzanie prawami
autorskimi lub prawami pokrewnymi na rzecz uprawnionych w zakresie zezwo-
lenia udzielonego mu przez ministra wlasciwego do spraw kultury i ochrony
dziedzictwa narodowego.

Z pojeciem wiasnos$ci intelektualnej tacza si¢ nastgpujgce terminy: ,,ochro-
na”, ,,wlasnos$¢” oraz ,,intelekt”. Wedtug Stownika jezyka polskiego PWN ochro-

! Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (tekst jedn. Dz.U.
7 2021 r., poz. 1062); S. Lewandowski, Ochrona prawna programow komputerowych w prawie
polskim i USA oraz traktacie zawartym pomiedzy obu krajami, https://files. klgates.com/files/publi-
cation/8cd74cbc-a2fb-4abce-8923-b7f6735aec6e/presentation/publicationattachment/837bdae6-
-a4c0-4ba9-85ba-c3c76412f362/polish_white paper lewandowski.pdf (dostgp: 12.03.2021 r.).

2 L. Gornicki, Rozwdj idei praw autorskich: od starozytnosci do 1l wojny swiatowej, Wroctaw
2013, http://www.bibliotekacyfrowa.pl/publication/41089 (dostep: 12.03.2021 r.).

3 Ustawa z dnia 15 czerwca 2018 r. 0 zbiorowym zarzadzaniu prawami autorskimi i prawami
pokrewnymi (tekst jedn. Dz.U. z 2018 r., poz. 1293).
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na to zabezpieczenie przed czyms niekorzystnym, ztym lub niebezpiecznym, ale
tez osoba lub grupa oséb czuwajaca nad czyim$ bezpieczenstwem. Wlasnos¢
natomiast, zgodnie ze Stownikiem jezyka polskiego PWN, to prawo do rozporza-
dzania rzecza z wylaczeniem innych osob, w granicach okreslonych przez usta-
wy 1 zasady wspolzycia spotecznego. Intelekt okreslany jest jako catoksztalt
wiedzy i zdolnosci umystowych cztowieka. Sa to zdolno$ci umystowe wynika-
jace ze sprawnosci naszego mozgu.

Pojecie ,,wlasnos¢ intelektualna” zostato sprecyzowane w dokumencie pod
nazwa Konwencja o ustanowieniu Swiatowej Organizacji Wtasnosci Intelektu-
alnej (WIPO). Dokument ten zostal sporzadzony w dniu 14 lipca 1967 roku
w Sztokholmie®. Definiujac pojecie ,,wlasno$ci intelektualnej” w art. 2, pkt viii
powyzszej Konwencji wskazano, iz oznacza ona prawa odnoszace si¢ do: dziet
literackich, artystycznych i naukowych, interpretacji artystow interpretatorow
oraz do wykonan artystow wykonawcoéw, do fonogramow i do programow
radiowych i telewizyjnych, wynalazkow we wszystkich dziedzinach dziatalno-
$ci ludzkiej, odkry¢ naukowych, wzoréw przemystowych, znakow towarowych
i ustugowych, jak réwniez do nazw handlowych i oznaczen handlowych,
ochrony przed nieuczciwa konkurencja oraz wszelkie inne prawa dotyczace
dzialalno$ci intelektualnej w dziedzinie przemyslowej, naukowej, literackiej
1 artystycznej.

W zwiazku z tym Swiatowa Organizacja Wiasnosci Intelektualnej ma na ce-
lu popieranie ochrony wtasnosci intelektualnej na calym $wiecie przez wspot-
dziatanie panstw we wspolpracy, w razie potrzeby, z kazdg inng organizacja
migdzynarodowg. We wspomnianym powyzej dokumencie okre$lono takze za-
dania do osiggnigcia celu zwigzanego z popieraniem ochrony wlasnosci intelek-
tualnej. Swiatowa Organizacja Wtasnosci Intelektualnej poprzez swoje whasciwe
organy zaktada przyczynianie si¢ do opracowywania przepisOw majacych na
celu ulepszanie ochrony wtasno$ci intelektualnej na catym $wiecie oraz uzgad-
nianie ustawodawstw krajowych w tej dziedzinie, zache¢canie do zawierania
wszelkich porozumien miedzynarodowych, majacych na celu popieranie ochro-
ny wlasnos$ci intelektualnej, udzielanie pomocy panstwom, ktore zwracaja si¢
o pomoc techniczno-prawna w dziedzinie wilasnosci intelektualnej, gromadzi
i rozpowszechnia wszelkie informacje dotyczace ochrony wtasnosci intelektual-
nej, prowadzi i zacheca do prowadzenia badan w tej dziedzinie oraz ogtasza
ich wyniki, zapewnia ustugi utatwiajace miedzynarodowa ochrone wiasnosci
intelektualnej i w odpowiednich wypadkach prowadzi rejestracje w tej dzie-
dzinie oraz publikuje informacje dotyczace tych rejestracji, podejmuje wszel-

4 Konwencja o ustanowieniu Swiatowej Organizacji Whasnosci Intelektualnej, Sztokholm,
14 lipca 1967 r. (Dz.U. z 1975 r., nr 9, poz. 49).
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kie inne srodki dziatania z zakresu ochrony wtasnos$ci intelektualnej (artykut 4
Konwencji)’.

Pojecie dobr intelektualnych na gruncie prawa polskiego jest okreslone
gtéwnie w dwdch ustawach: o prawie autorskim i prawach pokrewnych oraz
ustawie z dnia 30 czerwca 2000 r. — Prawo wlasno$ci przemystowej®. Kwestie
prawne zwigzane z prawami autorskimi i prawami pokrewnymi reguluje ustawa
z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Ponizej przed-
stawiono zagadnienie przedmiotu prawa autorskiego wedlug ustawy o prawie
autorskim i prawach pokrewnych z dnia 4 lutego 1994 r. ze zm.”.

»Przedmiotem prawa autorskiego jest kazdy przejaw dziatalnosci tworczej
o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie od
warto$ci, przeznaczenia i sposobu wyrazenia — stwierdzono w art. 1 ustawy.
Natomiast w ust. 2 cytowanej ustawy przedmiot prawa autorskiego doprecyzo-
wano, zaznaczajac, iz: ,,w szczegllnosci przedmiotem prawa autorskiego sg
utwory:

1) wyrazone stowem, symbolami matematycznymi, znakami graficznymi (li-
terackie, publicystyczne, naukowe, kartograficzne oraz programy komputerowe),

2) plastyczne,

3) fotograficzne,

4) lutnicze,

5) wzornictwa przemystowego,

6) architektoniczne, architektoniczno-urbanistyczne i urbanistyczne,

7) muzyczne i stowno-muzyczne,

8) sceniczne, sceniczno-muzyczne, choreograficzne i pantomimiczne,

9) audiowizualne (w tym filmowe)”.

Ustawa w mysl art. 2 ust. 1 ustawy przyznaje rowniez ochrong, tworom, kto-
re obejmuja ,,opracowanie cudzego utworu, w szczegolnosci thumaczenie, prze-
robka, adaptacja (...)”. A takze wedlug art. 3, ,,Zbiory, antologie, wybory, bazy
danych spehiajagce cechy utworu sg przedmiotem prawa autorskiego, nawet
jezeli zawierajg niechronione materiaty, o ile przyjety w nich dobor, uklad lub
zestawienie ma tworczy charakter, bez uszczerbku dla praw do wykorzystanych
utworow”.

5> Tamze.

¢ Ustawa z dnia 30 czerwca 2000 r. — Prawo wlasno$ci przemystowej (oprac. na podstawie:
tekst jedn. Dz.U. z 2021 r. poz. 324); G. Michniewicz, Ochrona wlasnosci intelektualnej, Podrgcz-
niki prawnicze 2019, https://www .ksiegarnia.beck.pl/18385-ochrona-wlasnosci-intelektualnej-
grzegorz-michniewicz (dostep: 12.03.2021 r.).

7 Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (oprac. na podst.
tekst. jedn. Dz.U. 22019 r., poz. 1231).

§ Tamze.
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Rozw6j prawa autorskiego

W dniu 20 grudnia 1996 r. zostal sporzadzony w Genewie Traktat Swiato-
wej Organizacji Wiasnosci Intelektualnej o prawie autorskim, w nastepujagcym
brzmieniu: Traktat WIPO o prawie autorskim. W artykule 1. i artykule 3. zawar-
to informacje dotyczace Konwencji Bernenskiej’. Jest to drugi migdzynarodowy
akt odnoszacy sie do kwestii ochrony w prawie autorskim wzornictwa przemy-
stowego traktowanego jako sztuka uzytkowa. Konwencja Bernenska jest doku-
mentem z 9 wrzes$nia 1886 roku. Wedlug Ryszarda Skubisza Konwencja Ber-
nenska oparta jest na zasadzie asymilacji (traktowania narodowego), zgodnie
z ktora autor powinien by¢ traktowany w kraju dochodzenia ochrony, innym
niz panstwo pochodzenia dzieta, jak obywatel tego kraju (art. 5), oraz na zasa-
dzie konwencyjnego minimum ochrony, gwarantujgcej tworcom ex iure con-
ventionis minimalny zakres praw, niezaleznie od postanowien prawa we-
wnetrznego, co spowodowalo stopniowe zblizanie krajowych zasad ochrony
prawnoautorskiej'’. Konwencja byta wielokrotnie nowelizowana. Polske wigze
Akt paryski konwencji bernenskiej o ochronie dziet literackich i artystycznych
z 24 lipca 1971 .1,

Waznym aktem odnoszacym si¢ do kwestii ochrony wtasnos$ci przemysto-
wej jest Konwencja Zwigzkowa Paryska z dnia 20 marca 1883 roku o ochronie
wlasnosci przemystowej, przejrzana w Brukseli dnia 14 grudnia 1900 roku,
w Waszyngtonie dnia 2 czerwca 1911 roku i w Hadze dnia 6 listopada 1925 roku
(ratyfikowana zgodnie z ustawg z dnia 17 marca 1931 roku)'?.

Innym bardzo waznym dokumentem jest Porozumienie w sprawie handlo-
wych aspektow praw wilasnosci intelektualnej (TRIPS). Dokument ten stanowi
zatacznik do Porozumienia o ustanowieniu Swiatowej Organizacji Handlu i za-
wiera postanowienia odnoszace si¢ do wzoréw przemystowych, ktore powinny
by¢ respektowane przez panstwa-strony porozumienia'>.

° Konwencja Bernefiska, http://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU19350840515/
0/D19350515.pdf (dostep: 12.03.2021 r.).

10°R. Skubisz, Prawo wlasnosci przemystowej. System Prawa Prywatnego, t. 14, B2017,
https://www .ksiegarnia.beck.pl/16495-prawo-wlasnosci-przemyslowej-system-prawa-prywatnego-
-tom-14-b-ryszard-skubisz (dostep: 12.03.2021 r.).

" Akt paryski konwencji bernenskiej o ochronie dziet literackich i artystycznych z 24 lipca
1971 r. (Dz.U. z 1990 r., nr 82, poz. 474).

12 Konwencja Zwigzkowa Paryska z dnia 20 marca 1883 r. o ochronie wiasnosci przemysto-
wej, przejrzana w Brukseli dnia 14 grudnia 1900 r., w Waszyngtonie dnia 2 czerwca 1911 r.
i w Hadze dnia 6 listopada 1925 r. (ratyfikowana zgodnie z ustawg z dnia 17 marca 1931 roku).
http://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU19320020008 (dostep: 12.03.2021 r.).

13 Porozumienie w sprawie handlowych aspektow praw wiasnosci intelektualnej (TRIPS),
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/?uri=legissum:r1 1013 (dostep: 12.03.2021 r.).
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Porozumienie TRIPS realizuje dwa cele: zapewnia skuteczna i wtasciwa
ochrone praw wilasnos$ci intelektualnej odnoszacych sie do handlu, uwzglednia-
jac réznice wystepujace w krajowych systemach prawnych oraz ustanawia wie-
lostronne zasady minimalne w celu wspierania zwalczania podrabiania.

Programy komputerowe i ich prawnoautorska ochrona

Rozdzial VII ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach
pokrewnych (art. 74—77%) normuje kwestie dotyczace ochrony praw autorskich
programéw komputerowych ,,Programy komputerowe podlegaja ochronie jak
utwory literackie, o ile przepisy niniejszego rozdzialu nie stanowig inaczej” —
stwierdza art. 74 ust. 1'*. Natomiast w art. 74 ust. 2 cytowanej ustawy zaznaczo-
no, iz ,,Ochrona przyznana programowi komputerowemu obejmuje wszystkie
formy jego wyrazenia. Idee i zasady bedace podstawa jakiegokolwiek elementu
programu komputerowego, w tym podstawg taczy, nie podlegaja ochronie”.
Spod ustawowej ochrony wyraznie wytaczono akty normatywne (teksty ustaw,
rozporzadzen itp.), urzedowe dokumenty, materialy, znaki i symbole, opubliko-
wane opisy patentowe i ochronne oraz ,,proste informacje prasowe”.

Nalezy zaznaczy¢, iz ustawa zastrzega, ze prawo do ochrony przyshuguje kaz-
demu tworcy i to z mocy samej ustawy, bez spetnienia jakichkolwiek formalnosci,
a utwor jest chroniony od chwili jego powstania (cho¢by nawet nie zostatl ukon-
czony). Polska ustawa dotyczy wylacznie utworéw, w ktorych powstaniu miat
udziat obywatel Rzeczypospolitej Polskiej, ktore zostaty opublikowane po raz
pierwszy w jezyku polskim, na terytorium naszego kraju lub tez takich, ktorych
ochrona wynika z ratyfikowanych przez Polske umoéw miedzynarodowych.

Ustawa dzieli prawa autorskie na dwie grupy: prawa o charakterze osobi-
stym, prawa o charakterze majatkowym. Prawa o charakterze osobistym obej-
mujg prawa niezbywalne oraz prawa niepodlegajace wygasnigciu. Rozdziat 3
Oddziat 1 art. 16 normuje kwestie dotyczgce autorskich praw osobistych. ,,Jezeli
ustawa nie stanowi inaczej, autorskie prawa osobiste chronig nieograniczong
w czasie 1 niepodlegajaca zrzeczeniu si¢ lub zbyciu wi¢z tworcy z utworem,
a w szczego6lnosci prawo do:

1) autorstwa utworu,

2) oznaczenia utworu swoim nazwiskiem lub pseudonimem albo do udo-
stepniania go anonimowo;

3) nienaruszalno$ci tre$ci i formy utworu oraz jego rzetelnego wykorzystania;

4) decydowania o pierwszym udostgpnieniu utworu publicznosci;

5) nadzoru nad sposobem korzystania z utworu”.

14 Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
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Rozdzial 3 Oddziat 2 art. 17 normuje kwestie dotyczace autorskich praw
majatkowych. ,.Jezeli ustawa nie stanowi inaczej, tworcy przystuguje wylaczne
prawo do korzystania z utworu i rozporzadzania nim na wszystkich polach eks-
ploatacji oraz do wynagrodzenia za korzystanie z utworu”.

Nalezy nadmieni¢, ze naruszenie praw autorskich skutkuje zarowno odpo-
wiedzialnoscig cywilng, jak i karng. Programy komputerowe po raz pierwszy
zostaly wyraznie wymienione jako przedmiot prawa autorskiego w roku 1980
w Stanach Zjednoczonych, w drodze nowelizacji federalnej ustawy o prawie au-
torskim (17 U.S.C.-Copyrights)!®>. W katalogu utworéw dodano wowczas ,,pro-
gram komputerowy”. Pojecie to zostato zdefiniowane nastepujaco: ”A computer
program” is a set of statement for instructions to be used directly or indirectly in
a computer in order to bring about a certain result (,,program komputerowy to
zestaw rozkazow lub instrukcji przeznaczonych do wykonywania bezposrednio
lub posrednio w komputerze w celu osiagnigcia okreslonego rezultatu™).

Jezeli chodzi o panstwa czlonkowskie Unii Europejskiej, prawnoautorska
ochrona programéw komputerowych zostala zharmonizowana w 1991 roku na
podstawie dyrektywy Rady 91/250/EWG z dnia 14 maja 1991 roku w sprawie
prawnej ochrony programéw komputerowych (...on legal protection on computer
programs) (obecnie: dyrektywa 2009/24/WE)'®. W roku 1991 Polska zawarla ze
Wspdlnotami Europejskimi 1 ich panstwami cztonkowskimi Uktad o stowarzysze-
niu (tzw. Uklad Europejski), w ktorym zobowigzywata si¢ do zblizenia swego sys-
temu ochrony praw wlasnosci intelektualnej do standardow obowigzujacych
w EWG (art. 66 ust. 2). Natomiast juz wczesniej, 21 marca 1990 roku Polska
zawarla ze Stanami Zjednoczonymi Traktat o stosunkach handlowych i gospodar-
czych. Traktat ten natozyl na Polske wiele zobowiazan, takze w dziedzinie wlasno-
sci intelektualnej. W szczegodlnosci Polska zobowigzata si¢ do rozciagnigcia ochro-
ny praw autorskich na programy komputerowe ,.jako dziela literackie” (art. IV)"".

Wybrane fakty z historii gier komputerowych

Historia gier komputerowych sigga roku 1939. W pawilonie firmy Westin-
ghouse na Wystawie Swiatowej w Nowym Jorku ustawiono komputer zaprojek-

15 A. Nowicka, Programy komputerowe i ich ochrona w systemie prawa autorskiego. Publi-
kacja wspotfinansowana ze $rodkow Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach
Programu Operacyjnego Innowacyjna Gospodarka, 2007-2013 ,Dotacje na innowacje-inwe-
stujemy w Wasza przysztos¢”, Warszawa 2015.

16 Dyrektywa 2009/24/WE, https://eur-lex.europa.eu/legal-content/pl/TXT/?uri=CELEX %
3A32009L0024 (dostgp: 12.03.2021 r.).

17 Traktat o stosunkach handlowych i gospodarczych, http://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDe-
tails.xsp?id=WDU19940970467 (dostegp: 12.03.2021 r.).
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towany przez Edwarda U. Condona. Na komputerze mozna bylo zagra¢ w trady-
cyjng chifiskg gre ,,Nim”!®, Bardzo wiele osob grato z maszyng i w 90% przy-
padkow gracze przegrywali. W roku 1947 Amerykanie Thomas A. Goldsmith Jr.
i Estle Ray Mann opracowujg program ,,Cathode-ray tube amusement device”,
bedacy prototypem gry komputerowej. Rok 1952 uwazany jest za poczatek gier
komputerowych w formie graficznej. W roku 1956 Arthur Samuel demonstruje
w telewizji program do gry w warcaby, przeznaczony na komputer IBM 701.
Pierwsza gra graficzng komputerowa wyswietlang na oscyloskopie i majaca
kontrolery do sterowania byta gra ,,Tennis for two” autorstwa fizyka Williama
Higinbothama.

Na podstawie zasad tenisa stotowego stworzyt on w roku 1958 gre przezna-
czong dla dwoch uczestnikow, ktorzy do rywalizacji uzywali gatek i przyciskow.
W roku 1962 grupa studentow Massachusetts Institute of Technology zaprogra-
mowata gre ,,Spacewar!”, dziatajaca na komputerze DEC PDP-1. Nolan Bush-
nell stworzyt jej domowa wersje, ktorg uruchamiato si¢ na czarno-biatym tele-
wizorze. Gra, ktorg nazwat ,,Computer Space”, nie odniosta jednak sukcesu
w pozniejszym czasie. John Kemeny w 1964 roku tworzy jezyk programowania
BASIC. W tym jezyku rozpoczeto si¢ tworzenie gier. Prototyp konsoli lub przy-
stawki do gier jest dzietem mechanika telewizyjnego Ralpha Baera. W 1966
roku skonstruowat on prostag dwuosobowg gre wideo ,,Chase”, ktéra mogta by¢
wyswietlana na ekranie telewizora.

Dzigki Ralphowi Baerowi na rynku pojawia si¢ w roku 1972 pierwsza kon-
sola gier wideo pod nazwa Magnavox Odyssey. Zapoczatkowata ona pierwszg
generacje platform do grania. W tym samym roku ukazuje si¢ domowa wersja
gry ,,Pong”. W roku 1974 pojawita si¢ pierwsza gra FPS (first — person shooter),
o nazwie ,,Maze Wars”, natomiast w roku 1979 powstaje firma Activision,
pierwszy producent gier typu third party. Lata osiemdziesiate to epoka Commo-
dore i Amigi. Rok 1996 jest rokiem przelomowym w historii gier komputero-
wych, bowiem w tym roku firma 3dfx Interactive prezentuje akcelerator
Voodoo.

W latach 2009-2010 pojawiaja si¢ nowe narzgdzia pozwalajace bardziej
kontrolowa¢ przebieg gry. Sa to kontrolery rejestrujace ruchy i gestykulacje —
Move w PlayStation oraz Kinect Microsoftu. ,,Minecraft”’, uzalezniajaca gra
polegajaca na budowie z blokéw obiektow w wirtualnej rzeczywistosci zostala
stworzona przez Szweda, Markusa Perssona w roku 2011. Od roku 2012 mamy
do czynienia z tak zwana minecraftowa subkulturg. Masowo powstajg fora
i serwisy internetowe skupiajace fanow gry'®.

18 M. Usidus, Gry komputerowe, ,Mtody Technik” 2015, nr 11.
19 Tamze.
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W Polsce organizuje si¢ w Poznaniu targi gier komputerowych?’. Poznah
Game Arena to najwicksze w Polsce i tej czesci Europy targi gier komputero-
wych i rozrywki multimedialnej, organizowane zaré6wno dla branzy, jak i indy-
widualnych zwiedzajacych.

Gry tradycyjne, gry komputerowe i inne kategorie utworow

Ustalenie statusu gry komputerowej w obliczu praw autorskich jest punktem
wyjscia do ustalenia ochrony praw autorskich. Wedlug dra Ireneusza Matusiaka,
specjalizujacego si¢ w prawie autorskim ze szczegdlnym uwzglednieniem prawa
komputerowego, net artu i prawa nowych technologii, gry komputerowe nie
byly dotychczas przedmiotem odrgbnej analizy autorskoprawnej. W doktrynie
dominuje jednak poglad, iz stanowig one jedng z kategorii utworow multime-
dialnych, jednakze samo pojecie ,,utwory multimedialne” nie jest jasne i rowniez
bywa przedmiotem wielu, niekiedy odmiennych interpretacji. Brak jest rowniez
orzeczenh polskich sagdow dotyczacych gier komputerowych?!.

Niemniej wskaza¢ nalezy, iz ocena charakteru prawnoautorskiego gry
komputerowej przeszta juz pewng ewolucje od prob utozsamiania jej z pro-
gramem komputerowym bgdz utworem audiowizualnym do uznania jej za
dzieto suigeneris?. Do jej podstawowych elementéw tworczych niewatpliwie
zaliczy¢ mozna scenariusz, grafike, dzwigk i muzyke oraz program kompute-
rowy, co sprawia, iz istniejg zasadne przestanki, aby zaliczy¢ ja do utwordw
multimedialnych.

Analizujgc ewolucje gier od gier tradycyjnych poprzez gry narracyjno-
fabularne do gier komputerowych nalezy zauwazy¢, ze w wymienionych rodza-
jach gier wykorzystuje si¢ okreslone zasady i reguty. W wigkszosci przypadkow
zasady te opierajg si¢ na standardowych zatozeniach koncepcyjnych. Zalozenia
te sg powielane i rozbudowywane w kolejnych grach. W art. 1 ust. 21 prawa
autorskiego natomiast ujgto: ,,Ochrong objety moze by¢ wytacznie sposdb wyra-
Zenia; nie sg objete ochrong odkrycia, idee, procedury, metody i zasady dziatania
oraz koncepcje matematyczne.” Oznacza to, iz reguly, idee i procedury w grach
komputerowych nie korzystaja z ochrony prawa autorskiego. Do ustalenia statu-

20 https://www.gamearena.pl/media/nal ejhOp/informacja-prasowa-podsumowanie-targ%C3%
B3w-pozna%C5%84-game-arena.pdf (dostep: 12.03.2021 r.).

211, Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego. Publikacja wspdHinan-
sowana ze $rodkow Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach Programu Opera-
cyjnego Innowacyjna Gospodarka, 2007-2013 ,,Dotacje na innowacje-inwestujemy w Wasza
przysztos¢”, Warszawa 2013.

22 Tamze.
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su gry komputerowej dokonuje si¢ rowniez analizy definicji gry komputero-
wej?. Funkcjonuje bardzo wiele definicji gier. W Stowniku jezyka polskiego
PWN mozna znalez¢ nastepujace okreslenie gry: ,,1. zabawa towarzyska prowa-
dzona wedlug pewnych zasad”, ,,2. rozgrywka prowadzona mi¢dzy zawodnika-
mi lub zespotami wedlug zasad okreslonych regulaminem danej dyscypliny”,
,»3. rywalizacja dwoch konkurujacych ze sobg osob lub grup”. Holenderski
uczony Johan Huizinga (1872-1945), historyk, eseista i jezykoznawca, autor
czesto cytowanej ksiazki Homo ludens. Zabawa jako zrodio kultury, zalicza
zabawy do jednego z mozliwych zrodet kultury i stwierdza, iz zabawa jest
dobrowolng czynnoscia, wzglednie zajeciem, dokonywanym w pewnych usta-
lonych granicach czasu i przestrzeni wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz
bezwarunkowo obowigzujacych regul, jest celem sama w sobie, towarzyszy jej
uczucie napigcia 1 radosci oraz §wiadomosc¢ ,,odmiennosci” od ,,zwyczajnego”
zycia. W definicji tej wystepuje tozsamos¢ pojec ,,zabawa” i ,,gra”. Wedlug
Ireneusza Matusiaka obecnos$¢ programu komputerowego w grach kompute-
rowych stanowi gtowng roznice z grami tradycyjnymi i narracyjnymi grami
fabularnymi?*.

Program komputerowy pozwala nadac tresci gry posta¢ zapisu cyfrowego
i okre$long funkcjonalnos¢. Umozliwia to interaktywne zachowanie uczestnika
gry. Zastosowanie grafiki powoduje realizacje gry na ekranie komputera. Przyj-
muje on nastepujace okreslenie gry komputerowej ,,Gra komputerowa to dobro-
wolna czynnos¢ lub zajecie, dokonywane za posrednictwem programu kompute-
rowego w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni wedtug dobrowol-
nie przyjetych, lecz bezwzglednie obowiazujacych regut”, jednak nie uznaje gier
komputerowych za dzieta audiowizualne. Uzasadnia to tym, ze ,,W grze kompu-
terowej wystepuja nieznane dzietom audiowizualnym: nielinearne uktady se-
kwencji ruchomych obrazéw, poziom interakcji ze strony uczestnika gry oraz
odmienny sposdb powstawania gier”. Wyltaczyt rowniez mozliwos$¢ uznania gier
komputerowych za bazy danych wskazujac, iz w grach nie wystepuje przestanka
niezalezno$ci poszczegélnych elementow. Przeanalizowane zostaty rowniez
mozliwosci kwalifikacji gier komputerowych ze wzgledu na wielo$¢ wktadow
tworczych. Wyltaczono mozliwo$¢ uznania gry komputerowej za dzieto zbioro-
we, chociaz podobnie jak dzieto zbiorowe, gra komputerowa moze sktada¢ si¢
z co najmniej dwoch utworéw pochodzacych od réznych tworcow, a takze za-
wiera¢ wktady pozbawione charakteru tworczego.

23 R. Kopoczek, Wstep do wiedzy o grach tradycyjnych, Katowice 2013, https://wydawni-
ctwo.us.edu.pl/sites/wydawnictwo.us.edu.pl/files/wstep_do wiedzy o grach - czw_st.pdf (dostep:
12.03.2021 r.).

24 1. Matusiak,Gra komputerowa...
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Gry komputerowe i ich prawnoautorska ochrona

Podejscia do ustalenia prawnoautorskiej ochrony gier komputerowych sa
rozne w zaleznosci od ustalenia statusu gry komputerowej, okreslenia wspot-
tworcow gier w przypadku gier komputerowych tworzonych przez wiecej niz
jedna osobe, wykorzystania réznego rodzaju srodkow plastycznych i dzwigko-
wych z efektami artystycznymi, rodzajem gry komputerowej, zachowaniem
uczestnikow gier komputerowych. Wedlug I. Matusiaka ,,Gra komputerowa
podlega ochronie prawa autorskiego jako calo$¢, niezaleznie od ewentualnej
ochrony poszczegolnych elementéw gry. Gra komputerowa stanowi odmienny
od programu komputerowego albo utworu audiowizualnego przedmiot prawa
autorskiego. Gry komputerowe to ustalone w zapisie cyfrowym utwory wspotau-
torskie z rozpoznawalnymi, cho¢ nie zawsze zdolnymi do wyodr¢bnienia wkta-
dami, umozliwiajace interaktywng komunikacj¢ z odbiorcag. Umowa, na mocy
ktorej zostanie przeniesione prawo do korzystania z awatara lub artefaktu, nie
jest umowg sprzedazy rzeczy w rozumieniu art. 535 kodeksu cywilnego, nato-
miast mamy do czynienia z umowa przeniesienia wierzytelnosci zgodnie z tre-
$cig art. 510 k.c. Konsekwencjg uznania gier komputerowych za dzieta odrgbne
od programow komputerowych jest mozliwos¢ zastosowania przepisow o do-
zwolonym uzytku”?.

Na stronie Kancelarii Prawnej ANSWER Wojciechowski i Partnerzy
umieszczono informacje o aspektach prawnych dotyczacych gier komputero-
wych i mozliwosci naruszenia praw autorskich w procesie tworzenia gier kom-
puterowych?®. Powotano si¢ na wyrok Trybunatu Sprawiedliwo$ci Unii Europej-
skiej z dnia 23 stycznia 2014 r. (sygn. akt C-355/12) w postepowaniu Nintendo
Co. Ltd przeciwko PC Box Srl i 9Net Srl. ,,Zgodnie z orzeczeniem Trybunatu
Sprawiedliwosci Unii Europejskiej gry wideo stanowig ztozony material obej-
mujacy nie tylko program komputerowy, ale takze elementy graficzne i dzwig-
kowe, ktore — mimo ze zostaly zakodowane w jezyku programowania — maja
samoistnie charakter tworczy (...). W zakresie, w jakim gra wideo, w tym wy-
padku jej elementy graficzne i dzwigkowe, przyczyniaja si¢ do oryginalnosci
utworu, sg one, wraz z cato$cig danego dzieta, chronione prawem autorskim”.
Zwrocono rowniez uwage na fakt, iz dana tworczo$¢ moze by¢ chroniona przy-
najmniej z trzech zrédet. Pierwsze dotyczy praw autorskich. Zrodtem praw in-
nych osob, ktorych nie nalezy naruszaé, sg przede wszystkim przepisy zawarte
w ustawie z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
Kolejne zrédlo to zgloszenia zastrzezenia w Urzedzie Patentowym. W takim

25 Tamze.
26 https://answer.com.pl/prawo-autorskie-a-gry-komputerowe/ (dostep: 12.03.2021 r.).
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przypadku zroédtem ochrony jest prawo wynikajace z rejestracji w Urzedzie Pa-
tentowym. Dana tworczo$¢ moze by¢ chroniona takze jako element wlasnosci
intelektualnej lub przemystowej przedsiebiorstwa.

Zakonczenie

Wraz z rozwojem technologii na przestrzeni lat pojawiaty si¢ réznorodne
aspekty tworzenia gier poczawszy od tworzenia oprogramowania, tworzenia
i wykorzystania elementow graficznych i multimedialnych, wykorzystania urza-
dzen wspomagajacych lub niezbednych w grach. W zwiazku z tym kwestii
prawnych zwigzanych z tworzeniem réznego typu gier komputerowych jest bar-
dzo duzo. Kwestie dotyczace ochrony praw autorskich programéw komputero-
wych normuje rozdziat VII ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim
i prawach pokrewnych (art. 74-77%). Zaprezentowane w artykule podejscia do
prawnoautorskiej ochrony gier komputerowych zwracaja uwage na konieczno$¢
analizy kazdego z aspektow tworzenia gier komputerowych pod katem ochrony
praw autorskich.
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Streszczenie

Otwarte dane sektora publicznego maja istotne znaczenie zaréwno pod wzgledem wartosci
gospodarczej, biznesowej, jak i realizacji postulatow demokracji uczestniczacej i spoteczenstwa
obywatelskiego. Wystarczy udost¢pni¢ zbiory danych gromadzonych i przetwarzanych przez
administracj¢ publiczng w formatach umozliwiajacych ich dalsze wykorzystanie, by uruchomié
kreatywnos¢ obywateli ich pozytecznego wykorzystania. Zbiory te powinny by¢ udostgpniane na
podstawie otwartych licencji, by wykorzystujace je aplikacje byly w jak najszerszym stopniu
dostepne obywatelom. Celem artykutu jest wskazanie relatywnie nowego kanalu pozyskiwania
warto$ciowych danych, ktére mozna wygodnie wykorzysta¢ w aplikacjach atrakcyjnych dla spote-
czenstwa.

Abstract

OGD are crucial in terms of economic and business value, as well as achieving participatory
democracy and civil society. It is enough to provide data sets collected and processed by the public
administration in formats enabling their further application to trigger citizen’s creativity on how to
exploit them usefully. These sets should be made available on the basis of open licenses so that
software (apps) using them are as widely available to citizens as possible. The aim of the article is
to show a relatively new channel of obtaining valuable data that can be conveniently used in apps
interesting for society.
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Wstep

Pod koniec pierwszej dekady XXI w. zarowno w Stanach Zjednoczonych,
jak i Wielkiej Brytanii, pojawity si¢ inicjatywy rzadowe wywotane naciskami
spotecznymi, by upubliczni¢ dane gromadzone przez administracje publiczng
w toku jej codziennej dziatalnosci. Wskazywano, ze administracja publiczna jest
utrzymywana z podatkow, a wiec podatnicy powinni mie¢ prawo wgladu i moz-
liwo$¢ korzystania z wigkszosci danych zgromadzonych, oczywiscie z pominig-
ciem tych informacji, ktore ze zrozumialych powoddéw nie powinny by¢ upu-
blicznione (np. dane osobowe 0s6b zyjacych, ich wizerunek, stan majatkowy —
to ostatnie nie dotyczy o0sob publicznych, co do ktorych w panstwie demokra-
tycznym pozadana jest transparentnos¢ uzyskiwanych przez nich dochodow
i dokonywanych inwestycji prywatnych).

Powstajace inicjatywy udostepniania zbiorow danych przez administracje
publiczna nazwano Open Government Data (OGD). Gtownym celem otwarcia
dostepu do repozytoriow danych administracji byto umozliwienie osobom two-
rzacym oprogramowanie niezbednych do tego zasobow informacyjnych, by
mogly powstawac np. aplikacje utatwiajace obywatelom codzienne funkcjono-
wanie w sferze spotecznej, kulturalnej lub komunikacyjnej. taczenie roznych
zbioréw, by uzyska¢ nowa wiedze, ktdéra moze by¢ przydatna takze w biznesie
na wiele innowacyjnych sposobow stawia otwarto$¢ danych w nowym $wietle'.
Dodatkowa przestanka do udostgpniania danych publicznych jest tez przybliza-
nie obywatelom procedur podejmowania decyzji urzgdowych i zwigkszenie
transparentno$ci dziatania urzedow?. Otwarto$¢ danych jest stymulatorem wzro-
stu gospodarczego i innowacji’, niesie ze sobg wiele korzysci zarowno dla oby-
wateli, ich dobrobytu, jak i dla biznesu*.

Efektem namacalnym otwierania dostepu do danych administracji publicz-
nej staty si¢ powstajace juz od 2009 r. portale rzadowe z otwartymi danymi,

!'1. Paweloszek, J. Wieczorkowski, M. Jurczyk-Bunkowska, Otwarte dane jako Zrédio inno-
wacyjnych modeli biznesowych, ,,Zeszyty Naukowe Politechniki Czgstochowskiej — Zarzadzanie”
2019, nr 33, s. 180.

2 J. Papiniska-Kacperek, K. Polanska, Inicjatywy Open Government Data, ,,Roczniki Kole-
gium Analiz Ekonomicznych” 2015, nr 38, s. 194-195.

3 M. Janssen, Y. Charalabidis, A.Zuiderwijk, Benefits, Adoption Barriers and Myths of Open
Data and Open Government, ,,Jnformation Systems Management” 2012, Vol. 29(4), 2012, s. 258—
268. DOI: 10.1080/10580530.2012.716740.

4 M. Stagars, Open Data in Southeast Asia. Towards Economic Prosperity, Government
Transparency and Citizen Participation in the ASEAN, Palgrave Macmillan, Singapore 2016,
s. 15-16.
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ktorych architektura w wigkszosci przypadkow wykorzystywata standard
CKAN®.

Obserwujac 1 analizujac rozwoj portali OGD na $wiecie, mozna stwierdzi¢, ze
znajdujace si¢ w nich repozytoria rdznig si¢ nie tylko zakresem i wolumenem, ale
takze standardem publikowanych danych. Na $wiecie wickszos¢ takich portali
zbudowano w oparciu o architekture CKAN, ktora zapewnia przejrzystosc
i porownywalno$¢ kategorii udostgpnianych danych. Jednakze najistotniejsze
z punktu widzenia dalszego wykorzystania otwartych zbioréw danych sa formaty,
w ktorych sa one udostepniane, bo decyduja o programistycznej przydatnosci kon-
kretnych zbiorow. Formaty zastrzezone typu pdf czy doc, niestety nie nadaja si¢ do
dalszego wykorzystania zawartych w nich danych. Dopiero formaty pozwalajace
na programowe wykorzystanie udost¢gpnianych danych (otwarte m.in. csv, hml, rdf,
json, wms, shp) umozliwiaja stworzenie spotecznie przydatnych aplikacji.

Otwarte dane jako zrodlo informacji

Na portalach z otwartymi danymi odnalez¢ mozna aplikacje z zakresu wielu
dziedzin, od takich, ktore odnoszg si¢ do aktualnych problemow (np. COVID-19),
poprzez przyrodnicze, turystyczne, biznesowe az do tych zwigzanych ze sztukg
i kulturg. Sg to aplikacje do wykorzystania stacjonarnego (desktop) lub mobilne-
go (smartfon, tablet).

Najwczesniej 1 najczesciej pojawily sie aplikacje bazujace na danych udo-
stepnianych przez zaktady komunikacji miejskiej skojarzonych z danymi geolo-
kacyjnymi. Funkcja gtowna tych aplikacji jest ustalenie trasy podrozy i zaleca-
nych srodkéw lokomocji dostgpnych w danej aglomeracji miejskiej (np. Jak
Dojade w kilku miastach w Polsce lub Moovit w Wiedniu). Z czasem réznorod-
no$¢ aplikacji, ktore powstaty z wykorzystaniem otwartych zbiorow danych
statla si¢ bardzo szeroka i dotyczy zaspokojenia wielu potrzeb mieszkancoéw
kraju, regionu lub poszczegoélnych miast, a takze turystow odwiedzajacych te
miejsca. Aplikacje udostgpniane na stronach z otwartymi danymi aglomeracji
miejskich oferujg wiele praktycznych narzedzi stuzacych poprawie jakosci zycia
wskazujac jednoczesnie, z jakich danych (czesto z pozoru nikomu nieprzydat-
nych) korzystaja i jaki urzad jest odpowiedzialny za ich dostarczanie i aktualiza-
cje. Z reguty w zaktadce Apps znajduja si¢ linki do stron gotowych juz aplikacji,
np. 360waste® — zintegrowang ustuge zarzadzania gospodarka odpadami czy

3 CKAN (Comprehensive Knowledge Archive Network) to platforma narz¢dziowa do tworze-
nia witryn z otwartymi danymi; ma modutowa architekturg, ktora umozliwia opracowywanie
rozszerzen zapewniajacych dodatkowe funkcje, takie jak zbieranie danych lub przesytanie danych.

6 360waste, www.360waste.pt (dostep: 1.03.2021 r.).
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OPTISHOWER' — nastawiona na zmniejszenie zuzycia wody i energii za pomo-
ca systemu sterowania i technik grywalizacji, obie dostepne na portalu Otwarta
Lizbona (LisboaAberta). W sklepach z aplikacjami mobilnymi takimi jak:
AppStore i Google Play mozna pobra¢ aplikacje, ktore wykorzystuja otwarte
zbiory danych udostepniane przez urzedy na szczeblu lokalnym oraz sie¢ lokal-
nych aktywistow uzupelniajacych te dane np. HogeNoodapp — pomagajaca zna-
lez¢ toalete publiczng w miastach i gminach w Belgii®. Spoteczno$¢ moze wska-
zywac¢ dodatkowe obiekty uzytecznosci publicznej typu ratusz lub przychodnia
jako potencjalne miejsca z publicznie dostgpna toaletg. Do projektowania tego
typu ciekawych aplikacji stuzg udostgpniane na platformach OGD interfejsy
programistyczne (APl — Application Programming Interface) umozliwiajace
dostep do danych przez aplikacje stron trzecich.

Na stronach OGD (najczesciej stolic, ale tez innych duzych miast) odnalez¢
mozna gotowe aplikacje lub informacje o mozliwosci pobrania aplikacji mobil-
nych na iOS lub Androida w sklepach z aplikacjami. Miasto Wieden oferuje np.
aplikacje Wolfi’s Trip’, za pomocg ktorej tury$ci mogg samodzielnie zaplanowaé
pobyt i trasy w oparciu o ich indywidualne zainteresowania. Mozna wprowadzi¢
takie atrybuty, jak praca, zainteresowania rekreacyjne (sztuka, kultura itp.), prefe-
rencje zywieniowe. Aplikacja tworzy indywidualnie dostosowany plan pobytu.
Inny przyktad to ivie — Wien City Guide (aplikacja mobilna dostgpna poprzez
sklep) to cyfrowy przewodnik po Wiedniu. W Madrycie aplikacja MAdB' prezen-
tuje natezenie dzwigku w dzien i w nocy w konkretnym miejscu na terenie miasta.
Aplikacja mobilna ChipiApp'' dostepna w Madrycie, Barcelonie i Maladze, za-
wiera wszystkie rozktady jazdy metra, autobuséw oraz informacje o dostgpie do
rowerow w stacjach BiciMAD, polozeniu aut i motocykli w carsharingu i motos-
haringu oraz ceny i czas oczekiwania na taksowki (Taxi, Cabify i Uber), by byto
mozna wybra¢ dla siebie optymalng opcje dojazdu. Natomiast VeoMadrid'* udo-
stepnia w czasie rzeczywistym widok z kamer monitoringu miejskiego.

Otwarte dane jako kategoria ekonomiczna
Dylematem wspotczesnej gospodarki informacyjnej jest kwestia funda-

mentalna — na ile informacje powinny by¢ traktowane jako towar, czyli dobro
o dyfuzji ograniczonej wylacznie ceng, a na ile jako dobro publiczne w kla-

7 OPTISHOWER, www.optishower.com (dostep: 3.08.2021 r.).

8 HighNood app, www.hogenood.nl/app (dostep: 22.02.2021 r.).

® Wolfi’s Trip, www.data.gv.at/anwendungen/wolfis-trip/ (dostep: 8.03.2021 r.).

10 MAdB, madb.netlify.app (29.02.2021).

! ChipiApp, connectedmobilityhub.com/portfolio-item/chipi-app/ (dostep: 9.03.2021 r.).
12 Veo Madrid, datos.gob.es/es/aplicaciones/veo-madrid (dostep: 10.03.2021 r.).
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sycznym jego rozumieniu, tj. dostepne wszystkim, ktorzy tego pragna nie kon-
kurujgc miedzy sobg o mozliwo$¢ jego wykorzystania'®. Udostepnianie otwar-
tych zbioréw danych sankcjonuje rozumienie informacji gromadzonych przez
administracj¢ panstwowg jako dobro publiczne, ktére powinno by¢ dostepne
kazdemu obywatelowi. Jednocze$nie obywatel powinien by¢ §wiadomy takich
mozliwo$ci, bo im wiecej praw obywatelskich, tym wigcej informacji potrze-
buje, by te prawa $wiadomie wykorzystywac. I tu pojawia si¢ luka pomiedzy
potrzebami informacyjnymi obywateli a wiedza, gdzie 1 w jaki sposob mozna
je zaspokoic.

Poszukujac portali udostepniajacych otwarte zbiory danych w internecie po
wpisaniu frazy ,,otwarte dane” uzyskujemy w wyszukiwarce Google 54,8 min
wynikow, w wyszukiwarce Bing — 1,8 mIn wynikéw, natomiast na Facebooku —
jeden wynik i jest nim profil polskiego portalu typu OGD — Otwarte Dane (da-
ne.gov.pl). Ten profil polubito jednak tylko 783 uzytkownikow Facebooka, co
swiadczy o dos¢ ograniczonej jego spotecznosci. Aktywnos$¢ fanow profilu jest
niewielka, a zamieszczane posty nie wywotuja zbyt duzego ruchu na stronie.
Brak postow sponsorowanych i wykorzystania jednostek wptywowych!'* spra-
wia, ze nawet ciekawe informacje sg zauwazane tylko przez waskie grono kilku-
nastu fanow.

Przyczyna braku §wiadomosci istnienia fatwego dostepu do wygodnych, ak-
tualnych i wiarygodnych zbiorow danych sektora publicznego sa zaniedbania
edukacyjne. Szkotly i uczelnie ktadg nacisk na nauk¢ programowania, czyli na
doskonalenie narzedzia obrobki danych, jednoczesnie nie wskazujac tak dogod-
nego zrodta wykorzystywanych danych, jakim sa otwarte zbiory danych groma-
dzone, przechowywane, aktualizowane i udostgpniane przez urzedy administra-
cji panstwowej i lokalne;.

Potwierdzeniem tego jest wynik uzyskany w badaniu'® wérod studentow
I roku studiow w SGH. Tylko co szosty respondent zdeklarowat, ze przynajm-
niej styszat o otwartych zbiorach danych (czesciej byli to mezczyzni). Jednocze-
$nie prawie wszyscy (z wyjatkiem jednej osoby) kojarzyli konkretna, najbardzie;
znang aplikacje wykorzystujaca otwarte dane — JakDojade. Co trzeci badany
wskazal przynajmniej jeden prawidtowy format zbioru danych, ktory moze by¢
wykorzystany do tworzenia aplikacji mobilnych. A zatem, o ile sama §wiado-
mos$¢ istnienia otwartych zbiorow danych jest w badanej grupie niewielka, to

13 Zgodnie z klasyfikacja dobr Ostroméw — E. Ostrom, V. Ostrom, Administrowanie dobrami
i ustugami publicznymi [w:] Federalizm amerykanski, red. V. Ostrom, PTS Pracownia Wydawni-
cza, Olsztyn—Warszawa 1994, s. 163.

14 Jednostki wplywowe, czyli influencerzy, petnia w sieci istotng rolg informacyjng i aktywi-
zujaca spolecznose.

15 Badanie przeprowadzono w lutym 2021 r. na 25-procentowej probie losowej studentow
I roku studiow w SGH (uzyskano zwrot ankiet od 93 respondentow).
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przynajmniej wiedza na temat przydatnosci danych do obrébki programowe;,
moze $wiadczy¢ o co najmniej zetknigciu si¢ z programowaniem. Prawie wszy-
scy mieszkancy duzych miast sg uzytkownikami aplikacji bazujacych na udo-
stepnianych przez administracje publiczng danych, czesto nie zdajac sobie spra-
wy, skad te dane pochodza. Mlodzi ze swym kreatywnym podejSciem moga
tworzy¢ wiele przydatnych aplikacji utatwiajacych poruszanie si¢ po miescie,
planowanie rozrywek lub rekreacji dla mieszkancow i turystow, ale tez, by za-
projektowac swoje autorskie startupy wykorzystujac otwarte dane jako zrddto
informacji do analiz projektowych. W tym konteks$cie upowszechnienie wiedzy
na temat otwartych zbiorow danych wsrdd studentow (szczego6lnie kierunkow
ekonomicznych) wydaje si¢ istotne. Studenci studiow technicznych realizujac
obowigzkowe zajecia programowania stykajg si¢ zapewne z otwartymi zbiorami
danych na zajeciach lub podczas takich wydarzen programistycznych, jak np.
hackathon (maraton programowania).

Zakonczenie

Portale OGD sg niedoceniang skarbnicg informacji dostepnych w wielu for-
matach umozliwiajacych ich dalsze wykorzystanie.

Najprosciej dotrze¢ do informacji o otwartych zbiorach danych poprzez fan-
page na Facebooku, gdzie uzytkownik moze si¢ oswoi¢ z rozlegltoscig i rdézno-
rodnoscia dostgpnych danych. Prezentowane tam przykltady odczytywania cie-
kawych informacji z ciaggéw pozornie nieistotnych danych, moga by¢ pierwszym
krokiem w kierunku samodzielnego opracowania kreatywnych rozwigzan za-
rowno spotecznych, jak i biznesowych. A zatem warto w ofercie dydaktycznej
dla kierunkow ekonomicznych uwzgledni¢ tematyke otwartych zbioréw udo-
stepnianych przez administracje publiczng, szczegdlnie wtedy, gdy sa tez propo-
nowane kursy programowania.

Bibliografia

Janssen M., Charalabidis Y., Zuiderwijk A., Benefits, Adoption Barriers and Myths of Open Data
and Open Government, ,Information Systems Management”, 2012, Vol. 29(4), s. 258-268.
DOI: 10.1080/10580530.2012.716740.

Ostrom E., Ostrom V., Administrowanie dobrami i ustugami publicznymi [w:] Federalizm amery-
kanski, red. V. Ostrom, PTS Pracownia Wydawnicza, Olsztyn—Warszawa 1994.

Papinska-Kacperek J., Polanska K., Inicjatywy Open Government Data, ,Roczniki Kolegium
Analiz Ekonomicznych” 2015, nr 38, s. 191-202.

Pawetoszek 1., Wieczorkowski J., Jurczyk-Bunkowska M., Otwarte dane jako zrodto innowacyy-
nych modeli biznesowych, ,,Zeszyty Naukowe Politechniki Czgstochowskiej — Zarzadzanie”
2019, nr 33, s. 179-191.

46



Stagars M., Open Data in Southeast Asia. Towards Economic Prosperity, Government Transpar-
ency and Citizen Participation in the ASEAN, Palgrave Macmillan, Singapore 2016. DOI:
10.1007/978-3-319-32170-7.

Netografia

360waste, www.360waste.pt

ChipiApp, connectedmobilityhub.com/portfolio-item/chipi-app/
HighNoodapp, www.hogenood.nl/app

MAJdB, madb.netlify.app

OGD Polska, dane.gov.pl

OPTISHOWER, www.optishower.com

Veo Madrid, datos.gob.es/es/aplicaciones/veo-madrid

Wolfi’s Trip, www.data.gv.at/anwendungen/wolfis-trip/



ISSN 2083-3156; e-ISSN 2543-9847
e DOI: 10.15584/cli.2021.16.6
AEAENE http://www.di.univ.rzeszow.pl

| i Dydaktyka Informatyki 16(2021) Uniwersytet Rzeszowski

Wojciech Marcin CZERSKI

ORCID: 0000-0002-3951-5752. Dr, Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej, Wydzial Pedagogiki
i Psychologii UMCS, Instytut Pedagogiki, Katedra Pedagogiki Resocjalizacyjnej,
ul. Narutowicza 12, 20-004 Lublin, e-mail: wojciech.czerski@poczta.umcs.lublin.pl

TEST CRAAP - PRZYKLAD NARZEDZIA DO WALKI
Z. DEZINFORMACJA

TEST CRAAP - AN EXAMPLE OF A TOOL FOR PREVENTING
DISINFORMATION

Stowa kluczowe: dezinformacja, spoteczenstwo informacyjne, fake news, CRAAP.
Keywords: disinformation, information society, fake news, CRAAP.

Streszczenie

Artykut porusza tematyke dezinformacji w przestrzeni informacyjnej. Na wstepie dokonana
zostata charakterystyka samego pojecia ,,dezinformacja” oraz przedstawiono jej typy. Zaprezentowa-
ne zostaty rowniez zasady walki z tym niekorzystnym zjawiskiem, ze szczegdlnym uwzglgdnieniem
testu CRAAP. Test ten z powodzeniem moze by¢ stosowany na roéznych etapach edukacji w celu
zaprezentowania uczniom, na co powinni zwracac¢ uwage przeszukujac zasoby sieci internet.

Abstract

The article focuses on disinformation in the information space. At the beginning of the article,
the term “disinformation” was characterised and its types were presented. Also presented are the
principles of combating this negative phenomenon, with particular emphasis on the CRAAP test.
This test can be successfully used at various stages of education in order to present to students
what they should pay attention to while searching the Internet resources.

Wstep
Nie od dzi$§ wiadomo, ze w spoteczenstwie informacyjnym dla sprawnego

funkcjonowania niezbedny jest dostep do rzetelnej i sprawdzonej informacji. To
na jej podstawie podejmowane sg czgsto kluczowe decyzje zwiazane z funkcjo-
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nowaniem panstwa, instytucji/firmy, a nawet poszczegolnych obywateli. Z tego
tez wzgledu kazdy czlowiek nieustannie dazy do zaspokojenia tak zwanej po-
trzeby informacyjnej'. Naprzeciw tej potrzebie wyszty migdzy innymi media
spotecznosciowe. To za ich sprawa tradycyjne media stracity na znaczeniu.
Wszystko za sprawa mozliwos$ci jakie daja social media, czyli kreowanie komu-
nikatow przez uzytkownikow, dzieki czemu nie sa oni juz tylko biernymi ich
odbiorcami?,

Rozwdj nowoczesnych technologii mobilnych z jednej strony doprowadzit
,»do radykalnej zmiany wielu zachowan spotecznych, wsrod ktorych mozna
wskaza¢ przyktadowo spedzanie wolnego czasu, nauke i prace™. Z drugiej stro-
ny doprowadzit do powstania nattoku informacji docierajacych do odbiorcow,
efektem czego jest narazenie na zmanipulowanie badz tez pozyskanie niepraw-
dziwych informacji.

L. Wala zwraca rowniez uwage, ze obecnie ,,mamy do czynienia z komer-
cjalizacjg praktycznie kazdego aspektu naszego zycia. Wykorzystujg to za-
rowno media, jak i nieuczciwi ludzie, chcacy zyska¢ finansowo na przyktad na
klikaniu przez nas na fatszywe badz zmanipulowane posty w mediach spotecz-
nos$ciowych. A. Kopciuch zwraca rowniez uwagg na to, ze ,,falszywe wiadomo-
$ci sg obecnie nicodtacznym elementem srodowiska informacyjnego. (...) Uwa-
zamy, ze to co widzimy i styszymy musi by¢ prawdziwe, zwlaszcza jezeli jest to
przedstawiane przez innych uczestnikow $rodowiska informacyjnego™. Podob-
nego zdania jest M. Bochenek, ktory uwaza, ze ,,uzytkownicy internetu nie radza
sobie z ta komunikacja, ktora do nich ptynie. Latwo nimi manipulowaé, dotyczy
to kwestii wyborczych, zakupowych i innych. Istnieje wiara w stowo pisane, czy
tez stowo, ktore pojawia si¢ w jakich§ mediach™®.

Najpopularniejszymi sposobami manipulacji informacja, z ktorymi mamy do
czynienia to pseudoinformacje, dezinformacja, parainformacje’, czy tez fake

! Por. M. Kesy, Zjawiska chaosu informacyjnego i manipulacji w ujeciu praktyk czytelniczych
wspolczesnego spoteczenstwa, ,,Edukacja — Technika — Informatyka™” 2018, t. 9, nr 2, s. 207.

2 R. Babraj, Dezinformacja w dobie cyfrowej rewolucji, https://cyberpolicy.nask.pl/dezinfor-
macja-w-dobie-cyfrowej-rewolucji (dostep: 5.04.2021 r.).

3 K. Borawska-Kalbarczyk, W cyfrowym s$wiecie (dez)informacji — od manipulacji do wiedzy
i mgdrosci, ,,Problemy Opiekunczo-Wychowawcze” 2020, t. 592(7), s. 3.

4 L. Wala, Dezinformacja spofeczenstwa realizowana przez media internetowe a jej spoteczna
akceptacja, ,,Annales. Etyka w Zyciu Gospodarczym” 2015, t. 18, nr 1, s. 116.

5 A. Kopciuch, Deepfake jako nowa broi w walce informacyjnej, https://www.cybsecurity.org/
pl/deepfake-jako-nowa-bron-w-walce-informacyjnej/ (dostep: 5.04.2021 r.).

® Wedtug badari NASK potowa Polakdw styka sie z dezinformacjg w sieci, https://polskie-
radio24.pl/art1222 2305411 (dostgp: 6.04.2021 r.).

7W. Babik, O manipulowaniu informacjq w prywatnej i publicznej przestrzeni informacyjnej
[w:] Czlowiek, media, edukacja, red. E. Musial, 1. Pulak, Katedra Technologii i Mediéw Eduka-
cyjnych. Uniwersytet Pedagogiczny im. KEN, Krakow 2011, s. 14.
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news®. Tego rodzaju dzialania mogg mie¢ powazne konsekwencje. Mogg by¢ wy-
korzystywane, i czesto sg, do prowadzenia tzw. wojny hybrydowej, ale rowniez do
wprowadzania np. klientow w btad, tak aby kupowali ten badz inny produkt.

Dezinformacja — ujecie teoretyczne

Jednym z powazniejszych wyzwan wspotczesnej przestrzeni cyfrowej jest
zjawisko dezinformacji, ktoére adresowane jest ,,nie tylko na poziomie pojedyn-
czych panstw, ale takze organizacji i instytucji miedzynarodowych™. Dotyka
ono rowniez przecigtnego ,,Kowalskiego”. Czym zatem jest dezinformacja?

Wedtug Stownika jezyka polskiego to nic innego jak ,,wprowadzenie w btad
przez podanie fatszywych informacji”'®. Na Wikipedii przeczyta¢ mozna, ze
pojecie to definiowane jest jako ,,zamierzona i konsekwentna formuta przekazu
informacji (w tym fatszywych lub zmanipulowanych) i fabrykowanie takiego
przekazu poprzez tworzenie réznego rodzaju fatszywych dokumentéw organiza-
cji, itd., ktore wprowadzaja w blad (powoduja powstanie obrazu §wiata niezgod-
nego z rzeczywisto$cig) i wywotujg okreslone efekty™!!.

Wedhug V. Volkoffa, jednego z najczesciej cytowanych teoretykow z dzie-
dziny dezinformacji, pojecie to rozumiane jest w wezszym i szerszym kontek-
scie. W pierwszym z nich termin dezinformacja miesci si¢ ,,w potowie drogi
migdzy wprowadzeniem w btad a wptywaniem. (...) W szerszym tego stowa
znaczeniu dezinformacja obejmuje takze techniki wptywania™!2,

T. Kacata uwaza, ze ,,0g6lnie rozumiana dezinformacja odnosi si¢ do pew-
nego rodzaju informacji bedacej jednakze jej przeciwienstwem, informacjg fat-
szywa, ktamliwg lub rzekomg, ktora wprowadza w btad odbiorce”!®. K. Basaj
postrzega dezinformacj¢ ,,jako zaawansowang formute przekazu, ktorego celem
jest wywotanie u odbiorcy pogladu, decyzji, dziatania lub jego braku, w zgodzie
z zatozeniem osrodka, ktory planowat proces wprowadzenia odbiorcy w btad”'.

8 P. Korotusz, A. Kocimska-Zych, Fake News — postrzeganie wiarygodnosci informacji w in-
ternecie [w:] Informacja w przestrzeni publicznej, red. D. Litwin-Lewandowska, Wydawnictwo
Naukowe TYGIEL, Lublin 2018.

9 R. Babraj, Dezinformacja w dobie cyfrowej rewolucji...

10" Stownik jezyka polskiego, red. L. Drabik, A. Kubiak-Sokot, E. Sobol, L. Wisniakowska,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2011, s. 136.

" Dezinformacja [w:] Wikipedia, wolna encyklopedia, 2021.

12V, Volkoff, Dezinformacja orez wojny, Delikon, Warszawa 1991, s. 8.

13 T. Kacala, Dezinformacja i propaganda w kontekscie zagrozen dla bezpieczehistwa pari-
stwa, ,,Przeglad Prawa Konstytucyjnego” 2015, t. 24, nr 2, s. 51.

14 K. Basaj, Dezinformacja — czyli sztuka manipulacji, https://www.cybsecurity.org/pl/dez-
informacja-czyli-sztuka-manipulacji/ (dostep: 6.04.2021 r.) .
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M. Swierczek zwraca uwage na to, ze dezinformacja jest gtéwnie domena shuzb
specjalnych i rozumie¢ ja nalezy przede wszystkim jako ,,proces wptywania na
zachowanie podmiotu dezinformowanego przez znieksztalcanie postrzegania
przez niego rzeczywistosci, prowadzace ofiare dezinformacji do podejmowania
dziatan zgodnych z obrazem zdeformowanym, a zarazem odpowiadajacych inte-
resom podmiotu dezinformujgcego™'”.

Z dotychczasowych rozwazan nad definicja pojecia dezinformacja na pierw-
szy plan wysuwa si¢ fakt, ze sg to przede wszystkim nieprawdziwe, zmanipulo-
wane informacje, ktére maja przynie$¢ korzysci podmiotowi dezinformujacemu,
ktorym moze by¢ instytucja, stuzby, a nawet panstwa. Nie do konca jest to
prawda, poniewaz nie zawsze musi si¢ ona wigza¢ z falszowaniem lub fabryko-
waniem tresci. Dezinformacja moze rowniez przedstawia¢ pierwotna informacje
w taki sposob, ze uwypukla si¢ jej pewien fragment zmieniajac jej znaczenie,
ktore nie byto zamierzone w pierwowzorze. Dodanie komentarza do prezento-
wanej informacji takze calkowicie zmieni jej wydzwigk, a jednoczesnie jej od-
biér'®. Zdaniem P. Kmiecika takie ,,celowe zaklocanie procesu komunikacji
wiaze si¢ zarowno z ryzykiem deformacji samej informacji, jak i z manipulacja
kontekstu, co w konsekwencji moze wplyng¢ na $wiadomo$¢ odbiorcow”!.
M. Wrzosek natomiast twierdzi, ze dezinformacja moze wystapi¢ réwniez
,»W sposoOb niezamierzony jako btad w rozumieniu tresci informacyjnej lub jej
znieksztalcenia”'®.

Przeprowadzona analiza definicji pojecia ,,dezinformacja” wykazata, ze nie
ma jednego podejscia do tego zjawiska. Nie ma rowniez jednej wyczerpujacej
definicji. Wskazywa¢ to moze na niejednorodno$¢ samego zjawiska. Jest tak
chociazby ze wzgledu na to, iz dezinformacja nie jest nowym wytworem, jednak
w ostatnim czasie znaczaco przybrato na sile'’.

Warto tu réwniez ukazaé cechy, jakie spetniajg zmanipulowane informa-
cje. Wsrdd nich S. Juszezyk wymienia podawanie informacji (a) nieprawdzi-
wych, (b) niewaznych lub matowaznych, (c) bardzo waznych, ale pokazywa-
nych jako mato wazne, (d) wieloznacznych celem utrudnienia ich odbioru

15 M. Swierczek, ,, System matrioszek”, czyli dezinformacja doskonata. Wstep do zagadnie-
nia, ,,Przeglad Bezpieczenstwa Wewnetrznego” 2018, t. 10, nr 19, s. 213-214.

16 J. Tomczak, T. Sadowski, Tresci dezinformacyjne rozpowszechniane w portalach spoteczno-
Sciowych, ,,Colloquium Wydziatu Nauk Humanistycznych i Spotecznych AMW?” 2019, nr 3, s. 6.

17 P. Kmiecik, Bezpieczenstwo informacyjne Rzeczypospolitej w dobie ,, Fake News” — przy-
ktady wykorzystania mediow cyfrowych w szerzeniu dezinformacji, ,,Bezpieczenstwo Obronnosé
Socjologia” 2019, nr 11/12, s. 83—-84.

18 M. Wrzosek, Dezinformacja — skuteczny element walki informacyjnej, ,,Zeszyty Naukowe
AON”2012,t. 87,nr2,s. 19.

19 B. LodzKi, ,, Fake news” — dezinformacja w mediach internetowych i formy jej zwalczania
w przestrzeni migdzynarodowej, ,,Polityka i Spoteczenstwo” 2017, t. 15, nr 4, s. 27.
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oraz (e) nadmiarowych dzigki czemu dochodzi u odbiorcy do chaosu informa-
cyjnego®.

Dla lepszego zobrazowania ztozono$ci zagadnienia dezinformacji warto
rowniez zaprezentowac jej typy. C. Wardle wyrdznia ich az siedem i sg nimi:
satyra lub parodia; tresci wprowadzajgce w blgd; tresci podszyte; sfabrykowana
tresé; fatszywe polgczenia; fatszywy kontekst oraz zmanipulowana tresé'.

Tego rodzaju przejawy manipulacji informacja, czy wrecz dezinformacji sa
niejednokrotnie trudne do zweryfikowania. Spowodowane jest to chociazby
ogromem docierajgcych zewszad informacji, jak rowniez zaangazowaniem nie-
wyobrazalnych $rodkéw finansowych instytucji, ktérym zalezy na wprowadze-
niu odbiorcow w biad, niemniej jednak obywatele nie sg skazani na ten proceder.
Moga, a nawet powinni, probowac z tym walczy¢.

Walka z dezinformacja

Problem dezinformacji i potrzebe walki z nig dostrzega juz chyba kazdy.
Z tego tez powodu zarowno na $wiecie, jak i w Europie coraz wiecej instytucji
wilacza si¢ do batalii o wiarygodnos¢ informacji dostepnej zaréwno w Internecie,
jak rowniez w mediach.

Jedna z kluczowych inicjatyw, ktore bezposrednio dotykaja Polske, sa dzia-
tania Komisji Europejskiej obejmujace naktanianie najwigkszych firm branzy IT
do podejmowania walki z dezinformacjg. Zaowocowalo to wydaniem czterech
dokumentow, z czego najwazniejszymi, zdaniem autora, s3 Kodeks postgpowa-
nia w zakresie zwalczania dezinformacji*? oraz Plan Dziatania Przeciwko Dezin-
formacji**. Dzieki tym dokumentom najwigksze firmy, tj. Google, Facebook,
Twitter 1 inne, zostaly zobowigzane do podejmowania dziatan zmierzajacych do
przeciwdziatania dezinformacji. Zgodnie z raportem Komisji Europejskiej z dnia
29 pazdziernika 2019 roku wida¢, ze podjete przez sygnatariuszy dziatania przy-
noszg pierwsze efekty. Przyktadowo Facebook usunat juz ponad 2 miliardy fat-
szywych kont, ktore wykorzystywane byty do dezinformacji**.

208, Juszezyk, Czlowiek w swiecie elektronicznych mediéw — szanse i zagrozenia (o proble-
mach tworzqcego sie spoleczenstwa informacyjnego), Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego,
Katowice 2000, s. 66.

2 C. Wardle, Fake news. It’s complicated, https://firstdraftnews.org:443/latest/fake-news-
complicated/ (dostep: 6.04.2021 r.).

22 Kodeks postepowania w zakresie zwalczania dezinformacji, https://ec.europa.eu/news-
room/dae/document.cfm?doc_id=59120 (dostep: 7.04.2021 r.).

23 Plan Dziatania Przeciwko Dezinformacji, https://eeas.europa.eu//sites/default/files/action
plan_against_disinformation.pdf (dostep: 7.04. 2021 r.).

24 R. Babraj, Dezinformacja w dobie cyfrowej rewolucji...
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- Zdaniem unijnych ekspertow, aby skutecznie podejmowac dzialania
zmierzajace do wyeliminowania dezinformacji, wszystkim powinny przy$wiecac
nastepujace cele i zasady:

- ,.po pierwsze — poprawa przejrzystosci, jesli chodzi o pochodzenie, spo-
soby tworzenia, finansowania, rozpowszechniania i ukierunkowywania informa-
cji(...),

- po drugie — promowanie réznorodnosci informacji w celu umozliwienia
obywatelom podejmowania §wiadomych decyzji opartych na krytycznym my-
sleniu (...),

- po trzecie — wspieranie wiarygodnosci informacji poprzez wskazywanie,
czy mozna im ufac (...),

- po czwarte — opracowanie rozwigzan integracyjnych’?.

W walke z dezinformacja wiaczyly sie rowniez redakcje i wydawcy mediow
oraz organizacje pozarzadowe. Z tego tez wzgledu Poynter Institute zainicjowa-
lo International Fact-Checking Day, ktéry przypada 2 kwietnia. Celem tej ini-
cjatywy jest dotarcie do jak najwickszej liczby odbiorcow z idea weryfikacji
informacji pod katem ich prawdziwos$ci oraz promowanie krytycznego myslenia
i Swiadomego odbioru informac;ji*®.

Kluczowa dla osiaggnigcia zaktadanych celow walki z dezinformacja w przy-
sztosci wydaje sie¢ odpowiednia edukacja mtodego pokolenia w terazniejszosci.
Staje si¢ ona ,,obowigzkowym zadaniem stawianym nie tylko przed rodzicami,
ale takze szkotami i pafstwem™?’. Dlatego tez nalezy wyznaczy¢ takie ramy dla
procesu edukacji, ktorego nadrzednym celem bedzie ,,uksztaltowanie w kazdym
z ucznidow swoistego mechanizmu obronnego przed dezinformacja. Zasadniczy
trzon tego procesu powinny stanowi¢ wiedza, wartosci i do§wiadczenie umozli-
wiajace korzystanie z zasobow informacyjnych wspolczesnego swiata w sposob
madry i odpowiedzialny”?®. K. Borawska-Kalbarczyk uwaza rowniez, ze ucz-
niowie powinni mie¢ wyksztalcone odpowiednie komponenty kompetencji in-
formacyjnych, wsrdéd ktorych wymienia miedzy innymi umiejetnosci poszuki-
wania, wyboru zrodet i oceny wiarygodno$ci oraz selekcji informacji, ale tez
umiejetno$é tworczego wykorzystania zdobytych informacji®’.

25 Komunikat Komisji do Parlamentu Europejskiego, Rady, Europejskiego Komitetu
Ekonomiczno-Spotecznego i Komitetu Regionow. Zwalczanie dezinformacji w internecie: po-
dejscie europejskie, 2018 .

26 P. Henzler, Jak radzi¢ sobie z fake newsami?, https://mydigitallife.pl/pokaz-wpis/6/jak ra-
dzic_sobie z fake newsami? (dostep: 8.04.2021 r.).

27 B. Lodzki, ,, Fake news” — dezinformacja..., s. 28.

28 K. Borawska-Kalbarczyk, W cyfrowym $wiecie (dez)informacji..., s. 12—13.

2 K. Borawska-Kalbarczyk, Kompetencje informacyjne uczniéw w perspektywie zmian szkol-
nego Srodowiska uczenia sie, Wydawnictwo Akademickie Zak, Warszawa 2015.
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Ciekawym narzedziem wspomagajacym weryfikacje informacji jest tytuto-
wy test CRAAP. Narzedzie to opracowane zostato przez S. Blakeslee oraz jej
zespol bibliotekarzy z California State University®’. CRAAP stuzy do latwej,
obiektywnej oceny wiarygodnosci zrodet z roznych dyscyplin akademickich.
Nazwa testu jest akronimem oznaczajacym Currency (aktualno$¢), Relevance
(trafno$¢), Authority (autorstwo/zrédlo), Accuracy (argumentacja/rzetelnosc)
oraz Purpose (cel)*'.

J.A. Fielding analizujac zastosowanie testu CRAAP zwraca uwagg, ze zache-
ca on uzytkownikéw do przeprowadzenia doglebnej analizy strony internetowe;j
w celu okreslenia jej wiarygodno$ci. Mozna to zrobi¢ migdzy innymi analizujac
zaktadke ,,0 nas” szukajac w niej informacji o autorach strony/artykutow. Dodat-
kowo oceni¢ nalezy dat¢ ostatniej aktualizacji strony oraz to czy dziatajg linki,
jak rowniez rodzaj strony (komercyjna, non-profit, czy edukacyjna)?.

W celu oceny informacji stosujac test CRAAP nalezy odpowiedzie¢ na kilka
kluczowych pytan w ramach kazdego komponentu. Analizujac aktualno$¢ in-
formacji (Currency) nalezy odpowiedzie¢ np. na pytania: Kiedy informacja zo-
stata opublikowana? Czy byta ona poprawiana/aktualizowana? W przypadku
trafnosci (Relevance) nalezy zastanowi¢ sig: Czy informacje odnoszg si¢ do
Twojego tematu lub odpowiadajg na postawione pytanie? Czy informacja jest na
odpowiednim poziomie? Czy zapoznates si¢ z réznymi zrodtami, zanim zdecy-
dowales, z ktorego bedziesz korzystac? W odniesieniu do zrodla informacji
(Authority) nalezy zwroci¢ migdzy innymi uwage na to: Kto jest autorem/wy-
dawca/sponsorem? Jakie sg dane uwierzytelniajace autora? Jakie sg kwalifikacje
autora do pisania na ten temat i czy mozna je zweryfikowaé? Rzetelnos$¢ (Accu-
racy) oceni¢ mozna np. na podstawie pytan: Skad pochodza informacje? Czy
poparte sg dowodami? Czy mozna je zweryfikowaé¢ w innym zrédle? Czy jezyk
i ton wypowiedzi sg stronnicze? I na koncu powdd powstania informacji, czyli
jej cel (Purpose): Czy informacja jest faktem, opinig, czy propaganda? Kto zy-
ska na informacji? Czy punkt widzenia prezentowany w informacji jest obiek-
tywny i bezstronny?>>.

W 2017 roku psycholog J. Swierszcz na swoim profilu na Facebooku opu-
blikowat propozycje¢ polskiej wersji testu CRAAP, ktéra nazwana zostata w dos¢
zabawny sposob — KUPAA. Zachgca on, aby w pierwszej kolejnosci zweryfi-
kowa¢ aktualno$¢ znalezionej informacji (Kiedy). Dzigki temu stwierdzi¢ moz-

30'S. Blakeslee, The CRAAP Test, ,,LOEX Quarterly” 2004, t. 31, nr 3.

31 CRAAP test [w:] Wikipedia, 2021.

32 J.A. Fielding, Rethinking CRAAP: Getting students thinking like fact-checkers in evaluating
web sources, ,,College & Research Libraries News” 2019, t. 80, nr 11, s. 620.

3 Research Guides: How to Evaluate Information Sources: CRAAP Test, https://research-
guides.njit.edu/evaluate/CRAAP (dostep: 8.04.2021 r.).
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na, czy to co znalezli$my jest aktualne/nowe, czy tez jest przestarzalg informa-
cja. W dalszej kolejnosci nalezy stwierdzi¢, na ile znaleziona informacja jest
nam przydatna (Uzytecznosé). Niezbedne jest to chociazby z powodu tego, iz nie
zawsze tre$¢ odpowiada tytutowi informacji (dzieje si¢ tak nieraz w przypadku
artykulow znalezionych w Internecie). Kolejnym krokiem jest analiza tresci
informacji pod katem tego, czy nie kryje si¢ pod nig perswazja (Po co). Rzetel-
no$¢ znalezionej informacji, a zarazem jej weryfikowalnos¢ (Argumenty) jest
kolejnym elementem, ktory nalezy sprawdzi¢. Jest to o tyle wazne, ze informacja,
ktorej nie mozna zweryfikowa¢ moze by¢ ,,spreparowana” celem wprowadzenia
odbiorcy w btad. Sprawdzenie Autorstwa jest roOwnie wazne jak poprzednie ele-
menty. Dzigki temu dowiemy si¢, czy informacja podana jest przez wiarygodna
i kompetentng osobe.

Zarowno polska wersja testu CRAAP, jak i oryginal pozwala pobudzi¢ kry-
tyczne myslenie u odbiorcow 1 stwierdzi¢, czy mamy do czynienia z rzetelng
informacja, czy jest ona po prostu ,,kupg”.

Zakonczenie

Nie ulega watpliwosci, ze rzetelna informacja jest przysztoscig sprawnie
funkcjonujacego spoteczenstwa informacyjnego. Jednakze nalezy mie¢ $wiado-
mos¢, iz rownoczesnie natrafi¢ mozemy na dezinformacje, ktore w najlepszym
przypadku wprowadzi¢ nas moga w btad.

Dzigki nowoczesnym narzedziom cyfrowym obywatele otrzymuja rézne
,,Sposoby operowania wiasnie informacjg i dzigki temu pozyskiwania nowej
wiedzy. Niestety, jak wszystko, tak i samo spoteczenstwo informacyjne niesie za
sobg rézne zagrozenia™**. Podobnego zdania jest M. Wrzosek, ktory uwaza, iz
W zasadzie nie budzi watpliwosci teza, ze w nattoku wiadomosci odbiorca nie
jest w stanie odr6zni¢ informacji prawdziwej od falszywej, przez co staje si¢
ofiarg organizatoréw wspolczes$nie przygotowanej i prowadzonej dezinforma-
cji”*. Dlatego tez ,,nie powinni$my by¢ bezkrytycznymi odbiorcami komunika-
tow docierajacych do nas za posrednictwem mass mediow”¢.

Stuszne zatem wydaje si¢ odpowiednie ksztatcenie przysztych pokolen tak,
aby zminimalizowa¢ ryzyko zagubienia si¢ ich zarowno w $wiecie dezinforma-
¢ji, jak i manipulacji informacjg, fake news, mowy nienawisci i innych tego typu

3% W.M. Czerski, Manipulacja informacjq jednym z kluczowych probleméw wspdlczesnego
Swiata mediow, ,,Dydaktyka Informatyki”, 2019, t. 14, s. 63—64.

35 M. Wrzosek, Dezinformacja..., s. 20.

36 H. Batorowska, Indywidualne zarzqdzanie informacjq zabezpieczeniem przed manipulacjg
w Srodowisku plynnej inwigilacji, ,,Edukacja — Technika — Informatyka” 2018, t. 9, nr 1, s. 136.
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zagrozen. Pomocne w tym przedsigwzigciu moga by¢ zatozenia testu CRAAP,
przy czym nalezy mie¢ na uwadze, ze za jaki$ czas moga one by¢ niewystarcza-
jace. Instytucje i organy zajmujace si¢ dezinformacjg opracowuja co rusz to
nowe sposoby wprowadzania odbiorcow w btad. Mimo tego CRAAP moze by¢
podstawa do przysztych sposobow walki z dezinformacja.
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SEKTOROWA MAPA KWALIFIKACJI
— GRAFICZNA REPREZENTACJA
SEKTOROWEJ RAMY KWALIFIKACJI
NA PRZYKLADZIE SEKTORA IT

SECTORAL MAP OF QUALIFICATIONS
— GRAPHICAL REPRESENTATION
SECTORAL QUALIFICATIONS FRAMEWORK
ON THE EXAMPLE OF THE IT SECTOR

Stowa kluczowe: edukacja, kompetencje, sektorowa mapa kwalifikacji.
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Streszczenie

W artykule przedstawiono charakterystyke Sektorowej Mapy Kwalifikacji dla Sektora IT
wykonanej przez Polskie Towarzystwo Informatyczne w ramach projektu ,,Wykonanie Sektoro-
wych Map Kwalifikacji w oparciu o Sektorowe Ramy Kwalifikacji (w podziale na 2 czesci)”.
Znak sprawy: IBE/06/2020. Ma ona stanowi¢ jedng z mozliwosci praktycznego wykorzystania
Sektorowych Ram Kwalifikacji, w celu lepszego zarzadzania kwalifikacjami w danym sektorze.
Artykut powstat na podstawie Raportu koncowego zrealizowanego projektu.

Abstract

The article presents the characteristics of the Sector Qualification Map for the IT Sector pre-
pared by the Polish IT Society as part of the project “Development of Sector Qualification Maps
based on the Sector Qualification Framework (divided into 2 parts)”. Reference number: IBE /
06/2020. It is to be one of the possibilities of practical use of the Sectoral Qualifications Frame-
work in order to better manage qualifications in a given sector. The article is based on the Final
Report of the completed project.
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Wstep

Rozwoj IT stanowi podstawe ewolucji nie tylko sektora nowych technologii,
ale takze caltej gospodarki i spoleczenstwa. Kluczowym warunkiem przemiany
i konkurencyjnosci gospodarki europejskiej! jest dostepno$¢ i jako$¢ rozwigzan
sektora IT oraz wdrazanie innowacji i transformacji cyfrowej w sektorze prze-
mystowym ispolecznym. Stad niezwykle istotnym zadaniem jest podjgcie
i konsekwentna realizacja dziatan ukierunkowanych na ksztattowanie kompeten-
cji cyfrowych obywateli. W erze gwalttownego rozwoju technologii pracownicy
IT moga stac si¢ solidng baza dla firmy zwiekszajac jej konkurencyjnos¢. Podje-
cie dziatan zwigzanych z przygotowaniem Sektorowej Mapy Kwalifikacji ma
wspomoc realizacje tego zadania.

Prototyp Sektorowej Mapy Kwalifkacji dla Sektora IT powstal w wyniku
realizacji projektu w ramach dziatan realizowanych przez Instytut Badan Eduka-
cyjnych (IBE) w zwiazku z projektem systemowym ,,Wspieranie realizacji
II etapu wdrazania Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji na poziomie admini-
stracji centralnej oraz instytucji nadajacych kwalifikacje i zapewniajacych ja-
ko$¢ nadawania kwalifikacji” wspotfinansowany ze $rodkow Europejskiego
Funduszu Spotecznego w ramach Programu Operacyjnego Wiedza, Edukacja,
Rozwoj, Priorytet II: Efektywne polityki publiczne dla rynku pracy, gospodarki
i edukacji, Dziatanie 2.13 Przejrzysty i spdjny Krajowy System Kwalifikacji.
Projekt zostal zrealizowany przez Polskie Towarzystwo Informatyczne.

Potrzeby i kierunki rozwoju kompetencji w obszarze IT

Rozw¢j branzy IT, bedacej wspotczesnie glownym motorem wzrostu go-
spodarczego, zalezy od kreatywnosci wysoko wykwalifikowanych profesjonali-
stow i lideréw biznesowych (e-leaders)’>. W zwiazku z tym kluczowym zada-
niem systemu edukacji jest stworzenie mozliwie najkorzystniejszych warunkow
do wyksztatcenia specjalistow w dziedzinie IT oraz adekwatnie przygotowane;
kadry zarzadzajacej, ktorzy wspolnie bedg stanowili kapitat intelektualny orga-
nizacji wptywajacy w konsekwencji na rozwdj spoleczenstwa informacyjnego
i gospodarki opartej na wiedzy?>.

' S.H. Robinson, New Curicula for e Leaderships Skills. Guidelines and quality labels for
new curricula for e-Leadership Skills in Europe, EMPIRICA, Bonn 2015, https://ec.europa.eu/
regional_policy/pl/policy/themes/ict/

2 W.B. Korte, e-Leadership. Umiejetnosci cyfrowe dla MSP, Wspolnoty Europejskie, 2015.

3 W.B. Korte, E. Dashja, E-Skills in Europe: Trends and forecasts for the European ict
professional and digital leadership labour markets (2015-2020), https://eufordigital.eu/library/e-
-skills-in-europe-trends-and-forecasts-for-the-european-ict-professional-and-digital-leadership-
labour-markets-2015-2020/
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Teze t¢ potwierdzaja wyniki badan zawarte m.in. w raporcie OECD Strate-
gia umiejetnosci OECD: Polska*, ktory zostal przedstawiony w 2019 r. razem
z opracowang przez Instytut Badan Edukacyjnych przy Ministerstwie Edukacji
Narodowg Zintegrowang Strategiq Umiejetnosci’. Podobnie w raporcie Perspek-
tywy rozwoju branzy ICT do 2025 roku® zostaly zawarte prognozy dotyczgce
rozwoju kluczowych dla polskiej gospodarki kierunkow ksztalcenia, szczegdlnie
w zakresie rozwijania kompetencji IT izwigzanych z nimi oczekiwan wobec
systemu edukacji. Rowniez w Programie rozwoju kompetencji cyfrowych do
roku 20307, odniesiono sie do tej problematyki, wskazujgc najwazniejsze trendy
rozwojowe w gospodarce i wynikajace z nich konsekwencje dla edukacji.

Podsumowujac nalezy zauwazy¢, ze ze wzgledu na rozwoj cywilizacyjny, za
jedno z najwazniejszych zadan panstwa uznano wspotcze$nie promowanie ak-
tywnosci spoteczenstwa w obszarze rozwoju kompetencji cyfrowych, niezbed-
nych dla nowoczesnego przemystu. Skutecznym $rodkiem do realizacji tego celu
jest podjecie dziatan sprzyjajacych powszechnemuksztattowaniu kompetencji
cyfrowych obywateli i ich kultury cyfrowej. Podstawowy zakres ksztalcenia
zostat szczegotowo okreslony w dokumencie Zalecenie Rady z dnia 22 maja
2018 r. wsprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia si¢ przez cate
zycie (Tekst majgcy znaczenie dla EOG) (2018/C 189/01)%. Natomiast do usta-
lenia struktury kompetencji specjalistow w dziedzinie IT przyjeto ogolne zale-
cenia dotyczace poziomdéw kompetencji, co znacznie utatwito ich uporzadkowa-
nie i pozwolilo na unifikacje’.

Za jeden z kluczowych dokumentéw okreslajacych poziomy wymagan
w zakresie kompetencji na poszczegoélnych etapach ksztalcenia uznano Zalecenie
Rady z dnia 22 maja 2017 r. w sprawie europejskich ram kwalifikacji dla uczenia

4 OECD. Skills Strategy Poland: Assessment and Recommendations, OECD Skills Studies,
OECD Publishing, Paris 2019, htps://doi.org/10.1787/b377fbcc-en

> Ministerstwo Edukacji Narodowej. Zintegrowana Strategia Umiejetnosci 2030, Warszawa
2019, http://www kwalifikacje.gov.pl/images/zsu.pdf

¢ Polska Agencja Rozwoju Przedsigbiorczosci, Perspektywy rozwoju branzy ICT do 2025
roku, INVESTIN, Warszawa 2017, https://www.parp.gov.pl/component/publications/publication/
perspektywy-rozwoju-branzy-ict-do-roku-2025

7 Ministerstwo Cyfryzacji, Program rozwoju kompetencji cyfrowych do 2030. Materiat
niepublikowany, Warszawa 2020.

8 Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie
uczenia si¢ przez cale zycie, https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:
32018H0604(01)&from=en

° A. Ferrari, DigComp. Ramy odniesienia dla rozwoju i rozumienia kompetencji cyfrowych
w Europie, Wspélne Centrum Badawcze (Joint Research Centre), Instytut Studiow Perspektyw
Technologicznych (Institute for Prospective Technological Studies), Luksemburg 2013;
R.P. Vuorikari, DigComp 2.0: The Digital Competence Framework for Citizens, Update Phase 1:
The Conceptual Reference Model, European Union 2016.
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si¢ przez cate zycie i uchylajace zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia
23 kwietnia 2008 r. w sprawie ustanowienia europejskich ram kwalifikacji dla
uczenia si¢ przez cate zycie'?, ktory zawiera charakterystyke kwalifikacji w krajach
UE, stanowigca punkt odniesienia dla panstw zrzeszonych i systemoéw edukacji
w Europie. Dokument zawiera osiem poziomow odniesienia Europejskiej Ramy
Kwalifikacji (ERK) opisanych w kategoriach efektow uczenia si¢: wiedzy, umie-
jetnosci, odpowiedzialnosci i autonomii. Powstajace krajowe systemy kwalifikacji
w poszczegolnych krajach unijnych moga zatem zosta¢ odniesione do poziomow
ERK. Na podstawie tego dokumentu zaré6wno beneficjenci, jak i organizatorzy
ksztatcenia i szkolen, a takze pracodawcy mogg lepiej zrozumie¢ oraz porownywac
kwalifikacje nadawane w r6znych krajach i r6znych systemach edukacji.

Na podstawie ogolnych zalecen europejskich opracowano w naszym kraju
Polska Rame¢ Kwalifikacji (PRK) stanowigcg podstawe do integracji i unifikacji
dziatan zwigzanych z definiowaniem kompetencji na réznych poziomach (IBE,
2018), w sposob holistyczny obejmujaca catoksztatt aktywnosci edukacyjnych,
zarbwno w obszarze edukacji formalnej i pozaformalnej, jak i nieformalnego
uczenia si¢. W $lad za tymi dziataniami, w celu ustalenia poziomdéw ksztatcenia
w poszczegolnych dziedzinach, powstaty sektorowe ramy kwalifikacji (SRK),
ktore opisuja poziomy kwalifikacji funkcjonujgce w danym sektorze, uwzgled-
niajac specyfike i terminologic stosowang w danej branzy. Ich rola polega na
odniesieniu zalozen Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji (ZSK) (2015) do
realiow branzowych, z uwzglednieniem ich potrzeb i kierunkdéw rozwoju.

W ten sposéb powstala Sektorowa Rama Kwalifikacji dla Sektora Informa-
tycznego (SRK-IT), zawierajgca zalecenia do projektowania dziatalnosci eduka-
cyjnej w obszarze IT. Instytucja zajmujacg si¢ wspieraniem rozwoju kompeten-
cji w branzy IT jest Sektorowa Rada ds. Kompetencji — Informatyka (Rada).

Jak juz wspomniano, zakres i poziom kompetencji w IT uzalezniony jest od
dziatan obejmujacych edukacj¢ formalng, pozaformalng, a takze nieformalne
uczenie si¢. W celu zapewnienia rozwoju branzy potrzebna jest permanentna
modyfikacja istniejacych modeli dziatalnosci edukacyjnej lub opracowanie no-
wych na podstawie sformutowanych wytycznych. W zwigzku z tym jednym
z kluczowych zadan Rady jest systematyczna dziatalno$¢ badawcza zwigzana
z okres$laniem kierunkow rozwoju branzy. Badania prowadzone sa wspdlnie
z Centrum Ewaluacji i Analiz Polityk Publicznych UJ w ramach kolejnych edy-
cji badania branzowego Bilansu Kapitatu Ludzkiego w sektorze IT"'. Na tej pod-

10 Rada Europy. Zalecenia Rady (2017/C 189/03), https://ec.europa.eu/ploteus/sites/eac-eqf/
files/pl.pdf

' A. Szczucka, K. Lisek, J. Strycharz, Branzowy bilans kapitatu ludzkiego. Sektor IT, Polska
Agencja Rozwoju Przedsigbiorczosci, Uniwersytet Jagiellonski, Warszawa 2019, https://www.parp.
gov.pl/component/publications/publication/sektor-it-branzowy-bilans-kapitalu-ludzkiego
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stawie instytucje ksztalcace specjalistow IT moga wykorzysta¢ opracowane
zalecenia do aktualizacji tresci kursoOw iprogramow nauczania i w ten sposob
dostosowywac si¢ do wspoélczesnych trendow technologicznych, spehniajac
oczekiwania rynku pracy. Nie ulega watpliwosci, ze zalecenia powinny by¢
permanentnie aktualizowane.

Proponowane rozwiazanie sprzyja spetnieniu oczekiwan przedsiebiorcow,
poniewaz moga oni planowa¢ rozwdj swoich organizacji $ledzac na biezaco
pojawiajace si¢ trendy technologiczne i podejmowac dziatania w celu doskona-
lenia zawodowego pracownikow. Opracowane wytyczne stanowig roéwniez wy-
ktadni¢ dla opracowywania i aktualizacji programéw nauczania w szkolnictwie
branzowym na wszystkich etapach.

W te potrzeby wpisuje si¢ Sektorowa Mapa Kwalifikacji, ktora w jasny
i przejrzysty sposob pozwala na planowanie dzialan edukacyjnych, dostosowa-
nych do aktualnych wymagan rynku pracy oraz stanowi przydatne narzgdzie do
ustalenia indywidualnej $ciezki kariery osob zainteresowanych. Kluczowe zna-
czenie w budowaniu Sektorowej Mapy Kwalifikacji ma Sektorowa Rama Kwali-
fikacji dla Sektora Informatycznego'?.

Przy tworzeniu projektu mapy uwzgledniono zalecenia i zapisy zawarte
w obowiazujacych oficjalnych dokumentach i aktach prawnych, wsrod ktorych
mozna wymienic:

— Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2017 r. w sprawie europejskich ram kwa-
lifikacji dla uczenia si¢ przez cate zycie i uchylajace zalecenie Parlamentu Euro-
pejskiego 1 Rady z dnia 23 kwietnia 2008 r. w sprawie ustanowienia europej-
skich ram kwalifikacji dla uczenia si¢ przez cate zycie'?,

— Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczo-
wych w procesie uczenia si¢ przez cale zycie (tekst majacy znaczenie dla EOG)
(2018/C 189/01)™,

— Ustawa o z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifi-
kacji (Dz.U. z 2016 r., poz. 64 ze zm.) wraz z aktami wykonawczymi'?,

12 Zintegrowany Rejestr Kwalifikacji jako narzedzie wspierajagce rozwoj edukacyjno-
-zawodowy, IBE, Warszawa 2020.

13 Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2017 r. w sprawie europejskich ram kwalifikacji dla uczenia
si¢ przez cale zycie i uchylajace zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 23 kwietnia
2008 r. w sprawie ustanowienia europejskich ram kwalifikacji, https://ec.europa.eu/ploteus/sites/
eac-eqf/files/pl.pdf

14 Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie
uczenia si¢ przez cale zycie, https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:
32018H0604(01)&from=en

15 Zintegrowany System Kwalifikacji, https://www.kwalifikacje.gov.pl/; Ustawa z dnia
22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji (Dz.U. z 2016 r. poz. 64 ze zm.) wraz
z aktami wykonawczymi, https://www.kwalifikacje.gov.pl
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— Polska Rama Kwalifikacji. Wiedza, umiejetnosci, kompetencje spotecz-
ne, IBE, Warszawa 2018'°,

— Polska Rama Kwalifikacji. Poradnik uzytkownika, 1BE, Warszawa
2018",

— Zintegrowany Rejestr Kwalifikacji jako narzedzie wspierajgce rozwoj
edukacyjno-zawodowy, IBE, Warszawa 20208,

—  Przypisywanie poziomu PRK do kwalifikacji, IBE, Warszawa 2017,

—  Wigczanie kwalifikacji do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji, 1BE,
Warszawa 2017,

—  Opisywanie kwalifikacji nadawanych poza systemami oswiaty i szkolnic-
twa wyzszego. Poradnik, IBE, Warszawa 2017,

—  Stownik Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji, IBE, Warszawa 2017,

— Rekomendacja nr 02/2020 Sektorowej Rady ds. Kompetencji — Informa-
tyka dotyczaca ushug szkoleniowo-doradczych'®,

— Raport z badan Deloitte Development LLC Tech Trends 2020, Warsza-
wa 2020.

Wszystkie dziatania zwigzane z opracowaniem Sektorowej Mapy Kwalifi-
kacji zostaty realizowane wedlug zasad okreslonych przez Zintegrowany System
Kwalifikacji zgodnie z ustawg o ZSK, definiujaca poszczegdlne pojecia, procesy
i glowne narzedzia. W uzupetnieniu do ustawy o ZSK postuzono si¢ wskazang
literatura zaréwno przy identyfikowaniu potencjalnych kwalifikacji, formutowa-
niu do nich syntetycznych opisow w jezyku efektow uczenia sig, jak réwniez
przypisywaniu potencjalnych poziomoéw PRK.

Znaczenie Sektorowej Mapy Kwalifikacji dla rozwoju inicjatyw
zwiazanych z kompetencjami i kwalifikacjami w sektorze IT w Polsce

Rozwoj technologii obserwowany w ostatnim dziesigcioleciu spowodowat
duze zmiany dotyczace oczekiwan wobec kompetencji pracownikow sektora IT.
Kazdy nowy kierunek wyznaczony nowymi trendami technologicznymi powo-
duje zapotrzebowanie na nowe kompetencje. Ze wzgledu na dynamike tego pro-
cesu system edukacji i realizowane programy ksztalcenia z trudno$cia spetniaja
wspotczesne oczekiwania. Szczegolnie w branzy IT istnieje niebezpieczenstwo,

16 Polska Rama Kwalifikacji (PRK). Poradnik uzytkownika, IBE, Warszawa 2018, https://prk.
men.gov.pl/polska-rama-kwalifikacji-prk/

17 Tamze.

18 Zintegrowany Rejestr Kwalifikacji jako narzedzie wspierajqce rozwoj edukacyjno-zawodowy,
IBE, Warszawa 2020.

19 Rekomendacja nr 02/2020 Sektorowej Rady ds. Kompetencji — Informatyka dotyczaca ustug
szkoleniowo-doradczych, https:/srit.radasektorowa.pl/images/Rekomendacja Rady IT 2020-2.pdf
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ze zdefiniowane dotychczas kwalifikacje moga by¢ daleko niewystarczajace
w ciggle zmieniajacych si¢ realiach. Firmy IT moga poszukiwa¢ specjalistow do
realizacji zadan zawodowych w wysoko wyspecjalizowanych obszarach, wsrod
ktorych znajduje si¢ inzynieria oprogramowania, projektowanie kreatywne, ana-
lityka danych, czy tez zarzadzanie ryzykiem przedsiebiorstw. Ze wzgledu na
dynamike zachodzacych zmian technologicznych i widoczna luke kompetencyj-
ng powodujgcg ciagly deficyt specjalistow IT szczegolnie w nowych specjaliza-
cjach, przypuszczalnie wigkszos¢ firm IT bedzie zainteresowana organizacja
doskonalenia zawodowego zatrudnionych pracownikéw. Aktywnos¢ w tym
zakresie jest niezbedna ze wzgledu na potrzebe wdrazania innowacji, decyduja-
cych o pozycji firm na rynku i jej konkurencyjnosci.

Niska podaz pracownikéw branzy IT powoduje, ze aby zachegci¢ specjali-
stow organizacje muszg oferowaé atrakcyjne warunki zatrudnienia, w tym moz-
liwo$¢ rozwoju. Szczegdlnie dotyczy to pozyskiwania pracownikow, ktorzy
oprocz dysponowania adekwatnymi umiejetnosciami bedg w stanie dziata in-
nowacyjnie w granicach narzuconych przez funkcjonujace systemy, dane oraz
pojawiajace si¢ nowe technologie.

Przy ustalaniu $ciezki rozwoju zawodowego znaczacym wsparciem dla or-
ganizatorow ksztalcenia branzowego, pracodawcoéOw i pracownikdw moze by¢
zastosowanie Sektorowej Mapy Kwalifikacji (SMK).

Sektorowa Mapa Kwalifkacji dla sektora IT to graficzne narzedzie wizuali-
zujgce powigzania pomiedzy kwalifikacjami 1 potencjalnymi kwalifikacjami
najistotniejszymi z punktu widzenia branzy IT, ukazujace zachodzace pomiedzy
nimi relacje oraz ich klasyfikacje. Na mapie zostaly umieszczone:

— istotne kwalifikacje oraz potencjalne kwalifikacje juz funkcjonujace
w branzy IT, istniejagce w wybranych dla tego sektora regulacjach w szkolnic-
twie branzowym, na studiach, studiach podyplomowych, kursach i szkoleniach
oraz innych formach aktywnosci edukacyjne,

— potencjalne kwalifikacje, ktore obecnie nie sg dostepne w ramach oferty
edukacyjnej, ale sa identyfikowane jako potrzeby sektorowe.

Dzieki swojej konstrukceji oraz zaimplementowanym mechanizmom porzad-
kowania i wyszukiwania, Sektorowa Mapa Kwalifikacji moze utatwi¢ ustalenie
$ciezki ksztatcenia lub rozwoju zawodowego 0sob, ktore chca podjac prace lub
juz wykonuja dziatania na rzecz podmiotéw w branzy IT.

Sektorowa Mapa Kwalifikacji, dzieki swojej konstrukeji, moze przyczynic
si¢ do upowszechnienia wsrdd pracodawcow Sektorowej Ramy Kwalifikacji IT,
ktora jak wynika z dostepnych badan i analiz nie jest powszechnie znana
w przedsigbiorstwach. Sektorowa Mapa Kwalifikacji moze zatem zosta¢ narze-
dziem, ktore przyczyni si¢ do propagowania SRK-IT, pozwoli na lepsze zrozu-
mienie jej idei podkreslajac jej porzadkujacy i praktyczny charakter. Przyjgto
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zatozenie, ze SRK-IT w potaczeniu z SMK IT powinna stanowi¢ wsparcie dla
przedsigbiorcow we wilasciwym zarzadzaniu kompetencjami, zgodnie z przyjeta
w przedsigbiorstwie strategia rozwoju.

Zalozenia metodologiczne przyjete przy opracowaniu
Sektorowej Mapy Kwalifikacji

Wobec powyzszego, dla opracowania ogoélnej struktury Sektorowej Mapy
Kwalifikacji IT przyjeto zatozenia metodologiczne wynikajace z analizy Sekto-
rowej Ramy Kwalifikacji dla Sektora Informatycznego oraz Zintegrowanego
Rejestru Kwalifikacji i dokumentéw pokrewnych. Ogdlna strukture SMK zbu-
dowano tak, aby uwzgledniala najnowsze trendy w branzy IT okreslone na pod-
stawie:

— analizy najnowszych zalecen, aktow prawnych, badan i raportéw odno-
szacych si¢ do kompetencji w obszarze IT,

— pogtebionej analizy oferty funkcjonujacej na rynku edukacyjnym, maja-
cej zapewni¢ uzyskanie kompetencji w obszarze IT oraz ich certyfikacji, w tym
analizy realizowanych, istotnych dla sektora IT programéw ksztalcenia w szko-
tach branzowych, na studiach, w tym réwniez podyplomowych, a takze kursow,
szkolen oraz zasad ich certyfikacji,

— okreslenia perspektywy rozwoju oferty edukacyjnej w kontekscie Sekto-
rowej Mapy Kwalifikacji IT (analiza trendow, wynikoéw badan, opinii specjali-
stow 1praktykow w kontekscie potrzeb rynku pracy oraz preferencji edukacyj-
nych uczniow i studentow kierunkow informatycznych).

Ze wzgledu na duzg dynamike rozwoju technologicznego sektora, wptywa-
jaca na zmiany potrzeb kompetencyjnych, zatozono, ze mapa powinna zawiera¢
kompetencje przedstawione w postaci zestawow efektow uczenia sig, ktore sta-
nowig czes$¢ wspolng i statg najwazniejszych kwalifikacji/potencjalnych kwalifi-
kacji w sektorze.

W celu zidentyfikowania potencjalnych kwalifikacji, w tym luk kompeten-
cyjnych w sektorze, przeprowadzono badania iloSciowe i jako$ciowe. Do reali-
zacji badan zostaly zastosowane nastepujace metody i techniki badawcze: metoda
sondazowa — technika (CAWI) i metody jakosciowe — analiza danych zasta-
nych (Desk Research) oraz indywidualne wywiady poglebione (IDI).

W badaniu sondazowym (CAWI) wzigto udziat 252 losowo wybranych stu-
dentow kierunkow informatycznych oraz uczniow szkét branzowych o profilu
informatycznym,

Podstawe analizy Desk Research stanowity:

— raport z opracowania SRK-IT,
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— kwalifikacje wlaczone lub bedace w procesie wlaczania do ZSK (dane
znajdujace si¢ na portalu Zintegrowany Rejestr Kwalifikacji?),

- dokumenty dotyczace ZSK, tj. zalecenia UE, akty prawne, publikacje IBE,

— zalecenia UE, akty prawne badania, raporty, dokumenty statystyki pu-
blicznej sprawozdania i sprawozdania odnoszace si¢ do kompetencji w zakresie IT,

— opublikowane analizy trendow, badan, opinii specjalistow i praktykow
w kontekscie potrzeb rynku pracy,

— dostepna na rynku oferta edukacyjna, m.in.: programy ksztatcenia
w szkotach zawodowych, na uczelniach, w tym dotyczace studiéw podyplomo-
wych, oferta kursow i szkolen (np. certyfikaty miedzynarodowe, BUR, MOOC:i),

— inne dokumenty, w tym branzowe portale internetowe dotyczace kompe-
tencji w sektorze IT i kierunkow ich rozwoju.

Wsréd analizowanych dokumentow i aktow prawnych znalazty si¢ m.in.:

— Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2017 r. w sprawie europejskich ram kwali-
fikacji dla uczenia si¢ przez cale zycie i uchylajace zalecenie Parlamentu Europej-
skiego i Rady z dnia 23 kwietnia 2008 r. w sprawie ustanowienia europejskich
ram kwalifikacji dla uczenia si¢ przez cate zycie?!,

— Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczo-
wych w procesie uczenia si¢ przez cale zycie (Tekst majacy znaczenie dla EOG)
(2018/C 189/01)*%,

— ustawa o z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifi-
kacji (Dz.U. z 2016 r., poz. 64 ze zm.) wraz z aktami wykonawczymi®?,

— Polska Rama Kwalifikacji. Wiedza, umiejetnosci, kompetencje spotecz-
ne, IBE, Warszawa 2018%,

—  Polska Rama Kwalifikacji. Poradnik uzytkownika, IBE, Warszawa 2018%,

—  Zintegrowany Rejestr Kwalifikacji jako narzedzie wspierajgce rozwoj
edukacyjno-zawodowy, IBE, Warszawa 2020,

—  Przypisywanie poziomu PRK do kwalifikacji, IBE, Warszawa 2017,

—  Wilgczanie kwalifikacji do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji, 1BE,
Warszawa 2017,

—  Opisywanie kwalifikacji nadawanych poza systemami oswiaty i szkol-
nictwa wyzszego. Poradnik, IBE, Warszawa 2017,

20 Zintegrowany Rejestr Kwalifikacji jako narzedzie...

21 Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2017 r. w sprawie europejskich...

22 Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji...

23 Zintegrowany System Kwalifikacji...; ustawa z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym
Systemie Kwalifikacji.

2 Polska Rama Kwalifikacji (PRK). Poradnik uzytkownika...

25 Tamze.

26 Zintegrowany Rejestr Kwalifikacji jako narzedzie...
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—  Stownik Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji, IBE, Warszawa 2017,

— Rekomendacja nr 02/2020 Sektorowej Rady ds. Kompetencji — Informa-
tyka dotyczgca ushug szkoleniowo-doradczych?’,

— Raport z badan Deloitte Development LLC Tech Trends 2020, Warsza-
wa 2020.

W ramach analizy jako$ciowej przeprowadzono 10 indywidualnych wywiadéw
pogtebionych (IDI) z pracownikami oraz pracodawcami — przedstawicielami firm
informatycznych, ekspertami rynku (analitykami rynku), przedstawicielami instytu-
cji edukacyjnych (szkolnictwo branzowe, szkolnictwo wyzsze, edukacja pozafor-
malna). Dobor proby byt celowy. Wywiady przeprowadzono w trybie online.

Narzedzie informatyczne do realizacji Sektorowej Mapy Kwalifikacji

Kluczowym zadaniem przy opracowaniu SMK byl dobor odpowiedniej
aplikacji, ktora spetniataby przyjete zalozenia. Przy wyborze kierowano si¢ na-
stepujacymi przestankami:

— wybrane narzgdzie ma umozliwi¢ tworzenie graficznej mapy zawieraja-
cej najwazniejsze 1 potencjalne kwalifikacje branzowe, relacje miedzy nimi
a takze ich hierarchig,

— zawiera¢ mechanizm umieszczenia nazwy oraz opisu kwalifikacji,

— mie¢ mozliwos¢ rozwoju (rozbudowy) mapy w zakresie tresci oraz jej
struktury przez kojarzenie zadanych nazw,

— pozwoli¢ na $ledzenie indywidualnej $ciezki rozwoju edukacyjno-
-zawodowego.

Do ustalenia zaleznosci pomiedzy poszczegodlnymi kwalifikacjami/poten-
cjalnymi kwalifikacjami zostata zastosowana teoria grafow.

Interfejs uzytkownika narzedzia stuzacego do wykonania SMK funkcjonuje
w srodowisku przegladarki internetowe;.

Charakterystyka kwalifikacji i potencjalnych kwalifikacji
umieszczonych w Sektorowej Mapie Kwalifikacji dla Sektora IT

Catos¢ prac zwigzanych z opracowaniem SMK byla realizowana zgodnie
z zasadami obowigzujacymi dla Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji. Podsta-
wa funkcjonowania ZSK jest ustawa o ZSK, definiujaca poszczegodlne pojecia,
procesy i gltéwne narzedzia. W celu uzupehienia do ustawy o ZSK dokonano
analizy literatury pomocnej przy identyfikowaniu potencjalnych kwalifikacji,

7 Rekomendacja nr 02/2020 Sektorowej Rady ds. Kompetencji...

67



formutowaniu do nich syntetycznych opisow w jezyku efektow uczenia sig, jak
roOwniez przypisywaniu potencjalnych pozioméw PRK.

Proponowana SMK obejmuje istotne obszary sektora IT, wskazane w SRK-
IT. Na mapie zostaly uwzglednione nastgpujace obszary: analityka IT, progra-
mowanie, bazy danych i sieci komputerowe, inzynieria komputerowa, technolo-
gie internetowe, wsparcie IT oraz zarzadzanie w IT. Dla tak wyodregbnionych
obszaré6w funkcjonalnych mozliwe byto wskazanie kompetencji ogdlnych,
wspolnych dla danego obszaru oraz kompetencji specyficznych, $cisle zwigza-
nych z wykonywanymi zadaniami. Typy kwalifikacji tworzg zbior kwalifikacji
petnych i czastkowych (rejestr.kwalifikacje.gov.pl) oraz kwalifikacji potencjal-
nych. Kwalifikacje czgstkowe obejmuja: kwalifikacje z edukacji formalnej (studia
podyplomowe oraz kwalifikacje czastkowe w technikach i szkotach branzowych),
kwalifikacje rynkowe, kwalifikacje uregulowane wiaczone do ZSK. Ponadto
przy definiowaniu kwalifikacji potencjalnych (mogacych sta¢ si¢ kwalifikacjami
czastkowymi po wiaczeniu do ZSK) uwzgledniono gtéwne elementy kwalifika-
¢ji wiodagcych tworcow rozwigzan technologicznych.

Potencjalne kwalifikacje to rowniez inne kursy, szkolenia, certyfikaty oraz
zestawy kompetencji, ktore nie sa oferowane w ramach aktualnej oferty eduka-
cyjnej, mozliwe jednak do zdefiniowania w zwigzku z obecnym lub przysztym
zapotrzebowaniem rynku pracy.

Ostateczna lista kwalifikacji/potencjalnych kwalifikacji zostata utworzona na
podstawie przeprowadzonych analiz zebranej dokumentacji, opinii specjalistow
i praktykéw w kontekscie potrzeb rynku pracy oraz wynikow badan preferencji
edukacyjnych ucznidow i studentéw kierunkow informatycznych. Na tej podstawie
zostala okreslona perspektywa rozwoju oferty szkoleniowej w kontekscie SMK.

W trakcie prac nad ostateczng wersja SMK uwzgledniono opini¢ eksperta
sektorowego, ktory nie uczestniczyt w pracach nad mapa. Uwagi zgloszone
przez recenzenta zostaly przedyskutowane w gronie ekspertow projektu, a na-
stepnie uwzglednione w ostatecznym projekcie SMK. Podejmowane w projekcie
dziatania oraz zakres i efekty ich realizacji na biezaco konsultowano z przedsta-
wicielami Instytutu Badan Edukacyjnych.

Opracowanie wstepnej wersji Sektorowej Mapy Kwalifikacji

Kolejnym zadaniem byto opracowanie aplikacji przedstawiajacej graficzng
posta¢ SMK. Realizacja projektu mapy wymagala wykonania nast¢gpujacych
czynnosci:

— realizacji prac analitycznych polegajacych na okresleniu architektury
rozwigzania,
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— kodowania aplikacji,

— wypehienia utworzonej bazy danymi z arkusza,

— przeprowadzenia testow akceptacyjnych mapy graficzne;j.

Na rys. 1. przedstawiono prezentacj¢ kwalifikacji i efektow uczenia w po-
staci weztow grafu zwigzanych relacjami umieszczonych w obszarze okna prze-
gladarki. Natomiast na rys. 2 przedstawiono przyktadowy element mapy (graf)
zawierajacy opis nazwe kwalifikacji wraz z opisami (efekty) i charakterystyka.
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Rys. 2. Opis cech obiektow grafu
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Potencjalne sposoby wykorzystania Sektorowej Mapy Kwalifikacji

Sektorowa Mapa Kwalifikacji w sektorze IT, jako narzedzie taczace infor-
macje o kwalifikacjach/potencjalnych kwalifikacjach branzowych, pozwala na
lepsze planowanie Sciezek kariery przez pracownikéw sektora i dostarcza infor-
macje o lukach kompetencyjnych. Stanowi zbior kwalifikacji uporzadkowanych
z wlasciwie ujetymi (takze uporzadkowanymi) zaleznosciami. SMK moze by¢
wykorzystana do zdobycia informacji na temat:

— kwalifikacji potrzebnych do wykonywania konkretnych zadan zawodo-
wych,

— wyboru optymalnej $ciezki edukacyjnej i jej etapow,

— mozliwosci potwierdzenia posiadanego juz doswiadczenia i umiejetno-
$ci przez walidacje/certyfikacje,

— konstruowania i optymalizacji programu nauczania zawodowego, takze
na kursach lub szkoleniach, aby prowadzit do osiagnigcia zadanych kwalifikacji
zawodowych,

— pozycjonowania zdekomponowanego zbioru umiejg¢tnosci koniecznych
do realizacji nowego (innowacyjnego) produktu czy ustugi na tle juz istnieja-
cych w kwalifikacji.

Graficzna posta¢ SMK przedstawia graf dojscia do zadanego zawodu albo
do koniecznej kwalifikacji. W zatozeniu pozwala w tatwy sposob oceni¢ istnie-
jace roznice kompetencyjne pomiedzy Sciezkami rozwoju zawodowego i ziden-
tyfikowa¢ konieczne do uzupetnienia kwalifikacje. Moze stanowi¢ podstawe do
opracowania systemow ,,wirtualnego” doradcy, ktory przeprowadzi zaintereso-
wanego uzytkownika systemu przez meandry szczegotowych klasyfikacji.

Whioski i rekomendacje

Jednym z podstawowych wnioskow zespotu projektowego, ktore wynikaja
z doswiadczen w pracy nad prototypem SMK, jest brak w aktualnej (pazdziernik
2020 r.) realizacji ZRK opiséw efektow uczenia si¢ dla kwalifikacji pelnych
pochodzacych z systemu szkolnictwa wyzszego. Jest to wynikiem obecnego
ksztaltu odno$nej legislacji oraz realizacji obowiazkow narzuconych przez t¢
legislacje¢ szkotom wyzszym. Zgodnie z regulacjami ustawowymi kazdy dyplom
uczelni jest kwalifikacjg pelng 1 na tej podstawie zostal wprowadzony jako kwa-
lifikacja do ZRK. Oznacza to, ze w przypadku informatyki w ZRK powinno by¢
ponad 450 oddzielnych kwalifikacji pelnych z systemu edukacji na poziomie VI,
VII i VIII. Zdaniem zespotu projektowego oraz ekspertow, z ktorymi przepro-
wadzono konsultacje, sporzadzenie mapy uwzgledniajacej tak wielkg liczbe
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oddzielnych kwalifikacji na poziomie VI-VIII jest catkowicie nieuzasadnione.
W realizacji projektu rozwigzano ten problem dokonujac uogolnien. Na tej pod-
stawie zostalo sformutowanych pie¢ ,,generycznych” kwalifikacji pelnych po-
chodzacych z systemu szkolnictwa wyzszego. Wobec wspomnianego braku
opisow efektow uczenia si¢ w ZRK dla tych kwalifikacji, zestawy stworzono na
podstawie analizy eksperckiej opiséw programow studiow oraz efektow uczenia
si¢ udostepnianych przez poszczegodlne uczelnie.

Relacje migdzy poszczegdlnymi zestawami opiséw, bedace jednym z naj-
wazniejszych elementéw tworzonej mapy SMK-IT, wprowadzane byty do arku-
szy roboczych recznie, na podstawie analizy i oceny eksperckiej. Postepowanie
takie byto mozliwe do przeprowadzenia tylko dzigki temu, ze zgodnie z zaloze-
niami projektu relacje te dotyczyly tylko ograniczonej liczby kwalifikacji. Kazda
kwalifikacja opisana zostata kilkoma, maksymalnie pi¢cioma, zestawami efek-
tow uczenia si¢. Analiza i ocena ekspercka dla okoto 200 zestawow mogta zo-
sta¢ przeprowadzona w czasie realizacji projektu i przy uzyciu dostepnych
w nim zasobow. Jednak zastosowanie takiej metody w docelowym narzg¢dziu
SMK, jakie moze zosta¢ stworzone dla catego systemu ZSK (wspotpracujacego
z ZRK) nie jest mozliwe, bo z uwagi na jego pracochtonnos¢ wymagatoby state-
go merytorycznego naktadu pracy ze strony operatora takiego narzegdzia.

Jak sugerowali uczestnicy panelu eksperckiego przeprowadzonego przez ze-
spot projektowy, docelowe narzedzie SMK powinno korzysta¢ z metod zauto-
matyzowanego lub cze¢$ciowo zautomatyzowanego wychwytywania i oznacza-
nia relacji miedzy opisami. Wymaga to jednak nie tylko usprawnienia dzialania
automatycznego interfejsu programowego ZRK. Nalezy bowiem zwréci¢ uwagg,
ze z uwagi na brak unifikacji (standaryzacji) opisow efektow uczenia si¢
w obecnej realizacji ZRK, narzedzie takie musiatoby zosta¢ zbudowane z wyko-
rzystaniem zaawansowanej (z uzyciem rozwigzan sztucznej inteligencji i ucze-
nia maszynowego) analizy semantycznej opisoOw efektdw uczenia si¢ zawartych
w ZRK. Wobec wspomnianego wyzej braku opisow efektow uczenia sie
w przypadku kwalifikacji pelnych z systemu szkolnictwa wyzszego, podobne
narzedzie nalezatoby stworzy¢ do pobierania opisow z ewentualnych udostep-
nionych zasobow uczelni. Uczestnicy wspomnianego panelu stwierdzili przy
tym, ze unifikacja (standaryzacja) opisow efektow uczenia si¢ w ZRK srodkami
legislacyjnymi jest praktycznie niemozliwa do przeprowadzenia. Natomiast
zmian ustawowych wymagatoby zobligowanie uczelni szk6t wyzszych do udo-
stepnienia zasobow.

Dodatkowym zaleceniem wyptywajacym z do§wiadczen pracy zespotu wy-
konawczego jest konieczno$¢ biezacej aktualizacji ZRK. Jesli w przypadku kwa-
lifikacji czastkowych wynika ona z procedur wiaczania kwalifikacji do
ZSK/ZRK, to w przypadku kwalifikacji pelnych pochodzacych ze szkolnictwa
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wyzszego nie jest ona prowadzona regularnie. Mimo mozliwosci pobierania
biezacych danych z systemu POL-on nie sg one wykorzystywane w ZRK. Przy-
najmniej na to wskazuje zestaw kwalifikacji pelnych (dyploméw uczelni)
w analizowanym w projekcie obszarze Informatyki. Wedtug ocen zespotu pro-
jektowego zostat on wprowadzony do ZRK jednorazowo ok. 2 lata temu.
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Streszczenie

Pojecia takie jak: technologie informatyczne, technologie informacyjne oraz technologie in-
formacyjno-komunikacyjne funkcjonuja w obiegu, takze naukowym, od dwoch dekad. Wszyscy
ich uzywamy nie zastanawiajac si¢ nad poprawnoscig ich stosowania. Czy w istocie wszystko,
z czym mamy do czynienia w obszarze informatyki jest technologia? W opracowaniu podjeto
dyskusje¢ i probe odpowiedzi na to pytanie.

Abstract

The term information technology has grown to embrace an array of technologies and related
disciplines. Information technology is the study, design, development, implementation, support or
management of computer-based information systems — particularly software applications and com-
puter hardware. For two decades, we have also used such terms in the scientific circuit, as well. How-
ever, is this correct? In fact, is everything we deal in the field of computer science is a technology?
The scope of this article study undertook a discussion and an attempt to answer this question.

Wstep
Za wstep do niniejszego opracowania uczynmy uwage jezykowa. ,.Nasza

nowa kultura, wlasnie ta, w ktorej zyjemy, przechodzi chyba najgwattowniejsza
w dziejach cywilizacji zmiang zwigzang z potgznym postepem technicznych
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srodkoéw komunikacji, zwtaszcza mediow elektronicznych. W wielu spoteczno-
sciach narodowych ztozony paradygmat odrebnych kultur jest obecnie coraz
mocniej ujednolicany za posrednictwem mediéw w kulture globalng. Obecny
postep technologiczny jest tak wielki, a zmiany w kulturze tak radykalne, ze
istotnie cztowiek przetomu XX i XXI wieku, zwtaszcza kultury Zachodu, moze
by¢ przekonany o wyjatkowosci epoki, w ktorej zyje i tworzy nowa kulture spo-
leczenstwa postprzemystowego, poststrukturalnego, spoteczenstwa informacyj-
nego czy — jak pisze o tym Francis Fukuyama — spoteczenstwa konca historii.
Jesli mamy nowy typ kultury, to za tym idzie nowy jezyk™'. Na naszych oczach
dokonuje si¢ modyfikacja znaczen termindw znanych, uznanych i stosowanych
od dawna. Bardzo silnie daje si¢ rowniez odczu¢ w jezyku polskim naptyw no-
wych okreslen zaczerpnigtych z jezyka angielskiego. Bardzo wyraziscie widaé
to na przyktadzie informatyki.

Technologia

Amerykanizacja jezyka polskiego w sferze informatyki jest chyba najbar-
dziej widoczna i prawdopodobnie w az takim stopniu nie dotkneta innych dzie-
dzin funkcjonowania cztowieka. Globalizacja wspotczesnego swiata bedzie wy-
wotywala tego rodzaju zmiany i nie b¢dg one dotyczyty tylko sfery jezykowe;,
ale odcisng swoje pietno takze na kulturze, polityce ekonomii i juz obserwowa-
nych zmianach we wzorcach spotecznych.

Jakkolwiek tego typu zmiany sg nieuniknione w globalizujacym si¢ §wiecie,
to jednak w pewnej czesci sfery jezykowej w szczegolnosci tej obejmujacej za-
kres technicznej dziatalnosci cztowieka, zaczynamy wznosic ,,Wiez¢ Babel-bis”,
co juz prowadzi, albo w niedalekiej przysztosci bedzie prowadzi¢, do szeregu
powaznych nieporozumien. Kiedy przestaniemy si¢ wzajemnie rozumie¢, nieu-
chronnie doprowadzi to do sytuacji, w ktorej konieczno$cia stanie si¢ redefinicja
wszystkich pojec.

Przyktadem terminu ilustrujacego taka niespdjnos$¢ pojeciowa jest technolo-
gia. ,,W jezyku potocznym, a takze, niestety, w wielu publikacjach, bywa on
stosowany w tym samym znaczeniu co technika. Tymczasem wprowadzono go
po to, by z ogdtu zjawisk technicznych wyroznic te, ktore wigza si¢ ze sposoba-
mi wykonywania rozmaitych przedmiotow i ustug”?. Wspomniane pojecie jest
nadmiernie naduzywane od przetomu XX i XXI wieku i nie zawsze zgodnie
z leksykograficzng wyktadnig. Przykladowo, mowi si¢ o technologii przygoto-

' K. Oz6g, Zmiany we wspdlczesnym jezyku polskim i ich kulturowe uwarunkowania, ,Jezyk
a Kultura” 2008, t. 20, Wroctaw, s. 60—61.
2'W. Furmanek, Podstawy edukacji zawodowej, Wyd. Fosze, Rzeszow 2000, s. 43.
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wywania pizzy, a nie o recepturze jej przyrzadzania, technologii zywienia, tech-
nologii rekomendacji i wielu innych. Przypomnijmy, Ze termin ,,technologia” po
raz pierwszy pojawit si¢ w roku 1777 za sprawg profesora fizyki Uniwersytetow
w Petersburgu i Getyndze — J.G. Becmanna, ktory uzyt tego terminu w swojej
ksiazce pt. Anleitungzur Technologie®. Celem usciSlenia siegnijmy do zrodet
leksykograficznych.

o  Stownik jezyka polskiego PWN technologi¢ definiuje ,,jako przetwarza-
nie w sposob celowy i ekonomiczny dobr naturalnych w dobra uzyteczne (pro-
dukty); wiedza o tym procesie™.

o Maly ilustrowany leksykon techniczny podobnie definiuje omawiany
termin, wskazujac, ze jest to: ,,metoda wytwarzania produktéw okreslonego
rodzaju; nauka stosowana o procesach wytwarzania produktow z materiatow
wyjsciowych™,

o Encyklopedia PWN w swoim internetowym wydaniu podaje wyktadnie
tegoz terminu wraz z obszernym komentarzem. Wedlug cytowanego zrodta:
»technologia [gr.] — dziedzina techniki zajmujgca si¢ opracowywaniem i prze-
prowadzaniem najkorzystniejszych w okreslonych warunkach procesow wytwa-
rzania lub przetwarzania surowcow, potwyrobdéw i wyroboéw. W zaleznosci od
przyjetych kryteriow wyodrebnia si¢ r6zne rodzaje technologii; ze wzgledu na
stosowane metody wyroznia si¢: technologie chemiczng (obejmuje metody zmia-
ny sktadu chemicznego i struktury materiatu), technologi¢ mechaniczng, dotycza-
ca zmian ksztattu lub wygladu materiatu wywotanych oddziatywaniami mecha-
nicznym (np. odlewaniem, spawaniem, skrawaniem); technologi¢ elektryczna,
w ktorej w procesie przetwarzania materialu wykorzystuje sie zjawiska elektrycz-
ne; technologie¢ biologiczng, zwang biotechnologig. Ponadto dokonuje si¢ podzia-
hu technologii ze wzglgdu na rodzaj przetwarzanych materiatdow, np. technologia:
drewna, wegla, ropy naftowej, nawozoéw sztucznych, metali (w tym technologia
stali, metali niezelaznych, zeliwa) oraz ze wzgledu na otrzymany produkt (tech-
nologia papieru, technologia budowy maszyn itp.). Pod wptywem je¢zyka angiel-
skiego, w ktorym wyraz technology oznacza ogélnie technike, niekiedy uzywa si¢

niewlasciwie terminu »technologia« w tym szerszym znaczeniu™.

3 Zob.: W. Furmanek, Kluczowe umiejetnosci technologii informacyjnych (eksplikacja pojed)
[w:] Edukacja medialna w spoleczenstwie informacyjnym, red. S. Juszczyk, Wyd. Adam Marsza-
ek, Torun 2002, s. 116.

4 M. Szymczak (red.), Stownik jezyka polskiego PWN, t. III, Warszawa 1981, s. 487 (hasto:
technologia).

> A. Topulos, J. Iwanska, E. Tabaczkiewicz, Maly ilustrowany leksykon techniczny, WNT,
Warszawa 1983, s. 553.

¢ Encyklopedia PWN, hasto: technologia, https:/encyklopedia.pwn.pl/haslo/technologia;
3985964.html (dostep: 21.01.2020 r.).
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TECHNOLOGIA

| Proces technologiczny |

‘ Operacja technologiczna (1)

v

‘ Zabieg technologiczny (1-1)
Pl

—

[ czynnosé technologiczna (1-1-1) |

___ _parametry zabiegu /' :
fechnologicznego .
" czynnosé technologiczna .M-m]

<

( Zabieg technologiczny (1-2) l

" czynnosé technologiczna (1-2-1)

2
N N
8 |_ czynnosé technologiczna (1-2-n)
L el TR gk L
5
2 Operacja technologiczna (2) l
S
3 o ,
Zabieg technologiczny (2-1)

<
7 = =

czynnosé technologiczna (2-1-1)

parametry zabiegu

techrologicznego $

[ czynnos¢ technologiczna (2-1-n)

" e

Zabieg technologiczny (2-2) ‘ '
v

Rys. 1. Struktura proceséw technologicznych

Zrédto: opracowanie whasne’.

Pierwsze dwie definicje w dos$¢ ogoélnikowy sposob definiuja przedmiot na-
szego zainteresowania. Dopiero trzecia definicja rzuca nieco wigcej $§wiatta na
omawiane pojecie 1 jednoczesnie zwraca uwage na bledne niekiedy wykorzy-
stywanie tegoz terminu. Stownik naukowo-techniczny angielsko-polski nie pozo-
stawia w tym wzgledzie zadnych watpliwosci. Angielski termin technology,
w rzeczywisto$ci w jezyku polskim jest odpowiednikiem pojecia fechnika a nie
technologia®. Technologii w jezyku polskim raczej blizej jest do angielskich
poje¢ technique® (umiejetno$e) engineering'® (inzynieria). Czerpanie wzorcOw

7 Dla przejrzysto$ci zarowno w rys. 1, jak i objasnieniach pomijamy mniej istotne sktadowe
procesow technologicznych (ustawienie, pozycja, przebieg, ruch roboczy).

8 M. Skrzynska, S. Czeri, T. Jaworska, E. Romkowska, Stownik naukowo-techniczny angielsko-
-polski (English-Polish Dictionary of Science and Technology), WNT, Warszawa 1990, s. 903.

9 Tamze, s. 903.

10 Tamze, s. 305.
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(w tym terminologicznych) z krajow lepiej rozwinigtych staje si¢ praktyka, acz-
kolwiek przy braku jednoznacznych odpowiednikow jezykowych i nieco chy-
bionych ttumaczeniach wprowadza si¢ do obiegu — takze naukowego — terminy,
ktore nie korelujg z ich dotychczasowym znaczeniem. Z jednej strony rodzi to
konsekwencje w postaci utrwalania niepoprawnych znaczeniowo zwyczajow
jezykowych, a z drugiej strony staje si¢ zaczatkiem dezinformacji i rozmycia
znaczen utrwalonych juz od pokolen w nauce i kulturze pojec!!.

Powrdémy jeszcze na jaki$ czas do istoty pojecia ,technologia”. Tego nie
wyjasnia zadna z przytoczonych definicji. Nawet w obiegowym rozumieniu,
technologia zawsze byta kojarzona z czyms$ wyjatkowym. Oznaczata skompli-
kowane zabiegi techniczne, wykonywane w $cisle okreslonej sekwencji, w zde-
finiowanym czasie, z dotrzymywaniem wszystkich kluczowych parametréw
procesu — tzw. rezimu technologicznego!?, ktore prowadzg do wytworzenia dobr,
w tym uzytkowych, o na ogét duzym stopniu skomplikowania. W rzeczywisto-
$ci taki sposob rozumienia technologii powinien zosta¢ przyjety za wlasciwy.
Zobrazujmy zatem jej istote w sposob graficzny — rys. 1.

Zmierzajac do wyjasnienia istoty technologii, nie mozemy poprzesta¢ wy-
lacznie na jej definicji, ale bezwarunkowo musimy przywota¢ kolejne pojecia
nierozerwalnie z nig zwigzane. Wilasciwa terminologi¢ przytoczymy w kolejno-
$ci zgodnej z rys. 1.

»Proces technologiczny — zespot zorganizowanych czynno$ci i celowo
przeprowadzanych zjawisk fizycznych i chemicznych majacych na celu prze-
mian¢ w zakladzie przemyslowym okreslonego zestawu surowcéw w zadane
produkty. Moze mie¢ charakter okresowy lub ciggly. Kazdy proces technolo-
giczny sklada si¢ zwykle z szeregu proceséw jednostkowych lub operacji jed-
nostkowych™!®, Proces technologiczny dzieli si¢ na sktadowe (struktura proce-
sow technologicznych) okreslone jako'*:

,Operacja — jest czescig procesu technologicznego wykonywang na okre-
slonym przedmiocie przez jednego robotnika lub przez brygade robotnikow, bez
przerwy i na jednym stanowisku roboczym. Operacj¢ charakteryzuje wigc sta-
o$¢ obrabianego przedmiotu, stanowiska roboczego i wykonawcow.

Zabieg — jest czeScig operacji wykonywang przy obrobce jednej powierzch-
ni (lub zespolu powierzchni) jednym narzedziem (lub zespotem narzedzi) przy
zmiennych warunkach obrobki”.

,,Czynnos$¢ technologiczna — nalezy rozumie¢ jednorodng prace wystepujaca
jako odrebne, $cisle okreslone i zakonczone dzialanie, wywotujace zmiang sta-

11 Zob.: A. Piecuch, Szkota XXI wieku — problemy i wyzwania, Wyd. UR, Rzeszow 2019, s. 117.
12 Pojecie rezimu technologicznego wyjasnimy w dalszej cze$ci opracowania.

13 1. Duda, Stownik pojeé towaroznawczych, Wyd. AE w Krakowie, Krakow 1994, s. 130.

14 M. Brzezinski, Organizacja produkcji w przedsigbiorstwie, Wyd. Difin, Warszawa 2013, s. 27.
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nu, wlasciwosci lub miejsca potozenia przedmiotu pracy. Zwykle jest to dziata-
nie wywolane uzyciem jednej maszyny. Czynnos$¢ technologiczna stanowic be-
dzie pewien zespot ruchow elementarnych™!.

»Rezim technologiczny — sposdb prowadzenia procesu technologicznego,
okreslony przez podanie parametrow wplywajgcych na bieg procesu'®.

Pogladowy schemat (rys. 1) struktury procesu technologicznego wraz
z przytoczong terminologia uswiadamia, jak ztozong strukturg jest technologia.
Czy wobec tego, dobrg praktykg stato si¢ nazywanie niemal wszystkiego techno-
logia? Gdyby technologia byta czyms tak oczywistym, ze az banalnym, to czy
moéwiloby sig o wysScigu technologicznym, czy istniatby proceder kradziezy
technologii i czy potrzebna bytaby ochrona patentowa technologii? Mysle, ze
odpowiedz na tak stawiane pytania jest oczywista dla kazdego.

Pojecie technologii w informatyce

W literaturze przedmiotu z zakresu informatyki spotykamy pojecia z czto-
nem technologia. Na razie wymienmy tylko takie jak: technologie informacyjne,
technologie informacyjno-komunikacyjne, ktore w jezyku angielskim maja od-
powiednio brzmienie: Information Technology (IT) oraz Information and Com-
munication Technologies (ICT). Dla przypomnienia przywolajmy definicje obu
poje¢. Wedtug Wielkiej encyklopedii multimedialnej technologia informacyjna
to: ,,catoksztalt metod i $rodkow obrobki (przetwarzania) informacji, obejmujg
one miedzy innymi: poszukiwanie i gromadzenie informacji, jej zapisywanie
i przechowywanie, przetwarzanie informacji, przesylanie informacji i likwidacje
informacji”!”. CzeSciej spotykang definicjg IT jest ta w brzmieniu: ,,technologia
informacyjna stanowi potaczenie technologii informatycznej z technologiami
pokrewnymi. Technologia informacyjna obejmuje swoim zakresem: informacje,
komputery, informatyke i komunikacje”'®. Wedtug Drelichowskiego ,,technolo-
gie informacyjne (ang. Information Technology — IT) — determinujg standard
srodkoéw technicznych informatyki i oprogramowania, wykorzystywanych dla
wspomagania realizacji zadan w systemach informacyjnych lub zastosowaniach
technicznych i poznawczych”!®. Warto zwroci¢ uwage, ze cze$¢ definicji operu-
je liczbag pojedynczg ,,technologia”, a czgs¢ liczbg mnogg ,,technologie”. Zda-

15 J. Banasiak, Przeglgd poje¢é i definicji w projektowaniu produkcji rolniczej, ,Inzynieria
Rolnicza” 2008, nr 4(102), s. 57.

16 M. Szymczak (red.), Stownik jezyka polskiego PWN, t. 1I, PWN, Warszawa 1981, s. 57.

17 Wielka encyklopedia multimedialna 2000.

18'S. Juszezyk, Podstawy informatyki dla pedagogéw, Impuls, Krakow 1999, s. 18.

19 L. Drelichowski, Podstawy inzynierii zarzqdzania wiedzq, Polskie Stowarzyszenie Zarza-
dzania Wiedza, Bydgoszcz 2004, s. 149.
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niem wielu autoréw publikacji z tego zakresu, nie mozna moéwi¢ o jakiej$ jedne;j
uniwersalnej technologii informacyjnej, bowiem technologie informacyjne
obejmujg cale zbiory technologii szczegétowych?.

W miar¢ postepu technicznego, kiedy zaistniata mozliwos$¢ strumieniowego
przesylania informacji pojecie tfechnologie informacyjne zaczgto ustgpowac
miejsca pojeciu technologie informacyjno-komunikacyjne (TIK).

Technologie informacyjno-komunikacyjne (ang. Information — communica-
tion technologies — ICT), ,,integruja nastgpujace, odleglte od siebie dyscypliny
naukowe, takie jak: informatyka, matematyka, fizyka, cybernetyka, (tele)komu-
nikacja, socjologia, psychologia i pedagogika, prowadzac w rezultacie do akcep-
tacji kognitywistyki, jako subdyscypliny uwzgledniajacej interdyscyplinarnos¢
i systemowo$¢ zagadnien zwigzanych z percepcja i przetwarzaniem informacji
przez mézg. TIK w sposob intencjonalny i systemowy wplywaja na globalizacje
informacji”?!. W ujeciu Drelichowskiego (ang. Information & Communication
Technology) — ,,poszerzaja funkcje uyymowane w technologiach informacyjnych
o dostarczanie $rodkow i1 zaawansowanych narzedzi ultatwiajacych prowadzenie
negocjacji, wymiang informacji z uwzglednieniem jako$ciowych jej aspektow.
Funkcje komunikacyjne w tym ujeciu odnosi si¢ rownie do szeroko pojetego
otoczenia; przesadzajg one o formach i dynamice wspotpracy danej organizacji
z otoczeniem™??.

W moim przekonaniu TIK nie tylko sa prostym katalizatorem technologii
informatycznej i informacyjnej, lecz stanowig rozwinigcie umiej¢tnosci przetwa-
rzania informacji i jej upowszechniania®.

Technologie czy techniki informacyjne?

Tytutowe pojecia od dwodch dekad z rownym powodzeniem funkcjonuja
w literaturze naukowej i powszechnym obiegu. Przez wiele lat w szkotach funk-
cjonowal przedmiot technologie informacyjne, a na wyzszych uczelniach po
dzien dzisiejszy jest obligatoryjnym przedmiotem ksztatcenia. Stan ten w oczy-
wisty sposob wplywa na utrwalenie takiego a nie innego rozumienia pojgcia
»technologia”. Sprobujmy zatem odpowiedzie¢ na pytanie: Czy poprawnie?
Wychodzac od definicji technologii musimy zgodzi¢ si¢ ze stwierdzeniem, ze

20 W. Furmanek, Kluczowe umiejetnosci..., s. 118.

21'S. Juszezyk, Dydaktyka informatyki i technologii informacyjnej [w:] Dydaktyka informatyki
i technologii informacyjnej, red. S. Juszczyk, J. Janczyk, D. Moranska, M. Musiol, Wyd. Adam
Marszatek, Torun 2003, s. 22.

22 Zob.: L. Drelichowski, Podstawy inzynierii..., s. 149.

23 A. Piecuch, Wstep do projektowania multimedialnych opracowar metodycznych, WO Fo-
sze, Rzeszow 2008, s. 21.
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mamy do czynienia z czym$ szczegdlnym i jednoczesnie pilnie chronionym
przez wiascicieli technologii. Dynamika rozwoju technicznego, ktora nastgpita
na przetomie XX i XXI wieku przede wszystkim za sprawa komputerow, spo-
wodowata lawinowy przyrost rownego rodzaju danych cyfrowych pochodzacych
z przemystu, ale takze innych sfer dziatalno$ci czlowieka. Potrzeba przetwarza-
nia coraz wigkszej ilo$ci danych cyfrowych i to najlepiej w czasie rzeczywistym,
wymusila z jednej strony nieuchronno$¢ doskonalenia sprzgtu komputerowego,
a z drugiej konieczno$¢ modernizowania istniejgcego oprogramowania oraz
opracowywanie nowych rozwigzan programistycznych stuzacych tym celom.
Nic tez zaskakujacego w tym, ze na potrzeby opisu zjawisk zwiazanych z prze-
twarzaniem danych cyfrowych pojawit si¢ anglojezyczny termin Information
Technology (IT), ktory niejako automatycznie i bez nalezytego zastanowienia
przetozono na jezyk polski jako technologie informacyjne. Omawiajac pojecie
technologii wspomniano o tzw. rezimie technologicznym. Czy przetwarzanie
danych cyfrowych podlega takiemu rezimowi? Przywolajmy banalny przyktad
obrobki tekstu.

e Zakladamy, ze przygotowujemy tekst np. dla czasopisma i oczywiscie
mamy pomyst na to, co chcemy napisa¢. Z do§wiadczenia wiemy, ze takg publi-
kacje przygotowuje si¢ przez stosunkowo dtugi czas, nawet przez kilka tygodni.

e Po napisaniu tekstu, kontrolujemy spo6jnos¢ logiczng tekstu.

e Wprowadzamy poprawki interpunkcyjne.

e (Czytamy tekst ponownie i wprowadzamy zmiany w tek$cie (co$ doda-
jemy, co$ usuwamy).

e Ponownie czytamy i poprawiamy np. niezgrabnosci jezykowe/grama-
tyczne.

e Konstruujemy bibliografie.

e Dodajemy streszczenie, stowa kluczowe 1 jesli jest taki wymog, to doda-
jemy tlumaczenia w innym jezyku.

e  Wybieramy czasopismo, do ktorego przeslemy przygotowany tekst.

e Formatujemy tekst: krdj czcionki, stopien pisma, ustawiamy marginesy
itd., dostosowujac tekst do wymogow redakcyjnych.

Zwrdcmy uwage, ze powyzszy algorytm w postaci listy krokow jest tylko
bardzo przyblizonym zarysem procesu przygotowania nowego tekstu. Niewat-
pliwie, kazdy autor tekst przygotuje inaczej wedlug wtasnych: przyzwyczajen,
preferencji/wygody i dowolnym czasie. Nie mamy wi¢c do czynienia z $cisle
okreslonym procesem (algorytmem), w ktérym kazdy krok postgpowania wyko-
nywany jest w okreslonym czasie i kolejno$ci, pomimo tego, ze parametry tego
procesu zostaty okreslone wymogami redakcyjnymi przez wydawnictwo. Wszyst-
kie z wymienionych (i niewymienionych) parametréw moga by¢ dostosowywane
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do okreslonych wymogow w dowolnej kolejnosci i czasie. Stad proces przygoto-
wania tekstu nie nosi znamion technologii. Wszystkie operacje, ktdre wykonywa-
ne sg na tek$cie, maja charakter typowo czynno$ciowy, czyli techniczny. Uscisli to
sama definicja techniki prezentowana w dalszej cze$ci opracowania.

Przy okazji zwro6¢my uwagg na jeszcze jeden aspekt. W typowym (przemy-
stowym) rozumieniu technologii, niedochowanie rezimu technologicznego skut-
kuje wytworzeniem wadliwego elementu lub nawet gotowego wyrobu. Nie ist-
niejg techniczne mozliwosci naprawy czegokolwiek, co zostato zaniedbane lub
zaniechane w procesie technologicznym. Zupelnie inaczej jest w przypadku
produktu cyfrowego (za taki uwazamy przygotowywany tekst). Na kazdym eta-
pie mozna dokona¢ poprawek i ulepszen doprowadzajac produkt cyfrowy do
perfekcji. Co nie mniej wazne, wyjsciowy (przeznaczony do obrobki) materiat
cyfrowy zawsze mozemy zduplikowa¢ bezkosztowo dowolng liczbe razy i zaw-
sze moze on by¢ materialem wyjsciowym do innego rodzaju obrobki. Technolo-
gie przemystowe takiej mozliwosci nie daja. Wydaje si¢, ze na problem nalezy
spojrze¢ z perspektywy techniki.

Etymologicznie technika ,,wywodzi si¢ z greckiego przymiotnika technikos,
Ww znaczeniu nienaturalny, sztuczny pochodzacy od rzeczownika téchné, ktorym
okreslano rzemiosto jako wyrabianie przedmiotdw nieistniejacych w naturze
1 sztuke jako tworzenie czego$ sztucznego. (...) Technike, zawezona pojeciowo
do technologii, dzielono poczatkowo, wychodzac od stosowanych w przemysle
metod przetworstwa, na dwie gtdéwne galezie: mechaniczng i chemiczng. P6zniej
gdy zakres pojeciowy technologii ulegt sprecyzowaniu, a techniki znacznie si¢
rozszerzyl, taki podziat byl juz niewystarczajacy. Obecnie w klasyfikacji techniki
nie ma okre$lonego kryterium”?*. Obecnie technike dzieli si¢ wedlug okreslo-
nych dziedzin: gospodarki (np. technika morska), zycia spotecznego (np. technika
biurowa), na podstawie dziedziny nauki (np. technika jadrowa) lub ze wzgledu
na stosowane urzadzenia (np. technika laserowa)?. Natomiast w typowo leksy-
kalnym ujeciu pojecie ,,technika” rozumiane jest szeroko, bowiem okresla si¢ je
jako: ,,celowy, racjonalny, oparty na teorii sposob wykonywania prac w jakiej$
dziedzinie, metoda; btyskotliwa, mistrzowska, oryginalna technika. Technika
aktorska, pisarska, $piewcza. Technika komputerowa. Technika gry na fortepia-
nie. Technika skoku w dal; dziat cywilizacji 1 kultury obejmujacy $rodki mate-
rialne i umiejetnosci postugiwania si¢ nimi, umozliwiajace cztowiekowi celowg
dzialalno$¢ gospodarczg i opanowywanie przyrody’®.

24'W. Baturo (red. tomu), Technika. Spojrzenie na dzieje cywilizacji, PWN, Warszawa 2003, s. 9.

25 Zob.: tamze, s. 10.

26 M. Szymczak (red.), Stownik jezyka polskiego PWN, t. 111, Warszawa 1981, s. 486 (hasto:
technika).
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Wobec tak zdefiniowanego pojecia techniki, musimy uznac jej nadrzgdno$é
nad technologiami. Jednoczesnie przyznajemy, Ze nie jest to pojecie ostre 1 jed-
noznaczne. Graficzng wspotzaleznos¢ pomiedzy technika a technologig i nauka
mozna przedstawi¢ w sposob pokazany na rys. 2. Zwré¢my rowniez uwage na
fakt, ze wynalazek techniczny nie zawsze jest wynikiem odkrycia naukowego
(stad strzatka dwukierunkowa pomiedzy nauka a technikg). Czasem wynalazek
techniczny wyprzedza naukowe uzasadnienie. Najlepszym przyktadem tego jest
zjawisko fotoelektyczne. Jego naukowe wyjasnienie zawdzigczamy A. Einstei-
nowi, ktory otrzymat za to w 1921 roku Nagrode Nobla.

Odkrycie naukowe Nauka

A

Y

Metody; surowce, narzedzia
i urzgdzenia w procesie

f

; Parametry procesu;
Technologie (rezim technologiczny)
Brodiiei Nowe wartosci uzytkowe
denlUliol (wytwarzanie dobr, produktow)

Rys. 2. Relacje pomiedzy technika a technologia

Wynalazek techniczny Technika

Zrodlo: opracowanie wiasne.

Przyjmujac za punkt odniesienia eksplikacje poje¢ ,.technika”, ,,technologia”
1 poje¢ z nig zwigzanych oraz rys. 2, stwierdzamy, ze o istocie techniki decyduje
wiedza naukowa i praktyczna, pozwalajaca opracowywaé ekonomicznie uzasad-
nione metody przetwarzania dobr naturalnych przy pomocy dostgpnych narzadzi
i urzadzen w okreslonych procesach. Technologia jest natomiast opisem-zbiorem
bardzo szczegdotowych warunkdéw (parametrow), w ktorych przebiega 6w proces
techniczny. Stad wynika, ze nie wszystko jest (mozna nazwac) technologig. To
wszystko, co polega na: pozyskiwaniu, dekodowaniu, archiwizowaniu, przetwa-
rzaniu, przesytaniu i niszczeniu informacji cyfrowej w rzeczywistosci jest czynno-
$cig techniczng. PowinniSmy zatem mowic o: technice pozyskiwania informacji,
technice dekodowania informacji itd., a wigc analogicznie do leksykalnej ekspli-
kacji techniki gry na fortepianie czy techniki skoku w dal. Jesli pozostaniemy
jeszcze w obszarze przetwarzania informacji, to historycznie znane nam sg okre-
$lenia takie jak: techniki kryminalistyczne, techniki wywiadowcze itp. Wszystkie
one podporzadkowane s3 temu samemu celowi: zbieraniu i przetwarzaniu infor-
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macji, chociaz obecnie realizowane z wykorzystaniem najnowoczesniejszych
narzedzi, wtym informatycznych. Mimo tego, nadal pozostaly technikami,
a zmiana narzg¢dzi pozostata bez wptywu na istote wykonywanej pracy.

Technologie czy techniki informatyczne?

Kolejnym pojeciem z zakresu informatyki zawierajacym czton technologia
jest pojecie technologia informatyczna (ang. Informatics technology). W literatu-
rze przedmiotu bez trudu odnajdziemy wiele eksplikacji tego pojecia. Przypo-
mnijmy jedno z nich. Technologia informatyczna to: ,,caloksztatt dziatan tech-
nicznych zwigzanych ze sposobami projektowania, konstruowania oraz wytwa-
rzania (produkcji) technicznych $rodkow informatyki, np. uktadow scalonych
i komputerow”?’. Nieco inaczej ujmujac zagadnienie, mozemy powiedzie¢, ze
jest to obszar wiedzy i umiejetnosci lokalizowany w sferze sprzgtowej, czyli
komputerow i wspotpracujacych z nim urzadzen peryferyjnych.

W przypadku technologii informatycznych mamy do czynienia z bardziej
ztozong sytuacja niz w przypadku technologii informacyjnych. Z definicji oma-
wianego pojecia wynika, ze zakres znaczeniowy technologii informatycznych
jest znacznie szerszy niz technologii informacyjnych. Pytanie czy co$ jest tech-
nologig musi poprzedzi¢ pytanieinnego rodzaju. Co konkretnie mamy na mysli?
Czy rozpatrujemy produkcje komponentow elektronicznych wchodzacych
w sktad komputera i innych urzadzen peryferyjnych (mikroprocesory, tranzysto-
ry, kondensatory itd.) czy tez mowimy o produkcji okreslonego rodzaju modu-
16w, a moze mamy na mysli wytacznie proces montazu (sktadanie) komputerow
(urzadzen peryferyjnych). W zaleznosci od udzielonej odpowiedzi bedziemy lub
nie bedziemy mie¢ do czynienia z technologig. Z calag pewnoscia typowym
przyktadem technologii jest produkcja procesoréw, ktéora w bardzo duzym
uproszczeniu przebiega w nastepujacych etapach®:

1) przygotowanie materiatu wyjsciowego SiO»,

2) wyciaganie monokrysztatu?* o $rednicy okoto 300 mm i o czystosci
99,9999%,

27 W. Furmanek, Kluczowe umiejetnosci technologii informacyjnych (eksplikacja pojecia)
[w:] Edukacja medialna w spoleczenstwie informacyjnym, red. S. Juszczyk, Wyd. Adam Marsza-
ek, Torun 2002; W. Furmanek, Rozwijanie kluczowych umiejetnosci technologii informacyjnych
naczelnym celem edukacji informacyjnej [w:]| Pedagogika i Informatyka, red. A. Mitas, US, Kato-
wice 2002.

28 Pomijamy proces projektowania mikroprocesora.

2 Wycigganie monokrysztalow — jest metoda wzrostu monokrysztalow z z substancji stopio-
nych. Zostata opracowana przez polskiego uczonego Jana Czochralskiego w roku 1916. Po dzien
dzisiejszy jest gtéowng metodg otrzymywania monokrysztatow, zob. J. Zmija, Otrzymywanie mo-
nokrysztatow, PWN, Warszawa 1988, s. 91-93.
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3) wyciecie tzw. wafli o grubosci 775 um (otrzymywanie podioza),

4) procesy litograficzne — nanoszenie na podloze struktury procesora,

5) wytrawianie. Procesy te moga by¢ powtarzane nawet kilkadziesiat razy,

6) domieszkowanie (proces tzw. implantacji). W tym procesie otrzymuje
si¢ przewodnictwo elektronowe lub dziurowe,

7) przygotowanie interkonektoréw (miejsc potaczen pomiedzy warstwami
procesora),

8) wstepne testy,

9) wycinanie z wafla pojedynczych procesorow,

10) testy pojedynczych procesorow,

11) osadzanie procesorow na laminacie,

12) koncowe testy i selekcjonowanie (tzw. binowanie)*® procesorow.

Prezentowanej powyzej listy krokow procesu wytwarzania procesorow na-
wet nie sposob nazwaé algorytmem, albowiem jest to nazbyt uproszczony szkic
procesu produkcji. Takze wyraznie trzeba zaznaczy¢, ze na technologie produk-
cji procesordéw sktada sie w rzeczywistosci szereg posrednich technologii, z kto-
rych czgs¢ jest/moze by¢ powszechnie znana, a czgs$¢ pozostaje wytaczna tajem-
nicg producenta. Analogicznie, mianem technologii mozna nazwaé wszystkie
procesy produkcji takze innych niz procesor przyrzadoéw potprzewodnikowych
i biernych elementow elektronicznych.

Technologig jednak juz nie bedzie proces sktadania komputeréw. Wynika
to z definicji technologii, a $cislej z rezimu technologicznego — tj. braku para-
metrow dla czynnosci taczenia z sobg poszczegdlnych modutéw. Ponadto ko-
lejnos¢ wykonywanych czynnosci montazowych pozostaje bez wplywu na efekt
koncowy, tj. dziatanie komputera. Reasumujac powyzsze rozwazania w konse-
kwencji stwierdzamy, ze prowadzg one nas do wniosku — nie wszystko jest
technologia.

Z.akonczenie

Charakterystyczne dla wspotczesnych czasow stato si¢ relatywizowanie po-
je¢. Zmienia si¢ lub rozszerza zakres znaczeniowy stow wypaczajac ich pier-
wotne znaczenie. Takze coraz wigcej pojawia si¢ w jezyku polskim zapozyczen
anglojezycznych. Informatyka jest chyba najlepszym tego przyktadem, do ktorej
zapozyczono setki anglojezycznych terminow i skrotow. Te jak sie wydaje ,,no-
woczesne” i dobrze brzmigce pojgcia nie zawsze idg w parze z poprawnoscig

30 Proces binowania procesoréw polega na okresleniu optymalnych parametrow kazdego jed-
nego procesora. Te, ktore sa sprawne, ale ich parametry odbiegaja od optymalnych zaszeregowuje
si¢ do nizszych serii.
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znaczeniowa w jezyku polskim. Od ponad dwoéch dekad anglojezyczne terminy,
chociaz czasami btedne, utrwality sie juz na tyle w §wiadomosci spotecznej, ze
juz w niej najprawdopodobniej pozostang.
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(NIE)ATRAKCYJNOSC EDUKACYJNA
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W DRODZE DO INNOWACYJNOSCI
W PRACY NAUCZYCIELA

EDUCATIONAL (UN)ATTRACTIVENESS
OF THE INTERACTIVE WHITEBOARD (IW)
ON THE WAY TO INNOVATION
IN THE TEACHER’S WORK

Slowa kluczowe: tablica interaktywna, innowacja, nauczyciel.
Keywords: interactive whiteboard, innovations, teacher.

Streszczenie

W niniejszym artykule skupiono si¢ na prezentacji tablicy jako aktrakcyjnego narzedzia dy-
daktycznego, ale niekoniecznie atrakcyjnego w opiniach nauczycieli. Odwotano si¢ do opisu
i badan prowadzonych w Wielkiej Brytanii nad tym, jak ITE wplywa na uczenie si¢. Zaprezento-
wano badania prowadzone w wybranych szkotach w szkotach w woj. zachodniopomorskim i na tej
podstawie zaproponowano wnioski dla praktyki edukacyjne;.

Abstract

This article focuses on presenting the interactive whiteboard (IWB) as a new didactic tool
used in the classroom. It refers to the description and research performed in the United Kingdom,
exploring how the use of IWBs affects learning. A pilot study is presented, performed in a school
in west pomeranian voivodeship, Poland regarding teacher preparedness and methods used for
accomplishing the educational objectives using an IWB.
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Wstep

Badania naukowe pedagogdéw medialnych (Siemieniecki!, Wenta?, Gulin-
ska’, Tanas?, Perzycka®, Baron-Polanczyk®, Kennewell’, Higgins i in.) reali-
zowane w zakresie dydaktyk przedmiotowych sa kluczowe dla zrozumienia
potencjalnej roli technologii informacyjnych i komunikacyjnych (ICT)
W nauczaniu i uczeniu si¢ oraz sposobow, w jakie sg one adaptowane przez
nauczycieli na réznych poziomach i dziedzinach ksztalcenia. Badania wyka-
zuja bardzo ograniczone przyjecie nowej technologii do celéw innych niz
lekcje informatyki oraz raczej niezadowalajace wykorzystanie tablic interak-
tywnych przez nauczycieli®. Sytuacja pandemii COVID-19 wymusita zmiang
w tym podejsciu. Czy na state, a jesli tak, to w jakim zakresie technologie
beda obecne w klasie szkolnej, gdy jej juz nie bedzie, i wroci tzw. normal-
nos¢? Potrzebny jest czas, aby na tak postawione pytanie moc odpowiedziec.
W obecnej sytuacji mozliwe jest przyjrzenie si¢ temu co dziato si¢ do tej
pory z wprowadzaniem do szkot tablic interaktywnych (TI), wycigganie
wnioskow i proba projektowania zmiany. Niniejszy tekst jest temu poswig-
cony.

Moim celem jest pokazanie, jak z jednej strony opisywana w wielu pra-
cach atrakcyjno$¢ interaktywnej tablicy jest lub raczej moze by¢ nieatrakcyj-
na dla nauczycieli, ktorzy korzystaja lub maja z niej korzysta¢, bo tak wypa-
da. Czy i jakie warunki musza by¢ spetnione, aby tablica stata si¢ aktrakcyj-
nym $rodkiem dydaktycznym na lekcji w przysztosci?

! B. Siemieniecki (red.), Pedagogika medialna, t. 1 1 2, Wydawnictwo PWN, Warszawa
2007.

2 K. Wenta, E. Perzycka (red.), Edukacja informacyjna. Komputer, Internet i multimedia
w domu, szkole i w pracy, Uniwersytet Szczecinski, Oficyna Wydawnicza CDiDN w Szczecinie,
Szczecin 2006; K. Wenta, Fraktalnos¢ zaufania wsrod dydaktykow ogolnych i metodykow edukacji
przedmiotowej, ,,.Labor et Educatio” 2017, nr 2, s. 153-163.

3 H. Gulinska, Eksperyment chemiczny jako element ksztatcenia chemicznego wspomaganego
multimedialnie, ,,Ekologia i Technika” 2005, R. 13, nr 6, s. 247-252.

4 M. Tanas$ (red.) Nastolatki wobec internetu, Wydawnictwo NASK, Warszawa 2016.

5 Perzycka E., Professional rating of digital information’s — “Intro” in communicating com-
puter art in reference to P.M.Lester theory, “Problemy Profesjologii: 2018, nr 1, s. 19-28.

¢ E. Baron-Polanczyk, Chmura czy silos? Nauczyciele wobec nowych trendéw ICT, Oficyna
Wydawnicza Uniwersytetu Zielonogorskiego, Zielona Gora 2011.

7'S. Kennewell, S. Higgins, Introduction, Learning, Media and Technology, 2007, Vol. 32,
No. 3, September.

8 Tamze, p. 207-212.
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Badacze (Kennewell’, Mercel i in.!, Betcher i Mal!!, Gage'?, Gulinska i Ba-
roszewicz!®) zwracajg uwage, ze tablica elektromagnetyczna przypominajaca
wygladem tradycyjna biatg tablice do kolorowych pisakow, poprzez podltaczenie
do komputera i projektora moze by¢ pozadanym narzgdziem do prowadzenia
zaje¢ edukacyjnych z uwagi na efektywnos¢ ksztalcenia. Reagujac na specjalny
pisak, ktorego uzywa si¢ jak myszki, uzyska¢ mozna petny dostep do funkcjo-
nalnos$ci komputera z poziomu tablicy. Oprogramowanie dostarczane z tablica
lub zakupione oddzielnie, zapewnia TI réznorodne funkcje, wlacznie z tymi,
ktore nasladuja niecyfrowe technologie takie jak tablice z arkuszami, tablice
$cierane na sucho, rzutniki foliograméw, rzutniki przezroczy i odtwarzacze wi-
deo. Oprogramowanie nowoczesnej tablicy zapewnia takie funkcje, ktore przy
tradycyjnych tablicach nie bylyby mozliwe do zastosowania. Zasoby prezento-
wane na TI sg postrzegane jako hipertekstowe i hipermedialne materiaty eduka-
cyjne (szkoleniowe), natomiast funkcje jako mozliwosci oraz ograniczenia nato-
zone na projektowanie tych zasobow.

Zasoby tablicy interaktywnej (TI) stosowane w pracy nauczyciela

Nauczyciele przy uzyciu tablic interaktywnych mogg gromadzi¢, adapto-
waé, tworzy¢ i realizowaé zajgcia dynamicznie 1 konstruktywnie. Manipulo-
wanie obiektami stanowi centralny punkt odniesienia do stosowania TI
w klasie szkolnej, co z kolei pozwala na nowe formy wsparcia dla nauczania
przedmiotowego. Wykorzystywane funkcje obejmuja takie, ktore sa swoiste
dla technologii informacyjnej i informatyki realizowanej w pracowni kompu-
terowej oraz tworzone przez autorOw materialoéw zrédtowych, nauczycieli
i ucznidow. Co wigcej, nauczyciel moze angazowac ucznidéw do manipulowa-
nia obiektami na tablicy, co daje mozliwo$¢ bezposredniego kontaktu ucznia
z wykonywanym zadaniem.

° S. Kennewell, Interactive Whiteboards — Yet Another Solution Looking For A Problem To
Solve?, “International Technology In Teacher Education” 2001, No. 39.

10'N. Mercel, P. Warwick, R. Kershner, J.K. Staarman, Can the interactive whitboard help to
provide ‘dialogic space’ for children collaborative activity?, “Language and Education” 2010,
Vol. 24, No. 5.

1 C. Bechter, L. Mal, The Interactive Whiteboard Revolution. Teaching with IWB, Victoria
2009.

12.J. Gage, How to Use ana Interactive Whiteboard Really Effectively in Your Primary Class-
room, London 2005/2006.

13 H. Gulifiska, M. Bartoszewicz, Tablica interaktywna Srodkiem wspomagajgcym nauczaniu,
»e-mentor 2007, nr 1(18).
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Doswiadczenia Wielkiej Brytanii w realizacji zadan szkolnych
przy uzyciu tablic interaktywnych (TI)

W Wielkiej Brytanii tablica interaktywna posiada wyjatkowy status pedago-
giczny i kulturowy. Wyrdznia si¢ ja sposrod edukacyjnego sprzetu z dziedziny
technologii informacyjnych (ICT). W szczegdlnosci, zostata ona entuzjastycznie
przyjeta przez prawie wszystkich nauczycieli, u ktérych jest zainstalowana
w klasie. Jest poszukiwana takze przez wielu, ktérzy nie maja do niej dostepu.
Szybkos¢, z jaka to wciaz kosztowne urzadzenia przenikneto do brytyjskich
szkot, jest fenomenalna. Juz w roku 2006 odnotowano szeroka dostepnos¢ do
tablic. Srednio sze¢ tablic znajdowato si¢ w szkotach ponadpodstawowych'* na
state (nauczyciel nie musi kalibrowa¢ tablicy przy kazdorazowym jej uzyciu).
Wiele szkot podstawowych wyposazyto kazda salg lekcyjna w te technologie.

Masowy naptyw tablic do Wielkiej Brytanii doprowadzit do eksplozji zain-
teresowania si¢ badaniami nad wptywem TI w klasach lekcyjnych, zarowno ze
strony decydentdéw, jak i badaczy, przy czym tych pierwszych interesowato
zmierzenie oczekiwanego zwigkszenia wskaznika obecnosci na zajeciach, nato-
miast tym drugim bardziej zalezalo na opisaniu i wyjasnieniu, jak TI wptywa na
uczenie si¢'®. Dlaczego TI ma az tak znaczgcy wplyw na wykorzystanie ICT,
zwlaszcza w szkotach, podczas gdy inne dziatania rzadowe w Wielkiej Brytanii
zwigzane z ICT mialy wplyw raczej ograniczony? W oparciu o badania prze-
prowadzone w angielskich szkotach podstawowych, identyfikowa¢ mozna po-
tencjat TI wzgledem wspierania bardziej interaktywnych i dialogowych metod
uczenia si¢ 1 nauczania. Prezentacje przygotowywane pod katem zastosowania
TI majg za zadanie pobudza¢ wyobrazni¢ oraz wprowadza¢ pewnego rodzaju
spontaniczno$¢ w rozwigzywanie zadan problemowych.

Nauczyciele-eksperci pracujacy z milodziezg w szkotach ponadpodstawo-
wych w Wielkiej Brytanii odkryli, ze interaktywno$¢ i zaangazowanie dawane
przez TI pozwala wyartykutowa¢ wiedze uczniow oraz informacje zwrotne od
nauczycieli czy kolegow. Tablica pomaga zapewni¢ sprzyjajace warunki w kla-
sie do aktywnosci stanowigcej intelektualne wyzwanie. Nie tylko nauczyciele
gromadza, adaptuja i wykorzystuja zasoby z rozmaitych zrodet. Wiele materia-
16w jest tworzonych w klasie przez uczniow, czego wynikiem jest wspdlna wia-
sno$¢: nauczyciela i uczniow. Mozna mowi¢ o uczeniu si¢ w oparciu o doswiad-
czenia wilasne i innych. TI jest zatem narzedziem dydaktycznym pozwalajacym

4 BESA ICT in UK State Schools 2006 — Summary Report (London, BESA), 2006,
http://www.besa.org.uk/besa/documents/grab/BESA_ICT 2006 _summary.pdf?item=764& z dnia
12.01.2008 r.

15'S. Kennewell, H. Tanner, S. Jones, G. Beauchamp, 4nalyzing the use of interactive tech-
nology to implement interactive teaching, “Journal of Computer Assisted Learning” 2007.
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na wspottworzenie i wspoluczenie si¢. Istotne znaczenie ma tu sam nauczyciel.
To on jest inspiratorem poruszania si¢ w obrebie mozliwosci i ograniczen sali
lekcyjnej z wykorzystaniem zasobow TI w celu zoptymalizowania potencjatu
uczenia si¢.

Powszechne przyjecie TI w Wielkiej Brytanii moze wynika¢ z faktu, ze
wigkszo$¢ nauczycieli pod tym wzgledem rzeczywiscie podziela pedagogiczne
przekonania decydentéw — zwlaszcza warto$¢ nauczania angazujacego jedno-
czesnie catg klase, a cele technologii pokrywaja si¢ z ich przekonaniami co do
tego, jak nalezy nauczac. Co charakterystyczne, nauczyciele najczesciej wykorzy-
stujg ITE do: 1) zaoszczedzenia czasu podczas pisania na tablicy, 2) zapewnienia
duzego ekranu, na ktéorym dzieci moglyby tatwo widzie€ i czyta¢ 3) przyciagnie-
cia i zatrzymania uwagi dzieci, 4) prezentowania zdje¢ 1 tekstu, do ktorych dzieci
nie miatyby tatwego dostgpu w inny sposob, 5) angazowania w rozwigzywanie
quizow 1 testow, ktore moze wykonywac jednoczesnie cata klasa, 6) zwigkszenia
udziatu w zajeciach dzieci piszacych wlasne rozwiazania na tablicy, 7) zapisania
efektow wtasnej pracy, tak aby nauczyciel i jego klasa mogli na dalszych eta-
pach powracac do tego, co kiedy$ stworzyli, 8) umozliwienia dziatania na zasa-
dzie wspotpracy!'S.

Oczywiste jest, ze obecnie TI nie stymulujg ani nie wymagaja fundamental-
nych zmian wzgledem tradycyjnego paradygmatu pedagogicznego!’. Sprawity
jednak, ze pewne kluczowe cechy nauczania i uczenia si¢ w klasie staty si¢ bar-
dziej widoczne i w bardziej bezposredni sposob zostaty ujawnione zwigzki mie-
dzy nimi'®,

Doswiadczenia nauczycieli w wybranych szkolach w wojewddztwie
zachodniopomorskim (ITE)

W jakim zakresie ITE jest atrkacyjnym edukacyjnie narz¢dziem w pracy na-
uczyciela w Polsce? Postawione pytanie jest jednym z wielu, na ktore od wielu
lat poszukuje odpowiedzi. Od roku 2007 obserwuj¢ korzystanie z tablicy inte-
raktywnej w trzech szkotach podstawowych, w tym jedna jest szkolg prywatna.
Do dnia dzisiajszego nie zaobserwowatam gwaltownego przyrostu tablic, a takze
szczegdlnego entuzjazmu u nauczycieli. Z tablicg pracujg wciaz ci sami nauczy-

16 J. Cogill, The use of interactive whiteboards in the primary school: effects on pedagogy,

Coventry, Becta 2003.

17 H. Smith, S. Higgins, Opening classroom interaction: the importance of feedback, “Cam-
bridge Journal of Education” 2006, No. 36(4), s. 485-502.

'8 H. Smith, F. Hardman, S. Higgins, The impact of interactive whiteboards on teacher—pupil
interaction in the national literacy and numeracy strategies, “British Educational Research Jour-
nal” 2006, No. 32(2), s. 443-457.
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ciele, ktorzy zabiegali o to, by ja mie¢ w swojej klasie. Pierwszym krokiem
w postepowaniu badawczym bylo zapoznanie nauczycieli roznych przedmiotow
z obstuga oprzyrzadowania (szczegdlnie w zakresie kalibracji) oraz z opro-
gramowaniem tablicy. Kolejnym krokiem byto zapoznanie nauczycieli z moz-
liwosciami zastosowania oprogramowania w przygotowaniu multimedialnych
i interaktywnych materiatéw dydaktycznych na lekcje z uczniami. Zajecia dla
nauczycieli w formie lekcji otwartych, szkolenia grupowe i indywidualne kon-
sultacje odbywaly si¢ na terenach szkét, a nauczyciele mogli takze uczestniczy¢
w roznego typu szkoleniach zewnetrznych. Jaka byla reakcja nauczycieli na
nowy $rodek dydaktyczny?

W pierwszym roku po wprowadzeniu TI opinie i zachowania nauczyczy-
cieli byly bardzo zréznicowane. Jedni byli ciekawi co to za ,,dziwo”, czes¢
uwazala, ze to strata czasu, byli tacy, ktorzy znienawidzili tablice, zanim ja
zobaczyli, ale byli i tacy, ktorzy po trzydziestu minutach uznali, ze wszystko
juz o tablicy wiedza. Po kolejnych latach sprawdzania mozliwo$ci wykorzy-
stania tablicy, samodzielnych prébach, nauczyciele zaczgli zmienia¢ zdanie,
powoli przekonujac si¢ do nowego $rodka dydaktycznego. Obecnie tablica,
przez tych nauczycieli, ktérzy sami zdecydowali si¢ na wprowadznie jej do
klasy na state, wykorzystywana jest przez caty dzien. Nauczyciele coraz cze-
sciej zapisujg si¢ do pracowni multimedialnej, w ktérej prowadza lekcje z ta-
blicami przeno$nymi. Jak sami mowig: ,,Dzisiaj mam juz za soba kilka bliskich
spotkan z tablicg. Poznatam podstawowa obstuge i mam nadzieje, ze na tym
nie koniec. Chciatabym ja mie¢ u siebie w klasie”. ,,Jestem pod wrazeniem
reakcji dzieci na tablice, sa spokojniejsze, bardziej skupione i aktywne”. ,,Do-
ceniam pomoc nauczyciela informatyki, dotad skupiatam si¢ na komputerze,
teraz moge popracowaé nad zadaniami dla ucznidow, ja wymyslam a kolega mi
pomaga to zaprojektowac¢ w formie elektronicznej”. ,,Jestem zadowolona z pre-
zentacji multimedialnych, gdyz widze reakcje ucznidéw na mozliwos¢ wspot-
tworzenia lekcji”. Gdyby nie inspiracja zewngtrzna i wewngtrzne wsparcie
dyrektorow szkoty, nauczycieli innowatorow oraz nauczycieli informatyki
realizacja zadan szkolnych z wykorzystaniem ITE nie bytaby mozliwa w tak
szerokim zakresie jak jest to obecnie.

Dydaktyczne podejécie podczas korzystania z tablicy ITE u nauczycieli
w wybranych szkotach jest zréznicowane i zalezne od kontekstu, w jakim tablica
zostata zastosowana: jedni nauczyciele realizujg modele dydaktyczne angazujace
cata klase; inni skupiajg si¢ na wywotaniu wspotpracy miedzy uczniami w ma-
tych grupach, a jeszcze inni pobudzaja do aktywnos$ci poznawczej pojedynczych
uczniow. Nauczyciele wlaczaja w proces uczenia si¢ przygotowane przez siebie
materialy cyfrowe, gdyz obserwuja bezposrednia przydatnos¢ ITE w realizacji
tresci uczenia si¢ w ramach nauczanego przez siebie przedmiotu.
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Zaobserwowano atrakcyjnos¢ edukacyjng zajec lekcyjnych, ktora byta moz-
liwa dzigki modyfikacjom wybranych elementow zaje¢ w trakcie trwania, a tak-
ze tatwego przeksztatcania struktury, poprzez m.in. odwotanie si¢ do wczesniej
poczynionych notatek, mozliwosci rozbudowy 1 atrakcyjnego wyjasniania trud-
niejszej partii materiatu poprzez réoznego rodzaju prezentacje dynamiczne i inte-
raktywne, na co juz wielokrotnie zwracano uwage'®. Wielo$¢ mozliwosci stoso-
wania tablicy nie jest w praktyce mozliwa do wdrozenia z dnia na dzien. Brak
umiejetnos$ci w postugiwaniu si¢ zasobami tablicy (oprogramowaniem i materia-
lem dydaktycznycm) moze jednoczesnie wywotywaé sytuacje stresowe i to
zardwno u nauczycieli, jak i ucznidow. W takiej sytuacji nauczyciel nie bedzie
siegal po tablice i jej mozliwosci. Nabycie pozadanych kompetencji wymaga
czasu i wsparcia.

Nauczyciele zwracaja szczegolng uwage na wielozmystowos¢ przekazu tre-
$ci poprzez zastosowanie ruchomych obrazéw, dokumentéw, map, plakatow,
wykresow oraz plikow audio i wideo. W wielu jednak ¢wiczeniach zapomina si¢
o najwazniejszej wartosci TI, a mianowicie o interaktywnosci. Owszem wyste-
puje w relacji uczen — tablica, jednak wciaz jest jej zbyt mato w relacji uczen —
tablica — uczen. Sposob stosowania TI jest zgodny z filozofig nauczania wyraza-
ng przez kazdego nauczyciela. Juz dzi$ nauczyciele dostrzegajg, jak tablica TI
zmienia ich praktyke, ale takze wydaja si¢ stosowac ja jako narzgdzie umozli-
wiajace im przejécie ze stanu pasywnego lub niezainteresowanego uzytkownika
technologii do zaangazowanego tworcy budujacego wiasne doswiadczenie.
Przed badanymi nauczycielami jeszcze daleka droga do profesjonalnego opano-
wania mozliwosci TI. Cieszy jednak fakt podejmowanego trudu w kierunku
sprostania oczekiwaniom ucznidw i wyzwaniom rozwoju technicznego w daze-
niu do czynnego uczestnictwa w tworzacym si¢ spoteczenstwie informacyjnym.

Inicjatywy realizowane w Polsce o zasiegu ogélnokrajowym w zakresie
upowszechniania TI, nawet gdy odnosity sukcesy jako dziatania pilotazowe,
skazane byly na porazke, gdyz wigkszo$¢ osob obarczonych zadaniem wdroze-
nia ich albo nie podziela edukacyjnych przekonan, albo rozumienia zasad peda-
gogicznych wyznawanych przez autorow danej inicjatywy.

Zakonczenie
Dlaczego przy tak licznych zaletach w Polsce nie ma jej w kazdej klasie lek-

cyjnej, a wielu nauczycieli nie chce z niej korzystaé wybierajac lekcje prowa-
dzone z wykorzystaniem tradycyjnych narzedzi?

19 H. Gulifiska, M. Bartoszewicz, Tablica interaktywna $rodkiem wspomagajgcym nauczania,
,,e-mentor” 2017, nr 1.
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Nauczyciele przejawiajg postawy proinnowacyjne i to nie tylko w zakresie
samej tablicy, ale takze w stosunku do catego szeregu czynnosci, jakie musza
wykona¢, aby lekcja z TI bylta dla uczniow ciekawa i dostarczata inspiracji do
poszukiwan rozwigzywania problemoéw edukacyjnych. Podczas realizacji badan
zaobserwowano, ze przejawy innowacyjnosci w pracy nauczyciela sa wypadko-
wa trzech podstawowych czynnikow i sg to: 1) gotowo$é do zmiany, 2) krea-
tywna postawy wlasna, 3) motywacja zewnetrzna. Tylko zintegrowanie dzia-
tan w tych trzech obszarach przyniesie sukces 1 doprowadzi do tego, ze TI stanie
si¢ atrakcyjnym narzedziem edukacyjnym w opiniach nauczycieli, poniewaz
zrodtem innowacji w klasie szkolnej jest nie tylko sam nauczyciel, ale takze
szeroko rozumiane warunki pracy nauczyciela — (...) ,,bycie twoérczym”, ,,bycie
innowatorem” staje si¢ powoli i nie jest to zadanie — lecz sktadowy element cha-
rakteru roli zawodowej wspolczesnego nauczyciela®.
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POLSKIE SZKOLY W CZASIE ,,PIERWSZEJ FALI”
PANDEMII KORONAWIRUSA SARS-COV-2

POLISH SCHOOLS DURING THE “FIRST WAVE”
OF THE SARS-COV-2 CORONAVIRUS PANDEMIC
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Streszczenie

Artykul przedstawia wybiorczy przeglad badan na temat nauczania zdalnego w polskich
szkotach w poczatkach pandemii koronawirusa SARS-CoV-2. W ramach wprowadzenia opisano
istot¢ e-learningu, w tym jego formy, wady i zalety. W dalszej cze¢$ci przytoczono wyniki rapor-
tow przedstawiajacych sposob wykorzystywania narzedzi i technik nauki zdalnej przez nauczycieli
w semestrze letnim roku szkolnego 2019/2020 oraz przedstawiono obawy pedagogdéw zwigzane
z nauczaniem prowadzonym przez Internet. Omowiono takze dane na temat zachowania uczniéw
w trakcie nauki na odlegtos¢, ktore pokazuja, iz cze$¢ z nich zamiast uczestniczy¢é w zajeciach,
spedzata czas na portalach spolecznosciowych, grata w komputerowe gry lub przegladata zasoby
Internetu w celach niezwigzanych z lekcjami.

Abstract

The article presents a selective review of research on distance learning in Polish schools at
the beginning of the SARS-CoV-2 coronavirus pandemic. As part of the introduction, the es-
sence of e-learning was described, including its forms, advantages and disadvantages. The
following section presents the results of reports on the use of remote learning tools and tech-
niques by teachers in the summer semester of the 2019/2020 school year, and presents educa-
tors' concerns about online teaching. Data on the behavior of students during distance learning
were also discussed, which shows that some of them, instead of participating in classes, spent
time on social networks, played computer games or browsed the Internet for purposes not relat-
ed to lessons.
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Wstep

Rok 2020 okazat si¢ rokiem przetomowym w wielu obszarach, w tym w sfe-
rze edukacji. Pojawienie si¢ koronawirusa SARS-CoV-2, najpierw w Chinach,
a nastepnie w niemal wszystkich krajach $wiata, doprowadzito do koniecznos$ci
przej$cia wielu obszaréw gospodarki na system pracy zdalnej, co miato ograni-
czy¢ kontakty spoteczne, a wigc tez mozliwo$¢ rozprzestrzeniania si¢ wirusa.
W wiekszosci krajow zawieszono zajecia dydaktyczne na wszystkich poziomach
szkolnictwa i wprowadzono obowigzek prowadzenia zaje¢ w trybie online. De-
cyzja o zamknigciu szkot w Polsce zapadta w dniu 11 marca 2020 roku i poczat-
kowo obowigzywa¢ miata przez dwa tygodnie', jednak jak sie pozniej okazato,
sytuacja epidemiologiczna przedluzata si¢ i zajecia w formie zdalnej byly pro-
wadzone do konca semestru letniego 2020 roku, a takze od potowy pazdziernika
roku 2020. Wymusilo to zmiany w przepisach dotyczacych nauczania na odle-
gltos¢, a ich wyznacznikiem byla specustawa oraz rozporzadzenia Ministra Edu-
kacji Narodowej (Dz.U. z 2020 r., poz. 374 ze zm.; Dz.U. z 2020 r., poz. 410
ze zm.; Dz.U. 2020, poz. 493 ze zm.)>.

Pomimo iz wprowadzenie nauki zdalnej w czasie pandemii miato stuzy¢
ochronie zdrowia i zycia uczniow, nauczycieli, opiekundéw 1 0s6b z ich otocze-
nia, to wigzato si¢ to takze z olbrzymimi wyzwaniami dla wszystkich stron pro-
cesu edukacji. Zastgpienie bezposrednich interakcji, kontaktami wirtualnymi,
wymagato przyS$pieszonego kursu korzystania z narzedzi i technologii IT?, co
moglto by¢ zwlaszcza problemem dla tych nauczycieli, ktorzy dotychczas nie
postugiwali si¢ nowymi technologiami na swoich zaj¢ciach. Nauczanie zdalne
stato si¢ niespodziewanie codzienng praktyka w polskich szkotach a nauczycie-
le, uczniowie oraz rodzice zobaczyli, jakie mozliwosci dajg narzedzia do prowa-
dzenia edukacji online i jak moga one wzbogaci¢ nauk¢ w formie stacjonarnej,
co mozna uzna¢ za pozytyw zaistniatej sytuacji. Otwarly si¢ nowe mozliwosci
w obszarze wykorzystania technologii informatycznych i skutecznego wykorzy-
stania tych narzedzi w procesie zaniedbywanego do tej pory e-learningu®.

! Zawieszenie zaje¢ dydaktyczno-wychowawczych w przedszkolach, szkotach i placowkach
o$wiatowych, https://www.gov.pl/web/edukacja-i-nauka/zawieszenie-zajec-w-szkolach (dostep:
12.03.2021 r.).

2 G. Godawa, K. Kutek-Stadek, Nauczanie zdalne w sytuacji pandemii COVID-19 w opinii
rodzicow uczniow szkot podstawowych, Roczniki Pedagogiczne 2020, t. 12(48), nr 4, Wydawnic-
two KUL, s. 123.

3 Edukacja w czasach pandemii — o czym warto pamietaé?, https://ose.gov.pl/aktualnosci/
wpis/edukacja-w-czasach-pandemii-o-czym-warto-pamietac (dostgp: 15.03.2021 r.).

4 K. Redlarski, I. Garnik, Zastosowanie systeméw e-learningu w szkolnictwie wyzszym [w:]
Zarzgdzanie informacyjnym srodowiskiem pracy, red. B.A. Basinska, I. Garnik. Wydawnictwo
Wydziatl Zarzadzania i Ekonomii Politechniki Gdanskiej, Gdansk 2014, s. 78.
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W artykule zostat przedstawiony wybiorczy przeglad badan nad nauczaniem
zdalnym w polskich szkotach (bez uczelni wyzszych) prowadzonych w trakcie
tzw. pierwszej fali pandemii, czyli od marca do pazdziernika 2020 roku.
W opracowaniu zostala omowiona istota nauczania zdalnego wraz z przedsta-
wieniem korzysci i wad tej formy edukacji. W ramach podsumowania przedsta-
wiono mozliwosci dalszego wykorzystania platform edukacyjnych jako uzupet-
nienia nauki stacjonarnej.

Celem artykutu, ktory ma charakter narracyjny, jest przedstawienie proble-
moéw zwigzanych z nauczaniem online w opiniach wszystkich stron procesu
dydaktycznego. Metoda zastosowang w niniejszym opracowaniu jest przeglad
literatury, ktéra z racji podjetej tematyki, jest w zdecydowanej wigkszosci litera-
turg publikowang w formie internetowych raportow. Taki sposob postgpowania
jest zgodny z metodologig badan zaproponowang przez Creswella’.

Istota nauczania zdalnego

Nauczanie zdalne, nazywane tez nauczaniem na odleglos¢, e-learningiem
lub distance learningiem, zostalo po raz pierwszy zastosowane juz prawie 100
lat temu. Polegalo ono wowczas na przesylaniu pomigdzy osobami uczacymi si¢
a jednostka prowadzaca kurs, materiatow szkoleniowych, ¢wiczen i rozwigza-
nych przez uczniéw zadan®. Obecnie kojarzone jest ze szkoleniem (naukg) przez
Internet’, a materialy majgce forme drukowang sg zazwyczaj jedynie uzupetnie-
niem kursu. Ten rodzaj nauczania mozliwy jest do wykorzystania na réznych
poziomach edukacji, gdzie rola nauczyciela skoncentrowana jest nie tyle na
przekazywaniu wiedzy przy niezbyt aktywnym udziale stuchaczy, co na byciu
przewodnikiem w samodzielnych poszukiwaniach®. Uczniowie i nauczyciele
oddaleni s3 od siebie oraz od nauczyciela fizycznie i zdobywaja wiedz¢ na
odlegtos¢, w duzym stopniu opanowujac ja samodzielnie. Dzieje si¢ to przy
uzyciu réoznych mediow, ktore umozliwiaja interakcje pomigdzy uczniami
a nauczycielem”’.

3 L.W. Creswell, Projektowanie badar naukowych. Metody jakosciowe, ilosciowe i mieszane,
Wydawnictwo UJ, Krakow 2013, s. 85-92.

 T. Smal, Nauczenie na odlegtos¢ (e-learning), Zeszyty Naukowe WSOWL 2009, nr 3(153),
s. 105.

7 E. Kolodziejczyk, Co to jest e-learning?, https://www.prawo.pl/kadry/co-to-jest-e-
-learning,187511.html (dostep: 19.03.2021 r.).

8 M. Adamowicz, M. Pyra, Skutecznosé e-learningu i jego optacalnosé¢ w obszarze logistyki,
Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Przyrodniczo-Humanistycznego w Siedlcach nr 118, Seria:
Administracja i Zarzadzanie (45), Wydawnictwo UPH w Siedlcach, Siedlce 2018, s. 77-78.

° G. Godawa, K. Kutek-Stadek, Nauczanie zdalne w sytuacji pandemii...
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Nauczanie zdalne przeszlo na przestrzeni lat ewolucje, co pozwolito wyrdz-
ni¢ cztery jego generacje'”:

e Generacja 1: Model korespondencyjny — materialy dydaktyczne przyj-
muja wylacznie forme papierowa. Model ten umozliwia dowolny wybdr miejsca,
czasu i tempa nauki. Brak tu interakcji pomiedzy uczniem a nauczycielem.

e Generacja 2: Model teleedukacyjny — wykorzystuje komunikacje au-
dio, wideo, transmisje radiowe, telewizyjne oraz audio i wideokonferencje. Za-
pewnia wysoki stopien interakcji pomiedzy uczniem a nauczycielem.

e Generacja 3: Model multimedialny — wykorzystuje materialy drukowane
oraz zasoby multimedialne w postaci kaset, ptyt audio i wideo. Jako narzedzie
interakcji stosowane jest tu takze nauczanie wspomagane komputerem (CAL).

e Generacja 4: Model wirtualny — opiera si¢ na wykorzystaniu Internetu
w celu interakcji pomiedzy uczniem i nauczycielem oraz aby udostepnic tresci
edukacyjne. Model ten zaktada edukacj¢ za pomoca komputera (CME).

Gléwnymi narzgdziami stuzgcymi do realizacji nauczania zdalnego sg kom-
putery (stacjonarne lub przenos$ne), urzadzenia PDA (ang. Personal Digital Assi-
stant) oraz smartfony. Przy ich wykorzystaniu mozna prowadzi¢ edukacje zdal-
ng w dwoch podstawowych formach'!:

e CBL (ang. Computer Based Learning) — asynchroniczny tryb nauczania.
W trakcie nauki pomiedzy nauczycielem a uczniem nie ma wymiany informacji
w czasie rzeczywistym. Wykorzystuje si¢ tu komputery z dostepem do materia-
tow edukacyjnych rozpowszechnianych za posrednictwem roznych nosnikow
danych (np. CD/DVD ROMy, pamigci flash, pendrive). Nauka jest elastyczna
gdyz uczniowie sami dobieraja sobie termin, w ktérym rozwiazywac¢ beda ¢wi-
czenia dostarczane przez nauczyciela.

e WBL (ang. Web Based Learning) — oprocz trybu asynchronicznego do-
stepny jest takze tryb synchroniczny. Proces edukacji odbywa si¢ w czasie rze-
czywistym 1 prowadzony jest przez nauczyciela. Wykorzystuje si¢ komputery
lub urzadzenia mobilne z dostepem do materiatow edukacyjnych, rozpowszech-
nionych za pomocg Internetu. Nauczanie to nazywane jest nauczaniem ,,na zy-
wo”, gdyz osoby komunikujg si¢ ze sobg za pomocg Internetu, w tym przez cza-
ty, fora, komunikatory internetowe oraz audio 1 wideokonferencje.

W trakcie pandemii to wtasnie tryb WBL byt trybem obowigzujacych w pol-
skich szkotach, ktére z czasem zobligowaly pedagogdéw do korzystania z prede-

10p, Kopcial, Analiza metod e-learningowych stosowanych w ksztatceniu 0séb dorostych, Ze-
szyty Naukowe Warszawskiej Wyzszej Szkoly Informatyki 2013, nr 9, R. 7, s. 79-99.

K. Kuzmicz, W. Skrzydlewski, Metodologiczny kontekst badania e-learningu [w:] Media —
Edukacja — Kultura, red. W. Skrzydlewski, S. Dylak, Wydawnictwo Polskie Towarzystwo Tech-
nologii i Mediow Edukacyjnych, Poznan 2012, s. 81-82.
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finiowanych platform do e-learningu, cho¢ rozporzadzenie regulujace prace
szkot w czasie pandemii pozwalalo dyrektorom na wybdr (wspdlnie z nauczy-
cielami) programow i platform, z jakich bedg korzysta¢'?. Resort edukacji wydat
poradnik, w ktorych zawarte byty dobre praktyki i porady dla nauczycieli odno-
$nie do edukacji zdalnej'®, lecz bez narzucania konkretnych rozwigzan.

W literaturze przedmiotu podaje si¢ takze inne klasyfikacje e-learningu.
W. Kotodziejczyk wyrdznia nastepujgce jego postacie':

- nauczanie wspomagane materiatami elektronicznymi,

- kursy online, w tym kursy bez nauczyciela, samouczki,

- klasyczny e-learning, w tym nauczanie z mozliwosciami komunikacji
synchronicznej i asynchronicznej oraz za pomoca LMS (systemoéw zarzadzania
nauczeniem),

- blended learning, w ktérych sa stosowane wirtualne sale i spotkania
w salach rzeczywistych wspomagane nauczaniem elektronicznym.

Aby korzysta¢ z nauczania na odleglo$¢ niezbgdne sg systemy do zarzadzania
kursami (ang. CMS — Course Management Systems), systemy do zarzadzania
uczeniem si¢ (ang. LMS — Learning Management Systems), a takze wirtualne
srodowiska uczenia si¢ (ang. VLE — Virtual Learning Environments). Umozli-
wiajg one uczacym si¢ oraz przekazujacym wiedzg¢ korzystanie za posrednic-
twem serwera z wielu narzedzi, ktore stuzg m.in. do publikowania materiatow
dydaktycznych, komunikacji, wysytania prac domowych, tworzenia formularzy
i testow 1 quizow, ktdre stuzg sprawdzaniu postepoéw w nauce'”.

Sytuacja pandemiczna pokazata dosadnie, ze edukacja zdalna ma zaréwno
wiele zalet, jak 1 wad. Juz wcze$niej prowadzone byty na ten temat badania,
ktore pozwolity wyodrebni¢ szereg trudnos$ci i ograniczen technik e-learningu,
ktére znalazly potwierdzenie w czasie nauczania online w trakcie pandemii. Za
najistotniejsze problemy edukacji na odlegto$¢ uznano's:

12 M. Sewastianowicz, Zdalna edukacja nadal bez jednej platformy i jednolitych zasad,
https://www.prawo.pl/oswiata/jednolita-platforma-do-zdalnej-nauki-a-ochrona-danych-osobowych,
502736.html (dostep: 25.03.2021 r.).

13 MEN, Ksztatcenie na odlegtosé. Poradnik dla szké?, https://dokumenty.men.gov.pl/Ksztal-
cenie_na_odleglosc_%E2%80%93_poradnik dla szkol.pdf (dostep: 26.03.2021 r.).

14 ]. Kisielnicki, B. Nowacka, Modele nauczania e-learningowego i ich ocena. Analiza po-
rownawcza na przykladzie PJWSTK i Uczelni Lazarskiego [w:] Postgpy e-edukacji, red. L. Bana-
chowski, Wydawnictwo Polsko-Japonskiej Wyzszej Szkoty Technik Komputerowych, Warszawa
2013, s. 46.

15 M. Mechlinska-Pauli, Model ksztalcenia na odleglosé na przyktadzie doswiadczen wybra-
nych polskich i zagranicznych uczelni wyzszych, Studia Gdanskie, Gdanskie Seminarium Duchow-
ne i Kuria Metropolitalna Gdanska, Gdansk 2008, s. 123.

16 M. Slusarczyk, M.L. Grabania, E-learning wspdlczesnym narzedziem nauczania, ,,Szybko-
biezne Pojazdy Gasienicowe” 2017, 46, nr 4, Wydawnictwo Osrodek Badawczo-Rozwojowy
Urzadzen Mechanicznych ,,0BRUM?”, Gliwice, s. 35.
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- trudnosci w utrzymaniu stalej aktywnosci uczestnikow zaje¢ zdalnych,

- trudnosci w utrzymaniu motywacji do nauki,

- bariery wynikajace z niskiej samooceny umiej¢tnosci korzystania przez
uczestnikow z narzedzi IT,

- zjawisko plagiatu pojawiajace si¢ wsrod uczniow,

- duzy naktad pracy potrzebny do przygotowania materiatow dydaktycz-
nych,

- wysokie wymagania interdyscyplinarne dla osob przygotowujacych
szkolenia,

- posredni, najczesciej pisemny, kontakt uczestnikow procesu dydaktycz-
nego.

Po doswiadczeniach pandemicznych do tych wad mozna bytoby doda¢ takze
kwestie natury psychologicznej, w tym poczucie alimentacji, osamotnienia i znu-
zenia wynikajace z dlugich godzin spedzonych przed monitorem i brak bezpo-
sredniego kontaktu z innymi ludzmi, a takze schorzenia takie jak pogorszenie
wzroku, wady postawy czy otylo$¢. Potwierdzajg to badania nad nauczaniem
zdalnym w czasie pandemii, przytoczone w dalszej czgsci artykutu.

E-learning ma jednak tez wiele zalet. A. Szewczyk wymienia wsrod nich
zwlaszcza'’:

- oszczedno$¢ pieniedzy dla ucznia — brak wydatkow na dojazdy na zaje-
cia, zakwaterowanie czy wyzywienie,

- oszczednos¢ pienigdzy dla szkoty — brak wydatkow zwigzanych z utrzy-
maniem sal przeznaczonych do prowadzenia zaj¢c,

- oszczednos¢ czasu ucznia — nie traci si¢ czasu na dojazdy,

- indywidualny charakter nauczania — kazdy poswigca na nauk¢ danego
materiatu tyle czasu, ile potrzebuje do jego opanowania,

- brak ograniczen w liczbie 0s6b mogacych uczestniczy¢ w danych zaje-
ciach,

- elastyczno$¢ szkolen — moga by¢ modyfikowane i doskonalone,

- dostgpnos¢ materiatldw dla kazdego ucznia,

- tatwo$¢ $ledzenia postepéw w nauce — np. za pomoca weryfikujacych
testow,

- atrakcyjno$¢ nauczania — nauczanie moze by¢ ciekawsze od tradycyjne-
go, gdyz jest wzbogacone o techniki takie jak nagrania audio, wideo, prezentacje
multimedialne itp.

Pomimo iz e-learning ma sporo wad, to wydaje si¢, ze jego korzysci znacz-
nie je przewyzszaja. Gdyby nie bylo tej technologii, to pandemia catkowicie

17 A. Szewczyk, E-learning studentéw na przyktadzie uczelni wyzszych w Szczecinie, ,,Dydak-
tyka Informatyki” 2018, 13, Wydawnictwo UR, Rzeszow, s. 93-94.
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uniemozliwitaby funkcjonowanie szkét lub musialby one dziata¢ stacjonarnie,
co zwigkszatoby mozliwos¢ zakazenia si¢ koronawirusem przez dzieci, mto-
dziez, nauczycieli oraz ich otoczenie. Nie jest ona jednak w stanie w petni zastg-
pi¢ nauki stacjonarnej, gdyz szkota to nie tylko nauka, ale takze kontakty spo-
teczne, ktore sg nie do przecenienia i niemozliwe do zrekompensowania przez
interakcje wirtualne.

Nauczanie zdalne w czasie pierwszej fali pandemii
— wybiorczy przeglad badan

Koniecznos$¢ przejscia na tryb nauki zdalnej wraz z nastaniem pandemii byta
nie tylko duzym zaskoczeniem, ale takze sporym problemem. Odczuli to zwlasz-
cza rodzicie dzieci klas 1-3, ktorzy czgsto pracujac zawodowo, nie mogli po-
zwoli¢ sobie na pozostanie w domu i opieke nad swoimi dzie¢mi. Przedtuzajaca
si¢ sytuacja pandemiczna zaczeta pociggac za sobg konsekwencje nie tylko natu-
ry edukacyjnej, ale takze psychologicznej, spotecznej i zdrowotnej. Jak pokazuja
prowadzone w tym obszarze badania, nauczanie zdalne i zamknigcie uczniow
w domach ma w opinii zar6wno rodzicow, jak i nauczycieli zdecydowanie wig-
cej wad niz zalet.

W semestrze letnim 2020 roku, ani nauczyciele, ani uczniowie nie byli
przygotowani na to, jak ma wygladac¢ zdalne nauczanie w ich domach. Towarzy-
szyl mu chaos, czesto strach nauczycieli przed nowymi technologiami oraz po-
czatkowa rados$¢ dzieci z braku koniecznosci chodzenia do szkoly, ale tez i prze-
rzucanie na rodzicow obowiazku przerabiania z dzieckiem w domu podstawy
programowej poprzez zarzucanie uczniow nadmierng liczbg zadan do samo-
dzielnego wykonania. Jedna z pierwszych analiz, ktoérg przedstawiono na ten
temat, zawarto w raporcie z badan pt. ,,Edukacja zdalna w czasie pandemii”,
opublikowanym w kwietniu 2020 r. przez Fundacj¢ Centrum Cyfrowe. Badania
byly prowadzone pod patronatem fundacji ,,Szkota z klasg” oraz Centrum Edu-
kacji Obywatelskiej. Przeprowadzono je wérod nauczycieli szkot podstawowych
ze wszystkich wojewodztw i mialy glownie charakter badan ilo$ciowych
(N=984) oraz cz¢sciowo jakosciowych (10 IDI). Zebrane dane pokazuja, ze az
85% respondentéw nie mialo przed pandemia zadnych do§wiadczen zwigzanych
z edukacja zdalng. Pomimo tego wsérdd nauczycieli byta dos¢ wysoka samooce-
na zaj¢¢ zdalnych prowadzonych przez nich. W 10-stopniowej skali, nauczyciele
z doswiadczeniem w nauczaniu online ocenili si¢ na 7,6, natomiast bez doswiad-
czenia na 6,8. Za gtéwny problem edukacji zdalnej prawie potowa pedagogdw
uznata czasochtonno$¢ tego procesu (47%). Jako problemy zasadnicze wymie-
niano tez: problemy sprzetowe ucznidow (36%), tacze internetowe uczniow
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(32%), réznice poziomu miedzy uczniami (19%), organizacje przestrzeni w do-
mu (19%), tacze internetowe nauczycieli (12%), porozumienie z dyrekcja i nau-
czycielami (11%), braki sprzetowe nauczycieli (10%), obstuge narzedzi (9%),
kontakt z rodzicami (8%) oraz dziennik elektroniczny (7%)'S. Nauczyciele wy-
korzystywali nastepujgce metody edukacji zdalnej':

- wysylanie uczniom linkéw do lekcji online lub materiatow, ktore znaj-
duja si¢ w Internecie (92,5% — klasy 1-3; 83% — klasy 4-8),

- przesylanie uczniom informacji o stronach, ktore maja przeczytac i ¢wi-
czeniach, ktoére majg wykona¢ w zeszytach i podrecznikach w domu (86,6% —
klasy 1-3; 54,7% — klasy 4-8),

- prowadzenie indywidualnych konsultacji z uczniami (76,6% — klasy 1-3;
82% — klasy 4-8),

- korzystanie z narzedzi do edukacji online, np. Eduelo, Google Classroom
(69% — klasy 1-3; 73,8% — klasy 4-8),

- wysylanie uczniom dokumentéw z zadaniami na poszczegdlne dni
(62,5% — klasy 1-3; 54,7% — klasy 4-8),

- prowadzenie lekcji na zywo, np. Zoom, Skype (49% — klasy 1-3; 54,7%
— klasy 4-8),

- nagrywanie lekcji wideo (37,5% — klasy 1-3; 31% — klasy 4-8).

Na uwage zastuguje fakt, ze jedynie okoto potowa pedagogdéw prowadzila
zajecia w trybie synchronicznym, natomiast wigkszos$¢ przesytata uczniom go-
towe materialty do samodzielnego przerobienia. W trakcie drugiej fali pandemii
(w semestrze zimowym roku szkolonego 2020/2021) sytuacja ulegta zasadniczej
zmianie i lekcje online obywaly si¢ juz w czasie rzeczywistym.

Ciekawe wyniki badan przedstawili tez pracownicy Wydzialu Pedagogicz-
nego Uniwersytetu Warszawskiego. Opublikowali je w raporcie zatytutowanym
,Edukacja zdalna w czasach COVID-19”. W badaniu wzi¢to udziat 2961 nau-
czycieli 1 dyrektorow szkot ze wszystkich wojewddztw, a przeprowadzono je za
pomocg ankiety internatowej LIBRUS, z czego 93% byli to nauczyciele, 5%
dyrektorzy szkot, a 2% osoby taczace funkcje dyrektora z funkcja nauczyciela.
Najwazniejszy wniosek, ktory wyciggneli z otrzymanych danych brzmiat: ,,Po-
mimo poczucia braku przygotowania i braku zorganizowanego wsparcia admini-
stracyjnego, nauczyciele poradzili sobie z zachowaniem ciggtosci nauczania na
miar¢ dostepnych mozliwosci, przenoszac edukacje do $wiata cyfrowego. Po-
mimo poczatkowych problemoéw, dzigki wlasnemu zaangazowaniu, pomocy
innych nauczycieli oraz materiatom udostgpnionym przez organizacje, wydaw-

8 Edukacja zdalna w czasie pandemii. Raport z badania, https://centrumcyfrowe.pl/wp-
-content/uploads/sites/16/2020/05/Edukacja_zdalna w_czasie pandemii.pptx-2.pdf, s. 7.
19 Tamze, s. 25-26.
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nictwa, ekspertow i centra kompetencyjne, coraz wigcej zajec¢, z coraz lepszym
efektem, prowadzonych jest cyfrowo. Jednoczesnie nauczyciele zdaja sobie
sprawe z obszarow, ktore przy zapewnieniu lepszej organizacji oraz wsparcia,
moglyby by¢ lepiej realizowane”. Nauczyciele nie byli wiec wystarczajaco
przygotowani do prowadzenia zaje¢ zdalnych, nie odczuwali zorganizowanego
wsparcia w tym obszarze, wiec organizowali si¢ sami. Pomimo probleméw do-
strzegali jednak potencjatl edukacji cyfrowej, ale nie do konca rozumieli swoja
role w nauczaniu zdalnym. Pozytywng efektem edukacji zdalnej bylo to, ze sy-
tuacja zwigzana z COVID-19 wzmocnita kompetencje cyfrowe nauczycieli?!.
Warte przytoczenia jest tez opracowanie ,,Edukacja zdalna: co si¢ stato
z uczniami, ich rodzicami i nauczycielami?”. Przedstawiono w nim wyniki sze-
roko zakrojonego badania pt. ,,Zdalne nauczanie a adaptacja do warunkow
spolecznych podczas epidemii koronawirusa”, ktore bylo realizowane tacznie
w 34 szkotach podstawowych i ponadpodstawowych z catej Polski, w dniach do
12 maja do 12 czerwca 2020 roku. Objeto nim zaréwno uczniéw, ich rodzi-
cow/opiekunow, jak i nauczycieli. Analizy miaty gltéwnie charakter iloSciowy
i przeprowadzone byly metoda sondazu diagnostycznego za pomocg techniki
CAWI. Wzieto w nich tacznie prawie 3000 osob, z czego 1284 stanowili ucz-
niowie, 979 rodzice, a 671 nauczyciele. Uzyskane wyniki jasno pokazaty, ze
czas edukacji zdalnej juz na poczatkowym jej etapie byt czasem trudnym psy-
chicznie oraz fizycznie zaréwno dla nauczycieli, rodzicow, jak i uczniow. Nie
bylo to jedynie konsekwencja nowej formuly prowadzonych zaj¢é, ale przede
wszystkim efektem cyfrowego przemeczenia. Godziny spgdzane przed ekranem
komputera, przetadowanie informacjami, izolacja od kolegow i kolezanek moga
obniza¢ samopoczucie psychiczne i fizyczne respondetow. Stanem doswiadcza-
nym we wszystkich grupach (cho¢ wsrdd nauczycieli najczesciej) byto zdener-
wowanie. 28% nauczycieli przyznato, ze ich samopoczucie bylo o wiele lepsze,
gdy pracowali stacjonarnie w szkole z uczniami a 26% stwierdzito, ze wowczas
ich samopoczucie bylo troche lepsze?. Jak podkreslaja badacze, ,,zachowanie
odpowiedniego poziomu higieny cyfrowej — w szczegolnosci w okresie zdalnej
edukacji — jest kluczowe dla poprawy koncentracji, podniesienia wynikow
w nauce oraz samej jako$ci nauczania”®. Czas spedzany dziennie przed ekra-

2 Edukacja zdalna w czasach COVID-19. Raport z badania, https://kometa.edu.pl/uploads/
publication/941/24a2 A _a nauczanie zdalne oczami_nauczycieli i uczniow RAPORT.pdf?v2.8,
s. 13—14 (dostep: 10.03.2021 r.).

21 Tamze, s. 14-16.

22 G. Ptaszek, G.D. Stunza, J. Pyzalski, M. Debski, M. Bigaj, Edukacja zdalna: co sie¢ stato
z uczniami, ich rodzicami i nauczycielami, Gdanskie Wydawnictwo Pedagogiczne, Gdansk 2020,
s. 100.

2 Tamze, s. 111.
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nem komputera lub smartfonu znacznie wydtuzyt si¢ w porownaniu do czasu
sprzed pandemii. Przed zamknigciem szkot 12% ucznidw i 31% nauczycieli
wskazywato, ze uzywa Internetu najwyzej godzing dziennie, a po zamknigciu
szkot odsetek ten spadt do 5%. Po zamknigciu szkot niemal potowa uczniéw
(50%) i nauczycieli (51%) wskazata, ze w dni robocze korzysta z Internetu przez
sze$¢ godzin dziennie lub wigcej, a prawie co trzeci uczen (28%) oraz nauczy-
ciel (30%) tyle samo czasu po$wiecat rOwniez w weekendy?*.

Kolejnym problemem okazalo si¢ by¢ zachowanie uczniéw podczas lekcji
online. 28% z nich stwierdzito, ze bardzo czesto lub czgsto korzysta w ich trak-
cie z portali spotecznosciowych, gra w gry, przeglada Internet do celow prywat-
nych lub pisze do kogo$ bez zwigzku z lekcjami. Tyle samo uczniow (28%)
zadeklarowato, ze bardzo czesto lub czesto korzysta ze smartfonu w czasie zdal-
nej lekcji i nie ma to zwigzku z nauka. Do podobnych zachowan przyznali si¢
nauczyciele, ale byt to odsetek niewielki (odpowiednio 8% i 6%)>.

Druga edycja badania ,,Edukacja zdalna w czasie pandemii” prowadzonego
przez Fundacje Centrum Cyfrowe pod patronatem fundacji ,,Szkota z klasg” oraz
Centrum Edukacji Obywatelskiej odbyta si¢ od 21 sierpnia do 10 pazdziernika
2020 roku. W jej ramach uzyskano 727 ankiet online oraz 30 IDI. Tym razem
badanie przeprowadzono nie tylko wsrdd nauczycieli szkot podstawowych, ale
takze licealnych i technikow z wigkszo$ci wojewoddztw. Nauczyciele wskazywa-
li m.in., jakie metody edukacji zdalnej wykorzystywali. Az 93% z nich wysytato
linki do lekcji online lub materiatéw, ktore znajdowaty si¢ w Internecie. Taki
sam odsetek (93%) badanych komunikowat si¢ z uczniami za posrednictwem
dziennika elektronicznego, 91% prowadzilo indywidualne konsultacje online
z uczniami, 87% przesylato informacje o zadaniach do wykonania samodzielnie
w domu. 64% prowadzito natomiast lekcje online w czasie rzeczywistym, ale nie
z uzyciem Microsoft Teams oraz Google Classroom (68% w SP w klasach 1-3,
63% w SP w klasach 4-8, 63% w liceum, 60% w technikum). Roéwniez 64%
pedagogdw wysylato uczniom dokument z zadaniami na poszczeg6lne dni, 61%
uzywato platformy Microsoft Teams (53% w SP w klasach 1-3, 62% w SP
w klasach 4-8, 66% w liceum, 68% w technikum), 40% platformy Google
Classroom (39% w SP w klasach 1-3, 45% w SP w klasach 48, 40% w liceum,
36% w technikum), a 38% nagrywato lekcje wideo®.

24 Tamze, s. 107—108.

2 Tamze s. 101.

26 A. Buchner, M. Wierzbicka, Edukacja zdalna w czasie pandemii. II edycja, https://cen-
trumeyfrowe.pl/wp-content/uploads/sites/16/2020/11/Raport Edukacja-zdalna-w-czasie-pandemii.-
-Edycja-1L.pdf, s. 8 (dostep: 17.03.2021 r.).
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Przytoczone dane pokazuja, ze, pomimo iz z biegiem czasu nauczyciele
coraz bardziej przekonani byli do prowadzenia lekcji online w trybie rzeczywi-
stym, to w dalszym ciggu nie bylo to zjawisko powszechne. Wida¢ tez wyraznie,
ze w szkotach $rednich platforma Microsoft Teams byla czesciej wykorzystywa-
na niz w szkotach podstawowych, gdzie wigksze zastosowanie miaty Goolge
Classroom oraz inne platformy do e-learningu.

Wraz z nastaniem kolejnego roku szkolnego otwarto ponownie szkoty
i umozliwiono uczniom nauke stacjonarng, jednak na skutek wzrostu zachowan na
COVID-19, w dniu 19 pazdziernika 2020 roku zdecydowano o przejsciu szkot
najpierw na system mieszany (hybrydowy)*’, a z czasem kolejny raz zamknigto
szkoty 1 przywrocono petny e-learning. Nauczyciele majac doswiadczenie nauki
zdalnej z poprzedniego semestru wyrazali szereg obaw z tym zwigzanych.

Za podsumowanie niniejszego rozdziatu niech postuza badania pokazujace te
niepokoje, przeprowadzane na Slasku przez naukowcow z Instytutu Nauk Poli-
tycznych Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach na zlecenie Stowarzyszenia Biz-
nes-Nauka-Samorzad ,,Pro Silesia”. Odbyly si¢ one w dniach 21 pazdziernika —
5 listopada 2020 roku przy uzyciu techniki CAWI. Obawy nauczycieli zwigzane
z nauczaniem zdalnym wigzaty si¢ zwlaszcza z niskg motywacja uczniow do nauki
(78%), trudnosciami zwigzanymi z weryfikacja efektow pracy ucznidw (80,5%),
z realizacja podstawy programowej (56,1%) oraz z wynikami egzamindéw ze-
wnetrznych, do ktérych uczniowie beda musieli przystapi¢ (69,5%). Nauczyciele
podejrzewali, ze uczniowie korzystaja w trakcie weryfikacji wiedzy z pomocy
domownikow lub szukajg informacji w sieci, co dodatkowo wzmacnialo przeko-
nanie, ze rzetelna ocena uczniéw przy tym systemie nauki jest bardzo utrudniona.
Zdecydowana wigkszos$¢ respondentow (77,3%) wyrazata obawy zwigzane z nie-
moznoscig dotarcia do wszystkich uczniéw z powodu braku w ich domach Inter-
netu lub odpowiedniego sprzetu komputerowego. Pedagodzy uznali rowniez, ze
przegotowanie do lekcji online wymaga od nich wiekszego naktadu pracy niz do
lekcji stacjonarnych. Az 80,5% z nich wyrazita swoje obawy w tej kwestii, co
moglo by¢ spowodowane tym, iz przed pandemig korzystanie z technologii IT
w polskich szkotach nie byto powszechne i nauczyciele nie mieli wiedzy i umie-
jetnosci, jak wykorzysta¢ narzedzia cyfrowe w procesie edukacji?®.

27 MEN, Nauka zdalna i hybrydowa dla uczniow szkét ponadpodstawowych — zmiany w funk-
cjonowaniu szkot od poniedziatku 19 pazdziernika 2020 r., https://www.gov.pl/web/edukacja-i-
-nauka/nauka-zdalna-i-hybrydowa-w-szkolach-ponadpodstawowych (dostep: 18.03.2021 r.).

28 A. Turska-Kawa, N. Stepien-Lampa, P. Grzywna, Obawy rodzicéw i nauczycieli wobec
nowych form edukacji w okresie pandemii SARS-CoV-2. Studium wojewodztwa slgskiego,
https://www.prosilesia.pl/resources/upload/aktualno%C5%9Bci/%C5%9 A1%C4%85skie%20a%?2
Opandemia/2020.12.22/Obawy%20rodzic%C3%B3w%20i%20nauczycieli%20wobec%20nowych
%?20form%20edukacji%20w%200kresie%20pandemii%20-%20Raport%20Pro%20Silesia,%20
BioStat,%20Turska-Kawa.pdf, s. 4-5 (dostep: 17.03.2021 r.).
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Zakonczenie

Badania prowadzone w poczatkach pandemii koronawirusa SARS-CoV-2
pokazuja, ze edukacja zdalna byta wowczas prowadzona w sposdb dos¢ nerwo-
wy 1 chaotyczny. Nauczyciele i dyrektorzy szkot zaskoczeni z dnia na dzien
koniecznoscig przejécia ich placowek na tryb zdalny nie mieli wypracowanych
standardow ksztatcenia na odleglos¢, nie mieli wystarczajacej bazy sprzgtowej,
a brak odgoérnych regulacji ze strony Ministerstwa Edukacji Narodowej (obecnie
Ministerstwo Edukacji i Nauki) nie utatwiat im tego zdania. Wyrazali wigc licz-
ne obawy zwigzane z jako$cia ksztalcenia oraz mobilizacja uczniow do nauki.
Olbrzymia liczba nauczycieli przed pandemia nie miata w ogole stycznosci
z e-learningiem, a biorgc pod uwagg, ze w tym gronie sg osoby starsze, nie dziwi
fakt, ze mogli by¢ przyttoczeni i zmeczeni prowadzeniem zajg¢ w ten sposob.
Dane MEN z roku 2017/2018 pokazuja, iz $rednia wieku nauczycieli wynosita
wowczas 43,9 lat (dla kobiet 43,7 lat, dla mgzczyzn 45,4 lat), a juz rok pdzniej
wzrosta do 44,1 lat (dla kobiet 43,9 lat, dla m¢zczyzn 45,4 lat), natomiast
w wieku 60 lat jest okoto 5% nauczycieli®.

Nie tylko kwestie zwiazane z organizacjg zajec i obstuga narzedzi IT okaza-
ty problemem. Juz po pierwszym semestrze zaj¢¢ zdalnych nauczyciele wyrazali
tesknote za stacjonarng szkota i swoimi uczniami. W raporcie ,,Zdalna edukacja
— gdzie byli$my, dokad idziemy” mozna znalez¢ m.in. takie wypowiedzi: ,, Tesk-
ni¢ za bezposrednimi relacjami z uczniami i wychowankami, za tym, ze moglam
by¢ wtedy razem z nimi”*. ,, Teskni¢ za uczniami, kolezankami z pracy, rozmo-
wami, bezposrednimi kontaktami w relacjach uczen — nauczyciel, obserwacjami
ucznia i bezposrednia reakcja na jego problemy réznej natury. Wymiany pogla-
déw z nauczycielami na temat uczniow i pracy’™'. Kolejne miesigce nauki na
odlegos¢ pokazaty, iz to wlasnie znuzenie spowodowane brakiem interakcji
spotecznych w murach szkoly zastapito kwestie natury technicznej, gdyz nawet
dotychczas unikajacy nowych technologii pedagodzy oswoili si¢ z nimi i zaczgli
z nich korzysta¢ w sposob biegly.

Szkota w czasach pandemii przeszta skok technologiczny. Sytuacja zmusita dy-
rektoréw szkot do wprowadzenia platform edukacyjnych, a pedagodzy i uczniowie
nauczylisi¢ z nich korzysta¢ oraz poznali ich zalety. Wydaje si¢, ze gdy pandemia
dobiegnie konca, w wielu wypadkach moga dalej stuzy¢ jako uzupelnienie nauki

2 Jaka jest srednia wieku nauczycieli w Polsce i ilu z nich ma ponad 60 lat?, https://dema-
gog.org.pl/wypowiedzi/jaka-jest-srednia-wieku-nauczycieli-w-polsce-i-ilu-z-nich-ma-ponad-60-lat/
(dostep: 1.04.2021 r.).

0 Zdalna edukacja — gdzie bylismy, dokqd idziemy, https://ug.edu.pl/news/sites/ug.edu.pl.news/
files/2020-6/Badanie%20zdalnenauczanie prezentacja_1.pdf, s. 25 (dostgp: 03.04.2021 r.).

31 Tamze.
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stacjonarnej, chociazby jako miejsce wspotdzielenia materialow edukacyjnych,
narzegdzie do prowadzenia testow online czy tez umozliwig uczniom nieobecnym na
zajeciach, z powodu np. choroby, uczestnictwo w nich w formie zdalne;.
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PROJEKTOWANIE ZAJEC JEZYKA OJCZYSTEGO
MNIEJSZOSCI NARODOWEJ W KONTEKSCIE
ZDALNEGO NAUCZANIA
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OF DISTANCE LEARNING
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Streszczenie

Niniejszy tekst koncentruje si¢ wokot projektowania zajeé jezyka ojczystego mniejszosci na-
rodowej w formie zdalnego nauczania. W czasie pandemii, wdrazanie technologii informacyjno-
-komunikacyjnych do procesu nauczania stwarza nauczycielom nowe mozliwosci i wyznacza
nowg jako$¢ w ksztalceniu. Autorka zwrocila uwage na poszczegdlne elementy procesu dydak-
tycznego, ktére powinien bra¢ pod uwage kazdy nauczyciel. W projektowaniu niezmiernie
wazne jest rowniez organizowanie wielu sytuacji dydaktycznych aktywizujacych, a nawet inspi-
rujacych ucznia.

Abstract

This article focuses on the design of distance learning for a national minority mother
tongue lessons. During a pandemic, the implementation of ICT in the teaching process creates
new opportunities for teachers and sets a new quality in education. The author drew attention to
the individual elements of the didactic process that should be take into account by every teacher.
In designing, it is also extremely important to organize many didactic situations that activate
and eveninspire the student.
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Wstep

Obecnie zachodzace w $wiecie przemiany ekonomiczne, spoteczne i techno-
logiczne powigzane z procesami globalizacji sprawily, ze migracje odbywaja sie
na skale dotychczas nieznang w historii. W Polsce dzieci migrantéw objeci sa
obowigzkiem szkolnym, w tym nauka jezyka kraju, w ktérym przebywaja oraz
wlasnego jezyka ojczystego dla podtrzymania §wiadomosci kulturowej i wia-
snych tradycji. Gwarantujg im to przepisy: art. 13 ust. 3 ustawy z dnia 7 wrze$nia
1991 r. o systemie o$wiaty (Dz.U. z 2016 r., poz. 1943 ze zm.)'. Jednocze$nie
niestandardowa sytuacja — jaka jest pandemia COVID-19 — wymusita korzysta-
nie z technologii informacyjno-komunikacyjnych, w formie zdalnego nauczania.
W terminie technologia informacyjna (T1) znajduja si¢ elementy semantyczne,
ktore mieszczg lub wyraznie dotykaja aspektow metodycznych?. Zdaniem
S. Juszczyka termin TI (ang. information technology) obejmuje nie tylko zasto-
sowanie informatyki, czyli technologii informatycznej (ang. informatics techno-
logy) w zroznicowanych obszarach aktywnos$ci cztowieka, ale takze gdy stanowi
ona funkcjonalny model potagczony z technologiami pokrewnymi obejmujacymi:
informacje, komputery, informatyke i komunikacje®. Obecnie nauczyciele staja
przed nowymi wyzwaniami.

Projektowanie zajec jezyka ojczystego mniejszosci narodowej przy uzyciu
nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych nie jest sprawa fa-
twa. Wedlug podstawy programowej szkota powinna ,,przygotowywac uczniow
do dokonywania $wiadomych i odpowiedzialnych wyboréw w trakcie korzysta-
nia z zasobow dostepnych w internecie, krytycznej analizy informacji, bezpiecz-
nego poruszania si¢ w przestrzeni cyfrowej, w tym nawigzywania i utrzymywa-
nia opartych na wzajemnym szacunku relacji z innymi uzytkownikami sieci®.
Z drugiej strony nauczyciele powinni podejmowaé dziatania majace na celu
zindywidualizowanie i wspomaganie rozwoju kazdego ucznia, stosownie do
jego potrzeb i mozliwo$ci’. Podstawowe zatozenia projektowania procesu dy-
daktycznego przez nauczyciela w formie zdalnego nauczania jezyka mniejszosci
narodowej staty si¢ trescig artykutu.

! https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-I-I1I (dostep: 28.03.2021 r.).

2 K. Wenta, Metodyka wykorzystania technologii informacyjnej w edukacji medialnej [w:]
Edukacja medialna, red. J. Gajda, S. Juszczyk, B. Siemieniecki, K. Wenta, Wydawnictwo Adama
Marszatek, Torun 2006, s. 373.

2 B. Siemienicki, Komputery i hipermediaw procesie edukacji dorostych, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2001, s. 10.

3 S Juszezyk, Podstawy informatyki dla pedagogéw, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakow
1999, s. 18.

4 https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-I-III (dostep: 28.03.2021 r.).

3 https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-I-II1 (dostep: 28.03.2021 r.).
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Zdalne nauczanie — technologia informacyjno-komunikacyjna
na uslugach edukacji

Technologie informacyjne w postaci sieci komputeréw i mobilnych urza-
dzen cyfrowych, spowodowaly, ze komunikacja pomiedzy ludzmi nie ma ogra-
niczen czasowo-przestrzennych. Wiaczenie do sieci uczniéw i nauczycieli — od
prostego podtaczenia komputera za pomocg modemu i zwyklej linii telefonicz-
nej, az po szybkie tacza satelitarne dato mozliwos¢ utworzenia odrgbnej prze-
strzeni zarezerwowanej na potrzeby edukacji zdalnej. Zdalne nauczanie (szerzej
edukacja zdalna) utozsamiane z e-learningiem (inaczej — e-edukacjg) zostato
zdefiniowane jako ,,ksztalcenie na odleglo$¢ za pomoca komputeréw i sieci in-
formatycznej umozliwiajace realizacj¢ procesu uczenia si¢ niezaleznie od miej-
sca i czasu (w trybie synchronicznym i asynchronicznym), gdzie angazowana
jest sfera emocjonalno-wolicjonalna™. Zatem zdalne nauczanie, to nowoczesna
forma intencjonalnego przekazywania wiedzy uczniom przez nauczyciela
i jednoczes$nie ksztalttowania ich umiejgtnosci za pomocg nowoczesnych techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych z uwzglednieniem podstawowych ogniw
procesu dydaktycznego (m.in. wyznaczonych celow, zastosowanych metod,
form, srodkéw dydaktycznych oraz stosowanej kontroli i oceniania). Wdrozenie
technologii internetowych do procesu nauczania stwarza nowe mozliwosci
i nowa jako$¢ w ksztatceniu. Internet jest nie tylko nowym zréodlem informacji,
ale tez wyzwala nowe spojrzenie na nauczanie i uczenie si¢’.

B. Herzig zwraca uwage na istotny potencjat mediow cyfrowych wpierajacy
proces nauczania — uczenia si¢ tzw. adaptacyjnos¢ (elastycznosc), czyli mozliwosé
dopasowania do konkretnego uzytkownika, w zaleznosci od poziomu jego wiedzy
i umiejetnoscei, istnieje tez mozliwos¢ wyboru odpowiednich materiatow do nauki
na danym poziomie®. Zdalne nauczanie mozliwe jest dzieki tzw. platformy LMS
(ang. — Learning Management System). Sa to internetowe systemy umozliwiajace
udostepnianie okreslonej platformy, ktore pozwalajg na prowadzenie wideokonfe-
rencji, czyli spotkan online z uczniami w trybie synchronicznym (w czasie rze-
czywistym) oraz pozwalajg na prezentacj¢ réznorodnych materiatdw (w tym inte-
raktywnych).W ramach zdalnego nauczania nauczyciele i uczniowie moga korzy-
sta¢ m.in. z platform: Moodle, Microsoft Office 365 dla edukacji wraz z MS
Teams oraz Google Classroom i innych dostepnych w szkotach.

¢ M. Tana$, Distance Education as an Object of Study and Reflection of Pedagogy in Poland.
wInternational Journal of Electronics and Telecommunications” 2015, 61(3), s. 237.

7 R. Tadeusiewicz, Mozliwosci wykorzystania Internetu w edukacji, Polska Akademia Nauk —
Oddzial w Krakowie, Sprawozdania z posiedzen komisji naukowych, t. XLIV/L, s. 106—101.

8 B. Herzig, Medieneinsatz im Unterricht [w:] Lehrer-Schiiler-Interaktion, VS Verlag, Wies-
baden 2008, s. 3746-3747.
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Projektowanie procesu dydaktycznegojezyka ojczystego mniejszosci

Najwazniejszym uczestnikiem procesu dydaktycznego jest uczen, jednak
nauczyciel decyduje, w jakim stopniu ten proces w formie zdalnego nauczania
bedzie realizowany. Projektujac zajgcia jezyka ojczystego mniejszosci nauczy-
ciel powinien pamieta¢ o kilku podstawowych zatozeniach, m.in. maksymalnym
dostosowaniu poszczegoélnych elementow procesu dydaktycznego, wykorzysta-
niu réznych sposobdw ,,podawania” wiedzy, ¢wiczeniu okreslonych umiejetno-
$ci, oraz stwarzaniu wielu sytuacji dydaktycznych aktywizujacych a nawet inspi-
rujacych ucznia. W kazdej jednostce lekcyjnej nauczyciel zobowigzany jest do
uwzglednienia celéw ogolnych okreslonych w podstawie programowej, tj.
ksztattowanie u uczniéw $wiadomosci wlasnego dziedzictwa narodowego lub
etnicznego; ksztalcenie pod wzgledem jezykowym oraz ksztalcenie pod wzgle-
dem literackim i kulturowym?’. Jednocze$nie w projektowanych zajeciach zdal-
nego nauczania nie powinno zabrakna¢ ¢wiczen w zakresie konkretnych spraw-
no$ci m.in. rozumienia ze stuchu, poprawnej wymowy, pisania, czytania oraz
wzbogacania stownictwa. W tym wzgledzie Internet jest bogatym zroédlem wielu
propozycji ¢wiczen, zadan, gier, zabaw jezykowych.

W projektowaniu zajg¢ oczekuje si¢ od nauczyciela stosowania wielu zasad,
m.in. zasady indywidualizacji (np. dostosowania do tempa pracy ucznia), jako
jednej z wielu nieodzownych nie tylko w nauce jezyka ojczystego mniejszosci.

Podczas projektowania zaje¢ wybor przez nauczyciela metod, np. uczenie
si¢ przez dziatanie, przez przyswajanie, odkrywanie i przezywanie oraz ich ko-
lejnos¢, jak tez zakresy czasowe na ich ,.eksploatacj¢” powinny mie¢ dowolny
wymiar'’. Idea wykorzystania roznych metod podczas jednostki lekcyjnej zdal-
nego nauczania znajduje uzasadnienie w przestankach teoretycznych dotycza-
cych technologii pracy umystowej. W tym przypadku wszystko zalezy od pro-
jektujacego nauczyciela, jego kompetencji merytorycznych, nieszablonowego
(tworczego) podejscia do zaje¢. Jednak skoncentrowanie uwagi w pracy nauczy-
ciela tylko ,,na przyswajaniu wiadomosci w znacznym stopniu utorowato droge
do ugruntowania przekonania, ze potaczenie roli podre¢cznika z mozliwoscig
¢wiczenia poprzez powtarzanie jest niezawodng droga do opanowania materia-
tu!!. Przekonanie to opieralo si¢ na zatozeniach teoretycznych skinnerowskiego
nauczania programowanego. W tym podejSciu ignoruje si¢ czynnos$ci poznawcze

? https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-I-I11 (dostep: 28.03.2021 r.).

10K, Wenta, Metodyka wykorzystania technologii informacyjnej w edukacji medialnej [w:]
Edukacja medialna, red. J. Gajda, S. Juszczyk, B. Siemieniecki, K. Wenta, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2006, s. 401.

' B. Siemienicki, Komputery i hipermediaw procesie edukacji dorostych, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2001, s. 10.
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uczacych, ktory biernie nadazania za kolejnymi pytaniami — poleceniami (sprzy-
ja to ksztaltowaniu postaw pasywnych). W zwigzku z tym nauczyciel powinien
proponowa¢ uczniom réznorodne sytuacje dydaktyczne. Zdaniem W. Okonia
nalezy je taktowac jako ,,swoista cato$¢, obejmujaca: aktywno$¢ wewngtrzng
i zewnetrzng ucznidow ukierunkowang przez cel (...), dziatalno$¢ nauczyciela™'?.
Oznacza to, ze mamy do czynienia z pewng calo$cig, obejmujaca rézne procesy
(logiczne, psychologiczne, socjologiczne), ktore oderwane od pozostalych traca
swoj wlasciwy sens. W tym celu nauczyciel moze wykorzystac¢ rdzne:

- aplikacje do nauczania, za pomoca ktérych uzytkownicy opracowuja
konkretne, nowe tresci,

- programy ¢wiczeniowe, za pomocg ktorych uczniowie moga ¢wiczyc,
utrwala¢ i automatyzowac opracowane tresci w zindywidualizowany sposob,

- otwarte systemy nauczania oferujace opracowane dydaktyczne oraz me-
dialnie tresci z okre$lonego zakresu tematycznego,

- zasoby danych przekazywane do dyspozycji uzytkownikow w formie
np. encyklopedycznej za pomoca wyszukiwarek,

- zabawy i gry edukacyjne przedstawiajace sytuacje, w ktorych uczacy sig
mogg reagowaé w okre$lony w danej grze — sposob postepowania'>.

Wedtug F.M. Connelly i D.J. Clandinin'* czgsto czynnoéci nauczyciela na
lekcji moga by¢ powtarzalne i typowe. Nalezy zauwazy¢, ze podczas zdalnego
nauczania regularnos$¢, utrwalone wzory, nawyki wnosza pewne uporzadkowa-
nie, swoista miarowos$¢, jednak to jest uporzadkowanie szczegélne. Z jednej
strony ,,nauczycielskie schematy sg swoistymi atraktorami dla dziejacych sig¢
wydarzef i ich zrozumienia”'”. Natomiast z drugiej strony, jak zauwaza E. Nec-
ka, ,,uzaleznienie od schematow poznawczych i skryptow zachowan jest przy-
datne w sytuacjach standardowych, ale hamuje tworczo$¢”'®, ktora moglaby byé
uruchomiona w réznych sytuacjach dydaktycznych.W zwiagzku z tym nauczyciel
powinien stara¢ si¢ ,,pobudzac¢ ciekawo$¢ poznawcza uczacego si¢ poprzez pre-
zentowanie tre$ci waznych i ciekawych, nowych zar6wno merytorycznie, jak
i organizacyjnie, zawierajacych pierwiastek niepewno$ci lub dwuznacznoS$ci
prezentowanych sytuacji dydaktycznych, w ktorych wystepuje kontekst po-

12 W. Okon, Nowy stownik pedagogiczny, Wydawnictwo Akademickie ,,Zak”, Warszawa
2004, s. 394.

13 B. Herzig, Mediencinsatz im Unterricht [w:] Lehrer-Schiiler-Interaktion..., s. 64.

14 F.M. Connelly, D.J. Clandinin, Personal practical knowledge and the modes of knowing:
Relevance for teaching and learning [w:] Learning and teaching the ways of knowing, red.
E. Eisner. University of Chicago Press, Chicago 1985.

15 D. Klus-Stanska, Dydaktyka wobec chaosu pojeé i zdarzer, Wydawnictwo Akademickie
Zak, Warszawa 2010, s. 71.

10 E. Necka, Proces tworczy i jego ograniczenia, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakow
1995, s. 181.
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znawczo-problemowy!”. Najbardziej interesujace dla uczacego sie sg tresci
zwigzane z zyciem codziennym, np. pisanie listu do kolegi/kolezanki, opis swo-
jego wygladu, tworzenie gry z wykorzystaniem poznanego stownictwa itp. Jed-
noczesnie przedmiotem szczegolnej troski ze strony nauczyciela powinno by¢
wyzwalanie aktywnosci samych uczniow. Mozna tego dokona¢ poprzez korzy-
stanie w Internecie z gotowych otwartych zasobow cyfrowych:

- pokazdéw, demonstracji — dzieki nim uczen widzi wycinek rzeczywistosci,

- symulacji — uczen trenuje okreslone umiejgtnosci,

- ¢wiczen — pozwalajg na dochodzenie do okre§lonej sprawnosci,

- analizy przypadku — uczen poprzez doswiadczenie uczy si¢ (np. filmy
animowane, rozmowki),

- kart pracy — porzadkuja i sprawdzaja wiedze i umiejetnosci,

- map mentalnych — uczg si¢ np. bogacenia stownictwa na okreslony
temat!®,

Wyzwala¢ aktywno$ci uczniow mozna réwniez poprzez proponowanie pra-
cy w parach lub mniejszych grupach. Temu moga shuzy¢ karty pracy ,,gotowe”
lub opracowane przez nauczyciela badz samych uczniéw. ,,Sg one ulatwieniem
dla nauczyciela, gdyz kieruja tokiem nauczania, wytyczaja kierunek i zakres
pracy ucznia oraz mogg by¢ doskonalym narzgdziem sprawdzajacym wiadomo-
$ci i umiejetnosci zdobyte podczas lekcji”'®. Poza tym mozna zaaranzowac
wspolprace uczniow online wykorzystujac wiele narzedzi do komunikacji
(komunikatory i czaty, chociazby te, ktore zintegrowane sg z platformami
e-learningowymi oraz do wspottworzenia projektow). Tu przydatne bedg roz-
wigzania umozliwiajace wspotredagowanie (np. Google Drive czy Office 365),
w ktorych zespotowo tworzy¢ mozna dokumenty, ilustracje, prezentacje, a na-
wet arkusze danych. Poza tym nauczyciel moze proponowaé uczniom juz od
5-6 klasy tworzenie wspdlnych stron internetowych (Weebly, Wordpress), plaka-
tow, projektow graficznych (Canva)®. Istnieje tez szereg uzupehiajacych aplika-
cji 1 rozwigzan, ktore moga by¢ wykorzystywane podczas zdalnego nauczania
jezyka ojczystego mniejszosci, np. lista opracowana przez portal Otwarte Zasoby
(www.otwartezasoby.pl/narzedzia-i-zasoby-edukacyjne-na-czas-zamkniecia-
-szkol).

17 B. Siemienicki, Komputery i hipermediaw procesie edukacji dorostych, Wydawnictwo
Adam Marszatek, Torun 2001, s. 94.

'8 R. Ropela, Wphw metod nauczania stosowanych w procesie dydaktycznym na efekty
ksztalcenia, ,,Pismo PG” 2003, nr 4, s. 27.

19 E. Perzycka, Multimedialne wspomaganie rozwijania umiejetnosci matematycznych u dzieci
w miodszym wieku szkolnym [w:] Edukacja informacyjna, red. K. Wenta, E. Perzycka, Agencja
Wydawnicza ,,KWADRA”, Szczecin 2003, s. 139.

20 N. Walter, Mamy (za) duzy wybdr — Jak sie nie zgubié wsréd narzedzi cyfrowych? [w:]
Edukacja w czasach pandemii wirusa COVID-19, red. J. Pyzalski, EduAkcja, Warszawa 2020, s. 56.
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W czasie projektowania zaje¢ w formie zdalnego nauczania nauczyciel nie
jest zwolniony z kontrolowania i oceniania postepow ucznia. Jednak powinno
ono by¢ ograniczone w czasie, gdyz ,,daja one uczniowi jedynie informacje
o tym, jak daleko mu do perfekcji lub jakie zajmuje miejsce w rankingu klaso-
wych osiggnie¢”?!. Poza tym ,,uczniowie zdajg sobie tez sprawe, ze stopien nie
jest odzwierciedleniem ich wysitkéw, wiec nie jest tez dla nich uzyteczng infor-
macjg”?. Zatem nalezy tak kontrolowaé i ocenia¢, aby pomoéc uczniowi si¢
uczy¢, np. udzielajac informacji zwrotnej. Poza tym mozna réwniez wykorzy-
sta¢ ocene kolezenska lub samoocen¢ ucznia.

Podsumowanie

Nauczyciel projektujac zajecia jezyka ojczystego mniejszosci narodowej
w formie zdalnego nauczania powinien wykazac si¢ nie tylko znajomoscig spe-
cyfiki nauczanego przedmiotu, podstawowymi wiadomosciami z zakresu dydak-
tyki, ale takze wiedzg i umiejetnosciami z zakresu nowoczesnych technologii
informacyjno-komunikacyjnych. Jednak ,,nadrzgdng kompetencja nauczyciela —
jak pisze E. Perzycka — jest madros¢. Wymaga ona nie tyle duzej liczby infor-
macji i wiedzy o faktach, ale wlasciwej wiedzy wynikajacej z zaangazowania,
wspotodczuwania i do$wiadczania bytu™?.
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PROJEKTOWO-ZORIENTOWANE NAUCZANIE
ZASAD INZYNIERII OPROGRAMOWANIA

TEACHING SOFTWARE ENGINEERING PRINCIPLES
IN A PROJECT-ORIENTED COURSE SETTING

Stowa kluczowe: zasady inzynierii oprogramowania, projektowo-zorientowane nauczanie,
projekt zespotowy, iteracyjny rozwoj programu, interfejsy komponentéw programowych.

Keywords: software engineering principles, project-based learning, team projects, iterative
development, programming interfaces.

Streszczenie

Typowy model nauczania opiera si¢ na wiedzy przekazywanej studentom na wyktadach, ¢wi-
czeniach/laboratoriach, oraz ewaluacji studentow w formie testow i egzaminu koncowego. W przy-
padku inzynierii oprogramowania taki model nauczania nie zawsze jest efektywny. Pomimo pomysl-
nego wyniku egzaminu, w do$wiadczeniu autorow, studenci czesto w niewystarczajagcym stopniu
transferujg informacje nabyte podczas zaje¢ w wiedze robocza pozwalajaca im na wykorzystanie jej
w praktyce programowania, a nawet w kolejnych kursach, w ktorych nalezy zastosowaé zdobyta
wiedz¢ w innym konteks$cie. Aby temu zaradzi¢, do programu zaje¢ czgsto wiacza si¢ wykonanie
takze projektow programistycznych. Autorzy niniejszego artykulu sa zdania, ze aby uzyskac lepsze
wyniki nalezy zwigkszy¢ wage projektow w dwoch aspektach. Po pierwsze, tresci teoretyczne
i formalne uczone w czesci wyktadowej kursu powinny by¢ $cisle powiazane z praca projektowa,
zardwno tematycznie, jak i czasowo. Po drugie, zaliczenie koncowe powinno by¢ oparte na ewaluacji
pracy projektowej, a egzamin pisemny moze pehic rolg pomocnicza. Autorzy wyjasniaja metodolo-
gi¢ nauczania projektowo-zorientowanego na przyktadzie kursow uczonych na tych zasadach przez
ostatnie 15 lat na Narodowym Uniwersytecie w Singapurze (NUS) i Politechnice Biatostockiej (PB).

Abstract

Typically, our courses include teaching lectures, tutorials/labs, and student evaluation in
interim tests and final exams. For courses in which students supposed to learn practical application
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of software engineering principles, such a teaching model not always yields satisfactory results:
Passing an exam does not guarantee that students can transfer absorbed knowledge into their
programming practice, or even use it effectively in follow up courses that require students to apply
that knowledge in a new context. To counter this problem, educators often include substantial
programming projects into their courses. It is authors' opinion that to get better teaching outcomes,
It is important to enhance the role of projects in software engineering courses in two aspects.
Firstly, lecture material should be tightly integrated and synchronized with the project work.
Secondly, course evaluation should be based on evaluation of the project work, with written tests
and final exams playing a complementary role. In the paper, authors motivate and explain their
methodology to teach a project-oriented course based on a 15-year experience of teaching such
courseat the National University of Singapore and Bialystok University of Technology.

Wstep: inspiracja i motywacja

Motywacja dla stworzenia projektowo-zorientowanego modelu uczenia opi-
sanego w niniejszym artykule byly liczne obserwacje i publikacje $wiadczace
o niezadowalajacej skuteczno$ci uczenia zasad inzynierii oprogramowania
w tradycyjnej formule!. Jednym ze Zrodlem takich obserwacji byty zewnetrzne
opinie pracodawcow, sygnalizujacych nieumiejetnos¢ stosowania w praktyce
zasad programowania, ktore studenci powinni zna¢. Istotnie, studenci zasady
znali, ale nie byli w stanie zastosowac tej wiedzy w nowej sytuacji, np. pod pre-
sja chwili. Po drugie, jeszcze w trakcie trwania studidw, czgsto okazywato sie,
ze studenci nie umieli stosowa¢ metod doskonale im znanych z podstawowych
kursow, w tych bardziej zaawansowanych. Czasem wynikato to jedynie ze
zmiany kontekstu i, na przyktad, nalezatlo wyuczony koncept zobaczy¢ w nieco
innym $wietle. W innym przypadku mogto to wynika¢ ze zmiany skali proble-
mu, gdzie t¢ samg metode, czy zasade nalezato zastosowaé dla problemu wigk-
szego 1 w zmienionej formie niz to robili studenci w kursie podstawowym.

Aby zilustrowa¢ problem, przytoczymy nauke zasady ukrywania informacji
(ang. information hiding)* podczas definiowania interfejsow programowania
aplikacji API (ang. Abstract Program Interface). Jest to fundamentalna zasada
w dzisiejszym programowaniu umozliwiajaca kontrole¢ ztozonosci duzych pro-
gramow, wymian¢ danych pomiedzy systemami informatycznymi oraz ulatwia-
jaca podziat zadan w zespotach w czasie rozwoju oprogramowania. Dzigki niej

' D. Dzvonyar, L. Alperowitz, D. Henze, B. Bruegge, Team Composition in Software Engi-
neering Project Courses, 2018 IEEE/ACM International Workshop on Software Engineering Educa-
tion for Millennials (SEEM), Gothenburg, 2018, pp. 16-23; C. Ghezzi, M. Jazayeri, D. Mandrioli,
Fundamentals of Sofiware Engineering, Prentice Hall, 2002; D.O. Zmeev, O.A. Zmeev, Project-
-Oriented Course of Software Engineering Based on Essence, 2020 IEEE 32nd Conference on
Software Engineering Education and Training (CSEE&T), Munich, Germany, 2020, pp. 1-3.

2 D. Parnas, On the Criteria To Be Used in Decomposing Systems into Modules, Communica-
tions of the ACM, Vol. 15, No. 12, December 1972, p. 1053—1058.
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mozemy modyfikowaé jeden modut programowy bez koniecznosci $ledzenia
wplywu zmian na pozostate sktadniki systemu. Juz w poczatkowych kursach
dotyczacych jezykow obiektowych studenci zaznajamiajg si¢ z interfejsami klas
programowych widocznymi (ang. public) oraz niewidocznymi (ang. private) dla
reszty programu. Na dalszych etapach nauki mechanizm interfejséw stosuje si¢
do komponentdw wyzszego poziomu, obejmujacych wiele klas programowych.
Po wyjasnieniu koncepcji takiego ogolnego API, ze zdziwieniem stwierdzali-
$my, ze studenci nie widzg zwigzku pomiedzy nowym spojrzeniem na API
a dobrze im znanymi interfejsami klasowymi.

Powyzsze frustrujace obserwacje zainspirowaty autorow do przeanalizowa-
nia przyczyn zjawiska i szukania bardziej efektywnego modelu praktycznej nau-
ki stosowania zasad inzynierii programowania.

Pierwszym wyzwaniem z tym zwigzanym jest skala problemow, nad jakimi
studenci pracuja. Krotkie zadania programowe mozna zwykle z powodzeniem
rozwigza¢ bez ich stosowania. Jesli mimo to wymagamy od studentow, aby je
stosowali, nie zostawi to w ich dos§wiadczeniu przekonujacego $ladu, ze zasady
te sg rzeczywiscie istotne i potrzebne. Pozostanie wrazenie, ze stosuje si¢ je
jedynie po to, aby otrzymaé¢ dobrg oceng za zadanie, a nie po to, aby efektywnie
uporac si¢ z danym praktycznym problemem programistycznym. Nawet po zda-
niu egzaminu student nie wyniesie wiele na przysztos¢.

W odpowiedzi na to wielu koordynatoréw przedmiotow wiacza projekt w pro-
gram zaje¢ inzynierii programowania. Ma on da¢ studentom lepsza okazje do za-
stosowania zasad w bardziej realistycznej sytuacji. Podstawa rozliczenia kursu staje
si¢ projekt i egzamin sprawdzajacy wiedze teoretyczng nabyta w czasie kursu.

W doswiadczeniu autorow, niezbednym elementem powodzenia jest Sciste
zsynchronizowanie pracy projektowej z wyktadami i ewaluacjg kursu®. Wyktady
powinny by¢ zsynchronizowane z projektem zaréwno czasowo, jak i w tresci.

W pozostatej czesci artykutu opiszemy taki model nauczania zasad inzynierii
programowania oraz doswiadczenia z 15 lat uczenia i rozwijania formuty kursu.

Model powyzszego kursu w poczatkowych latach jego uczenia na studiach
podstawowych NUS zostat opisany w: S. Jarzabek, Teaching Advanced... Od
tego czasu uczyliSmy go dla studentow drugiego stopnia na PB, znacznie wzbo-
gacajagc formule kursu i wprowadzajac narzedzia umozliwiajace lepsza oceng
stopnia, w jakim studenci opanowali praktyke stosowania zasad inzynierii pro-
gramowania.

3 S. Jarzagbek, Teaching Advanced Software Design in Team-Based Project Course, 26™
IEEE-CS Conf. on Software Engineering Education and Training (CSEET), San Francisco, May
2013, p. 35-44; P. Robillard, Teaching Software Engineering through a Project-Oriented Course,
Proc. Conf. on Software Engineering Education, CSEE’96, 1996, p. 85-94.
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Przeglad kursu

Celem kursu jest przekazanie studentom wiedzy dotyczacej praktycznego
stosowania pryncypiow projektowania inzynieryjnego* oraz testowania syste-
moéw programowych. Studenci uczg sie projektowania architektur oraz API,
rozpatrywania alternatywnych rozwigzan i uzasadniania wybranych decyzji pro-
jektowych, przeprowadzania testow czarnej i biatej skrzynki, weryfikacji specy-
fikacji wymagan, narzedzi do automatycznego testowania, tworzenia planu
testow, raportowania wynikow z testowania oraz planowania i realizacji itera-
cyjnego procesu rozwoju programow. W kontekscie takich technicznych realiow
studenci nabywaja umiejetnosci pracy w zespole, skutecznego komunikowania
si¢ —na pisSmie i w dyskusji — z innymi cztonkami zespotu projektowego.

W réznych okresach i z nieco inng trescia, kurs, ktory tu opiszemy, realizo-
wany byt zar6wno na studiach pierwszego, jak i drugiego stopnia (i ich odpo-
wiednikach na NUS) na kierunku informatyka, w wydaniu skondensowanym
jednosemestralnym lub dwusemestralnym, z ré6znym wymiarem godzinowym
wyktadoéw i form praktycznych. Nieodmiennie jednak trzonem kursu pozostawat
duzy — jak na warunki uniwersyteckie — projekt, ktéry studenci wykonujg przez
caly czas trwania kursu w zespotach projektowych liczacych 4—6 studentow.
Wyklady (4 godziny tygodniowo) odbywaja sie jedynie w pierwszej czesci kursu.
Wyjasniaja problem, nad jakim studenci pracuja w projekcie i metody inzynier-
skie, jakie powinny by¢ zastosowane. Tres¢ wyktadu oscyluje wokot przyktadow
zwigzanych z projektem. Przez pierwsze cztery tygodnie kursu studenci rowniez
odbywaja ¢wiczenia, w trakcie ktorych oswajaja si¢ z problemem projektowym
i metodami, jakie maja stosowa¢ w jego realizacji. Po tym okresie studenci maja
juz niezbedne przygotowanie do systematycznej pracy nad projektem. Cwiczenia
zostaja zastgpione zajeciami projektowymi, w trakcie ktorych studenci dyskutuja
z instruktorem konkretne problemy napotkane w ich pracy.

Ponadto, studenci musza zaliczy¢ dwa testy, w trzecim i pigtym tygodniu
kursu. Sprawdzajg one znajomo$¢ wymagan systemu, nad ktérym studenci beda
pracowali oraz metodami inzynierskimi, ktore bedg stosowali. Celem testow jest
upewnienie si¢, ze wszyscy studenci beda w stanie czyni¢ wartosciowe wklady
do prac zespotu. Studenci korzystaja z podrgcznika napisanego specjalnie dla
naszego kursu, opisujgcego problem projektowy (opisany w rozdziale 3) i meto-
dy inzynierskie obowigzujace w projekcie’.

Iteracyjny proces rozwoju projektu bazuje na hybrydowym modelu z prze-
wazajacymi elementami podejscia zwinnego (ang. agile), ale ze spora doza

4 C. Ghezzi, M. Jazayeri, D. Mandrioli, Fundamentals of Sofiware Engineering, Prentice
Hall, 2002.
3 S. Jarzabek, Sofiware Engineering Project, Pearson Education Asia Pte Ltd, 2012.
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wstepnej analizy wymagan i projektowania architektury systemu. Projekt obej-
muje cztery iteracje, przy czym pierwsze trzy sg obligatoryjne dla wszystkich
studentéw, a czwarta zawiera rozszerzenia wymagan, za ktérych implementacje
studenci moga uzyskac¢ wyzsza oceng.

Projekt, jaki studenci dostarczaja na koniec semestru obejmuje program
(ok. 10,000 linii kodu w C++) i dokumentacj¢ architektury systemu, ze szczego-
lowym wykazem decyzji projektowych.

Kluczowa jest ewaluacja kursu, gdyz okresla ona cel, do ktoérego maja zda-
za¢ studenci. Na zakonczenie prezentowane sg projekty, przy czym kazdy
z cztonkow zespolu jest egzaminowany osobno ze swoich osiggnig¢ projekto-
wych 1 materiatu teoretycznego, jaki kurs obejmuje. Jako$¢ programow jest pod-
stawowym kryterium oceny pracy zespotu, poniewaz swiadczy ona o tym na ile
opanowali zasady inzynierii programowania nauczane w kursie. Specyfika pro-
blemu programowego (rozdziat 3) i rozmiar kodu powoduja, ze bardzo trudno
jest osiagna¢ wysoka jako$¢ programu nie stosujac tych zasad. Programy studen-
tow testujemy przy pomocy dedykowanego do kursu narzedzia testowania regre-
sywnego zwanego TRAcker, w oparciu o bibliotek¢ zawierajaca ponad 500 te-
stow. Automatyczna analiza wynikow testow TRAcker’a pozwala nam skutecznie
zaobserwowac, ktore funkcjonalno$ci pracuja zgodnie z wymaganiami, a ktore
zawieraja bledy, 1 oceni¢ ich wage.

Motywacj¢ dla stworzenia powyzszego modelu nauczania zasad inzynierii
programowania autorzy czerpali z pozytywnych doswiadczen z problemowo-
zorientowanego uczenia®, nowatorskiego ksztatcenia studentow medycyny na
Uniwersytecie McMaster w oparciu na pracy w matych zespotach i wcze$niej-
szych probach wplatania projektu w cykl nauczania inzynierii oprogramowania.

Modelowy problem — Statyczny Analizator Programow (SAP)

Zagadnienie, nad ktorym studenci pracuja w projekcie, zdefiniowalismy
specjalnie na potrzeby kursu. Z uwagi na praktyczny charakter tych zaje¢, zad-
balismy o to, aby rozwigzywany problem nie tylko odpowiadatl metodyce kursu,
ale rowniez byt istotny z punktu widzenia praktyki programowania.

W czasie zaje¢ studenci rozwijajg narzedzie zwane Statycznym Analizato-
rem Programow (SAP)’ (ogdlny schemat jego dziatania przedstawia rys. 1).
Pomaga on programistom zrozumie¢ program w czasie jego utrzymywania.

¢ P. Robillard, Teaching Software Engineering through a Project-Oriented Course, Proc.
Conf. on Software Engineering Education, CSEE’96, 1996, s. 85-94.

7'S. Jarzabek, Design of Flexible Static Program Analyzers with POL, IEEE Transactions on
Software Engineering, March 1998, p. 197-215.
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programu w JPP
‘ Ekstraktor Wtasnosci

Programu Projektor odpowiedzi
na pytania

Preprocesor
pytan

Ewaluator
pytan

Repozytorium
Wtasnosci Programu

Rys. 1. Schemat dzialania Statycznego Analizatora Programéw (SAP)

Zrodlo: S. Jarzabek, Design of Flexible Static Program Analyzers with POL, IEEE Transactions on
Software Engineering, March 1998, p. 197-215.

SAP analizuje wstepnie program zroédlowy i tworzy opis wlasnosci progra-
mu w postaci relacji pomigdzy elementarnymi jednostkami programu takimi jak:
procedury, funkcje, metody, klasy, zmienne, czy instrukcje programu. Przykta-
dami relacji sa: relacja wywotania pomiedzy procedurami oraz relacja modyfi-
kacji, czy tez uzycia, pomigdzy procedurami i zmiennymi. Programista formutu-
je pytania o interesujace go wiasnosci programu zrodlowego w potformalnym
Jezyku Pytan Programowych (JPP). SAP odpowiada na pytania odwolujac si¢ do
repozytorium wlasnosci programu.

W ponizszych przykladach zapytan znajdujemy odwotania do relacji opisu-
jacych wlasno$ci programu, takich jak: Calls — wywotania procedur, Modifies —
zmiennych modyfikowanych w procedurach, Next — przeptyw kontroli w pro-
gramie, 1 Affects — przeptyw danych.

P1. Select ¢ suchthat Calls (“P”, q),

P2. Select v such that Modifies (“P”, v),

P3. Select BOOLEAN such that Next (20, 100),

P4. Select s suchthat Affects(10, s),

P5. Select g such that Calls (“P”, q) and Modifies (g, “x”)

Architektura SAP daje szerokie pole dla stosowania zasad inzynierskich,
w szczegolnosci tworzenia i uzywania interfejséw komponentéw programo-
wych APIL.

Iteracyjny proces rozwoju programu

Analiza problemu SAP i projekt architektury programu (ktérego centralnym
punktem jest definiowanie interfejsow API) zajmuje pierwsze cztery tygodnie
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kursu. W tym czasie studenci prototypuja swoj program, a systematyczna praca
nad implementacja zaczyna si¢ w pigtym tygodniu (pierwsza iteracja). Zakres
kazdej iteracji zostawiamy do decyzji studentow, cho¢ dajemy im wskazowki
majace na celu unikniecie bledow, ktéore moga zbytnio op6zni¢ prace nad pro-
jektem.

Natura problemu SAP zachg¢ca do horyzontalnego ciecia systemu tak, ze
kazda iteracja dotyka, w rozmaitym stopniu w réznych iteracjach, kazdego
z gléwnych podsystemow SAP pokazanych na Rys. 1. Na koncu kazdej iteracji
studenci otrzymujg funkcjonalny mini system, ktory testujg regresywnie przy
pomocy TRAckera pod katem wymagan SAP.

Architektura SAP wraz z interfejsami API, opracowana w poczatkowych
tygodniach kursu, daje gwarancje, ze studenci bez zbytnich trudnosci przecho-
dzg z jednej iteracji do nastgpnej, w razie potrzeby poprawiajac decyzje pro-
jektowe (np. w zakresie wyboru struktur danych w Repozytorium Wiasnos$ci
Programu).

Jezyk implementacji

Preferowanym jezykiem implementacji projektu jest C++. SAP jest progra-
mem systemowym, ktory wymaga duzej efektywnosci i skalowalno$ci (program
zrodtowy, jaki SAP analizuje, moze sktadac si¢ z setek tysiecy rozkazéw). Takie
programy najczesciej tworzy si¢ w warunkach przemystowych przy uzyciu C
lub C++. Z uwagi na bogate API zaprojektowane dla Repozytorium Wtasnosci
Programu, C++ pasuje lepiej do problemu niz C, ze wzglgdu na konstrukcje
wspomagajace tworzenie kolejnych interfejsow.

Dodatkowym argumentem jest potrzeba ekspozycji studentow do jezykow
oferujacych pelny asortyment zaawansowanych konstrukcji programowych,
jakim jest C++. Studenci najczesciej wiedzg o istnieniu petnego wachlarza kon-
strukcji programowych z wczedniejszych zaje¢ przegladowych dotyczacych
jezykow programowania. Jednakze, w naszym kursie studenci maja okazje sto-
sowa¢ te konstrukcje w kontekScie problemu programowego realistycznych
rozmiardw. Jest wiec szansa, ze wiedze tak nabytg studenci wyniosg na stale
1 beda stosowali ja w pracy zawodowe;.

W poczatkowym okresie oferowania kursu studenci tworzyli projekt w jezy-
ku Java. Byt to jednosemestralny kurs na trzecim roku studiow w NUS z po-
dwdjnym kredytem (odpowiednikiem ECTS). Studenci nie mieli wczes$niejszej
ekspozycji do C ani C++, a pierwszym ich jezykiem programowania byt Sche-
me. Zachodzita wigc obawa, ze studenci nie beda w stanie opanowac jezyka
C++ 1 wykona¢ zadania projektowego w tak krotkim czasie. Po pigciu latach
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uczenia kursu nastagpily zmiany w programie studiow na wczesnych latach, ktore
zachecily nas do sprawdzenia, jak studenci poradzg sobie z jezykiem C++. Do-
datkowym elementem zachety do podjecia tego kroku byly konsultacje z fir-
mami petnigcymi role naszych doradcéw przemystowych. Eksperyment udat
si¢ 1 to nadspodziewanie dobrze. Pozytywnym zaskoczeniem byta poprawa
jakosci programoéw napisanych C++ w poréwnaniu z tymi implementowanymi
w jezyku Java.

Uwagi koncowe

Pomimo ze studenci implementuja podobny system, w kolejnych latach,
w ktorych oferujemy kurs, nie spotykamy si¢ z plagiaryzmem. Po pierwsze,
sprawdzamy podobienstwo kodu w biezacych i poprzednich projektach przy
pomocy detektora klonow programowych zwanego Clone Miner® (ang. clone
detector). Clone Miner znajduje nie tylko identyczne fragmenty i struktury kodu,
ale tez takie, ktore zostaly zmodyfikowane. Po drugie, w cotygodniowych kon-
sultacjach prowadzacy maja bliski kontakt z zespotami, dyskutujac rozwigzania
koncepcyjne i programowe. ,,Zapozyczenie” wigkszych komponentow rozwia-
zania SAP byloby bez trudu zauwazone w czasie konsultacji, natomiast mniej-
szych komponentow rozwiazania ,,zapozyczac” si¢ nie optaca, poniewaz wigcej
pracy by zajeta ich integracja z reszta projektu niz napisanie tych komponentow
na nowo. Po trzecie, na koncu projektu testujemy programy przy pomocy narze-
dzia regresywnego testowania z bogatym asortymentem metod analizy wynikoéw
testow. ,,Zapozyczone” rozwigzania wykazatyby si¢ znacznym podobienstwem
wynikow testowania i mozna by je tatwo wykry¢.
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Streszczenie

Niejednokrotnie w praktyce szkolnej napotykamy problemy zwigzane z brakiem odpowied-
niego oprogramowania. Problemy te maja dwojaka geneze. Po pierwsze, wielu szkot nie sta¢ na
zakup specjalistycznego oprogramowania, po drugie, nawet jesli pracownie szkolne wyposazone
sa w takowe, nie ma mozliwosci korzystania z niego, kiedy uczen znajduje si¢ w domu. Problem
staje si¢ bardzo dotkliwy, kiedy rozmawiamy o tresciach wymagajacych duzej liczby godzin pracy
wlasnej ucznia badz skazani jesteSmy na pracg zdalna. Dokladnie z taka sytuacja mamy stycznosc,
kiedy moéwimy o animacji i montazu materiatu audiowizualnego. Niniejszy artykul przybliza
zastosowanie oprogramowania Blender open source w animacji 2D za pomocg funkcji Blender-
GreasePencil oraz BlenderVideo Editing. Proponowane rozwiazania nie pociagaja ze soba zad-
nych kosztow finansowych z racji faktu, iz Blender jest programem darmowym o niewygorowa-
nych potrzebach sprzgtowych.

Abstract

The lack of appropriate software causes many problems in school reality. These problems
have two origins. Firstly, many schools cannot afford to buy specialized software, and secondly,
even if the classrooms are equipped with appropriate software, it is not possible to use it when
the student is at home. The problem becomes very serious when we talk about content that
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requires a large number of hours of the student's own work, or we are doomed to work remotely.
This is exactly the situation when we deal with animation and editing of audio-video material.
This article introduces to use of Blender open source in 2D animation with Blender Grease
Pencil and Blender Video Editing. The proposed solutions do not entail any financial costs due
to the fact that BLENDER open source 3D creation suite is a free program with moderate hard-
ware needs.

Wstep

Podstawa programowa ksztalcenia ogdlnego z dnia 30 stycznia 2018 r. dla
przedmiotu informatyka, zakres rozszerzony, liceum ogolnoksztatcacego wyraz-
nie wskazuje na potrzebe wprowadzania do programu nauczania tresci z zakresu
tworzenia animacji dwuwymiarowej, wraz z umiejetnoscia jej edycji i odpo-
wiedniej formy zapisu'. Niestety, niewiele jest przewodnikow wskazujgcych, jak
nalezatoby realizowaé zajecia zwlaszcza w nauczaniu zdalnym z dala od pra-
cowni informatycznej wyposazonej w specjalistyczne i kosztowne oprogramo-
wanie. Niniejsze opracowanie poswigcone jest praktycznej realizacji zadan,
zwigzanych z tym tematem, za pomoca implementacji istniejagcego oprogramo-
wania typu otwartozrodtowego. Opisane przyklady i przemyslenia stanowig
kompilacje doswiadczen zebranych podczas procesu edukacji w okresie kwie-
cien 2020 r. — marzec 2021 r. Grupa, z ktorg prowadzone byly zajecia, byla klasa
o profilu matematyczno-informatycznym na przetomie drugiej i trzeciej klasy
liceum ogodlnoksztatcacego w liczebnosci 31 os6b dzielonych na dwie grupy.
W zwigzku z powyzszym o badaniach naukowych nie moze by¢ tu mowy, ze
wzgledu na brak wymaganej reprezentatywnosci. Jednakze zebrane do§wiadcze-
nie w szerokim przedziale czasowym wykracza znacznie ponad opis i rozwigza-
nia problemow biezacej sytuacji, a staje si¢ polem do rozwazan przysztosci kie-
runku rozwoju realizacji dziatan edukacyjnych wilasnie w oparciu o darmowe
i powszechne oprogramowanie Blender open source?. Opisany material moze
rowniez stanowi¢ pomoc w podjeciu kierunkowych dziatan edukacyjnych przez
nauczycieli z mniejszym do$wiadczeniem w dziedzinie animacji dwuwymiaro-
wej 1 edycji materialow audio-wideo.

! Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego z dnia 30 stycznia 2018 r. Etap 3 liceum ogol-
noksztalcace Informatyka zakres rozszerzony:

E3-LO-INF-2.2-ZROZ-I1.4 przygotowujac opracowania rozwigzan ztozonych probleméw,
poshuguje si¢ wybranymi aplikacjami w stopniu zaawansowanym,

E3-LO-INF-2.2-ZROZ-I1.4.a tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz trojwymiarowe wizuali-
zacje 1 animacje, stosuje wiasciwe formaty plikow graficznych,

E3-LO-INF-2.2-ZROZ-II1.2 dokonuje kompresji informacji, objasnia réznice migdzy kom-
presja stratng i bezstratng tekstow, obrazow, dzwigkow, filmow.

2 https://www.blender.org/download
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Propedeutyka

W gléwnej mierze nalezy zaznaczy¢, ze prowadzone zajgcia z obszaru gra-
fiki, na przedmiocie informatyka, majg charakter techniczny, moga jednak byc¢
pomocne w realizacji wszelkich prac graficznych wykonywanych w przysztosci,
jako prace projektowe i artystyczne. W nauczanej dziedzinie procz wszystkich
innych aspektow od samego poczatku nacisk kladzie si¢ na wyrabianie
u uczniéw umiejetnosci samodzielnego podejmowania decyzji i nawyku ciagte-
go poszerzania wiedzy fachowej. Podczas zaje¢ postepujemy wedhug zasady
swiadomosci i konsekwencji, ktéra nastepnie owocuje podczas realizacji bar-
dziej ztozonych przedsiewzig¢ projektowych.Wart jest tez odnotowania fakt, iz
uczen musi poswieci¢ znacznie wigcej czasu na prace wlasng anizeli w przypad-
ku pracy z kodem czy zagadnieniami bazodanowymi. Tym bardziej fakt posia-
dania odpowiedniego zaplecza w postaci oprogramowania w warunkach domo-
wych nabiera na znaczeniu.

Praca z uczniem na poziomie animacji i edycji materiatdéw audio-wideo musi
zosta¢ jednak poprzedzona gruntowna wiedza i ¢wiczeniami z zakresu grafiki ra-
strowej, a zwlaszcza wektorowej. Na szczescie podstawa programowa informatyki
rozszerzonej obejmuje zardwno jeden, jak i drugi zakres, pozostaje tylko kwestia
chronologicznego utozenia tresci i doboru odpowiednich tematow i ¢wiczen.

Jako pierwsze zostaly omowione zagadnienia grafiki wektorowej. W lapi-
darnym ujeciu $ciezka tematyczna obejmowata:

- krzywe Beziera, tworzenie i edycja ksztattow, praca z obrysami,

- prace z tekstem akapitowym i ozdobnym oraz pojedynczymi znakami
zamienionymi w krzywe,

- omowienie pracy z kolorem, gradienty, rastry,

- ¢wiczenie utrwalajace wiedze (spory zakres w realizacji samodzielnej
pracy ucznia),

- pracg z wykorzystaniem siatek,

- zapisywanie plikow do odpowiednich formatow,

- ¢wiczenia utrwalajace wiedzg (opracowanie wektorowego znaku identy-
fikacyjnego, ksiega znaku).

W przypadku grafiki rastrowej $ciezka tematyczna przebiegata nastepujaco:

- rastrowe urzadzenia wej$cia — wyjscia, tablet graficzny, skaner, cyfrowy
aparat fotograficzny, smartfon, import — eksport materiatu cyfrowego,

- rozdzielczo$¢ i wymiary obrazu, omowienie pracy z kolorem,

- retuszowanie,

- praca na warstwach,

- praca ze $ciezkami,

- filtry, ¢wiczenia utrwalajgce wiedze,
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- fotomanipulacja panoramg miasta (dodawanie usuwanie budynkoéw oraz
miejsc charakterystycznych),

- zapisywanie obrazu na potrzeby druku czterokolorowego oraz zapisy-
wanie na potrzeby prezentacji online,

- wprowadzenie do obrazu ruchomego (zapis w formacie GIF animowany).

W omawianym przypadku $ciezki tematyczne realizowane byly za pomoca
programéw z grupy Adobe’. Do grafiki wektorowej zostal uzyty Adobe Illustra-
tor, natomiast tresci rastrowe oméwione zostaty za pomocg popularnego Adobe
Photoshop. Zarowno jeden, jak i drugi program to programy ptatne. Jednakze
z powodzeniem mozna oprzec si¢ przy realizacji tych zagadnien na programach
bezptatnych, otwartozréodtowych. Dla realizacji tresci grafiki wektorowej zaleca
sie uzycie programu Inkscape?, natomiast realizacja tre$ci zwigzanych z grafikag
rastrowg proponuje si¢ realizowa¢ na bezptatnym GIMP®. Zarowno GIMP, jak
i Inkscape to programy wieloplatformowe, zatem instalacja w $rodowiskach
GNU/Linux, OS X, Microsoft Windows jest jak najbardziej mozliwa.

Obiekty i animacje dwuwymiarowe

Realizacja programu nauczania animacji dwuwymiarowej oparta zostala
eksperymentalnie na programie Blender®. Ogdlnie oprogramowanie to byto wie-
lokrotnie opisywane’. Niniejsze opracowanie przyblizy jedynie funkcje zwigza-
ne z animacjag dwuwymiarowa. Wprawdzie istnieje bardzo obfita netografia
opatrzona przykladami na bardzo wysokim poziomie edukacyjnym?®, warto jed-
nak opisac¢ podstawy i zasady funkcjonowania programu.

Zasadniczo program opiera si¢ na grafice wektorowej, co umozliwia bardzo
sprawne zarzadzanie trescig graficzna, jednakze zastosowane w nim funkcje
umozliwiajg tworzenie grafiki, ktéra wizualnie nawiazuje do rozwigzan rastro-
wych. Wiele funkcji znajdujacych si¢ w programie Blender2D Animation bazuje
na rozwigzaniach stosowanych w programach przeznaczonych do grafiki sta-
tycznej, zatem poruszanie si¢ po interfejsie programu jest bardzo intuicyjne.

W interfejsie programu odnajdziemy pedzle, ktére mozemy konstruowac ja-
ko linie, punkty badz kwadraty.

3 https://www.adobe.com/pl/creativecloud/buy/education.html

4 https://inkscape.org/release/inkscape-1.0.2

S https://www.gimp.org/downloads

¢ https://www.blender.org/download/

7 P. Kisiel, Projektowanie modeli tréjwymiarowych w szkole Sredniej z uzyciem oprogramo-
wania open source Blender, ,,Dydaktyka Informatyki” 2020, s. 120-123.

8 https://www.youtube.com/watch?v=pywbPQD9vYU
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Rys. 1. Paleta pedzli programu Blender 2.90 w trybie GreasePencil 2D Animation

Zrodto: opracowanie wiasne.

Tak jak miato to miejsce w programie Inkscape oraz Illustrator, zasadni-
czym budulcem grafiki sg obiekty ztozone z linii opartych na weztach, stano-
wigce obrys obiektu i wypelnieniu obiektu.

Kolejnym bardzo waznym elementem w programie sg warstwy. Sg one toz-
same z warstwami programu Photoshop. Mamy tu analogiczne rozwigzania od-
no$nie ich kolejnosci, co przektada si¢ na kolejnos¢ obiektow wzgledem obser-
watora. Warstwy moga funkcjonowac¢ jako maski, z mozliwosciag dowolnego
wyboru, na ktore z warstw mogg oddzialywaé. Analogicznie jak w programie
Adobe Photoshop mamy mozliwos¢ rdéznorodnego mieszania warstw poprzez
tryby Regular, Hard Light, Add, Substract, Multiply oraz Divide. Opisane funk-
cje ilustruje rys. 2.

Uczen, ktory w cyklu ksztatcenia zapoznat si¢ uprzednio z takg konstrukcja
elementow sktadowych, odnajdzie si¢ w trybie Blender Grease Pencil 2D Ani-
mation maksymalnie po dwoch godzinach lekcyjnych’ nabywajgc niezbedne
podstawy do nawigacji w programie. Nowoscia, ktora pozostanie do omowienia,
bedzie listwa czasowa 1 klatki kluczowe zawierajace pelne informacje o obiek-
tach znajdujacych si¢ na scenie. Na tym stopniu wtajemniczenia mozemy przejs$é
do kwestii parametrow charakteryzujacych obraz ruchomy, rozdzielczo$ci, pred-

° Do$wiadczenia autora nabyte podczas pracy z grupa 31 0sob w klasie z rozszerzong pod-
stawa programowg informatyki.
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kos$ci odtwarzania klatek, rodzajow kodowania i zapisu. Oprogramowanie za-
pewnia pelne spektrum mozliwosci i umiejetnosci, jakie musi naby¢ uczen
w procesie ksztatcenia, aby wypehic podstawe programowa.

A Blerder

Rys. 2. Uklad warstw obrazu w programie Blender 2.90 w trybie Grease Pencil
2D Animation

Zrodto: opracowanie wiasne.

Samg nauke¢ animacji w Blenderze 2D mozna rozpoczaé¢ od prostych anima-
cji poklatkowych, czyniac tym samym nawigzanie do tworzenia prostych anima-
cji pod potrzeby GIF’a animowanego.

Kolejnym naturalnym krokiem jest zapoznanie ucznia z mozliwo$ciami au-
tomatyzacji, jakie daje program. Mamy tutaj do czynienia z bardzo prostym
i funkcjonalnym mechanizmem interpolacji potozenia i ksztattu poszczegolnych
obiektow, ktére mozemy zmienia¢ na kilka sposoboéw. Miedzy innymi w trybie
Edit Mode, ktory jest najbardziej tozsamy z pracg na weztach, w trybie Sculpt
Mode zapewniajagcym szereg mozliwosci ksztaltowania wigkszych partii obiek-
tow oraz trybu Draw, ktory nawigzuje w pewnym stopniu do rysunku rastrowe-
go tworzac charakterystyczne pociagniecia pedzla. Program automatycznie be-
dzie tworzyt klatki posrednie animacji pomiedzy klatkami kluczowymi dla
wszystkich wyzej wymienionych trybdw. Daje to bardzo szeroki wachlarz moz-
liwosci kreacji obrazu, a material do przyswojenia dla ucznia nie jest na tym
poziomie trudny do opanowania.
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Matroska

er MPEG4

Rys. 3. Panel parametryzujacy wyjsciowy format plikéw Blender 2.90

Zrodlo: opracowanie wilasne.

Rys. 4. Tworzenie klatek posrednich za pomoca mechanizmu interpolacji Blender 2.90

Zrodlo: opracowanie wiasne.
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Ostatnim, najbardziej zaawansowanym trybem, ktérym mozemy si¢ postu-
giwa¢ w Blenderze, jesli chodzi o animacj¢ 2D, jest animacja z wykorzystaniem
kosci animacji. Do hierarchicznego szkieletu mozemy przypina¢ dowolne frag-
menty obrazu i parametryzowa¢ je niezliczonymi modyfikatorami i zalezno-
$ciami. Jest to do$¢ skomplikowana metoda pod wzgledem technicznym, jak
1 nastreczajaca wiele problemow pod wzgledem dydaktycznym. W warunkach
zdalnego nauczania jest to proces bardzo zmudny, i niestety, nie u wszystkich
uczniow udaje si¢ odnotowa¢ zadowalajacy poziom. Inng kwestig jest, ze jest to
technika animacji uzywana w profesjonalnych studiach multimedialnych zajmu-
jacych sie produkcja spotéw reklamowych i krotkich etiud filmowych. Zaawan-
sowane animacje na kosciach wykraczaja daleko ponad podstawe programowa,
zaznajomienie jednak ucznidow z jej uproszczonymi wlasciwos$ciami i przedsta-
wienie metodologii wptywa korzystnie na cato$ciowe pojecie animacji dwuwy-
miarowe;j.

Rys. 5. Postaci animowane za pomoca systemu kosci — fragment animacji
Thomasa Leylanda Torra

Zrédlo: https://www.patreon.com/pleyland

Edycja materialu audio-wideo
O ile za pomocg funkcjonalnosci Blendera w trybie GreasePencil 2D, mo-

zemy uzyskiwaé relatywnie prosto do$¢ efektowne animacje, o tyle nie umozli-
wia on edycji materialu audiowizualnego. Tutaj rowniez mozemy positkowac sie
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oprogramowaniem Blendera. Standardowo bez doinstalowywania dodatkéw do
programu, odnajdziemy kolejng funkcjonalnos¢, umozliwiajaca taczenie po-
szczegblnych scen materiatu audio ze strumieniami wideo. Do dyspozycji mamy
bardzo prosty i intuicyjny interfejs bazujacy na skrotach i elementach dostep-
nych tez w innych trybach programu.

1
K TP3; CAUSEHPOPODOWNBAGE Ik mp3 | 435

Rys. 6. Widok interfejsu w trybie Video Editing Blender 2.90

Zrodto: opracowanie wilasne.

W praktyce, wigkszo$¢ doswiadczen natury edukacyjnej zostata zebrana
podczas pracy zdalnej, jednak podjete dziatania okazaty si¢ sukcesem i zdecy-
dowana wigkszo$¢ badanej grupy uczniow z tatwo$cig przyswajata kolejne
funkcjonalno$ci edycji materiatu audiowizualnego!®.

Podsumowanie

Informatyka jest dynamicznie zmieniajacym si¢ przedmiotem. To samo ty-
czy si¢ narzedzi umozliwiajacych realizacje podstawy programowej. Opisane
tutaj rozwigzania w przewazajgcej mierze, rok temu jeszcze nie istnialy. Zatem
nie powinien dziwi¢ fakt, iz bibliografia tego opracowania w zasadzie nie istnie-
je. Sledzac trendy rozwojowe, wydaje sie, iz bedzie to staty kierunek, jezeli cho-
dzi o nowe techniki cyfrowe. Blender jest oprogramowaniem o otwartym zrodle,

10 Do$wiadczenia autora nabyte podczas pracy z grupg 31 os6b w klasie z rozszerzong pod-
stawa programowg informatyki.
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na $wiecie istnieje setki spotecznosci pracujacych nad jego rozwojem. Wart
podkreslenia jest fakt, iz opracowanie to zostato pisane w chwili, kiedy istniata
wersja Blendera 2.90. W chwili konczenia opracowania jest juz wersja 2.92,
ktora wnosi znaczne zmiany w omawianym zakresie. Cale szczescie, ze wiedza
ta jest systematyzowana. Zatem godne uwagi sa miejsca w Internecie, gdzie
wiedze te w sposob spojny mozna pozyskac.

I tak w zakresie animacji 2D godnym polecenia jest opis funkcji Grease
Pencil'!, natomiast w dziedzinie edycji materiatu audiowizualnego zestaw funk-
cji Video-Editing!?.
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Streszczenie

Inwestycje w struktury informatyczne firm zaowocowaty niespotykanym wzrostem posiada-
nych danych. Ten olbrzymi przyrost danych gromadzony praktycznie w kazdym aspekcie dziedzi-
ny zycia doprowadzit do wzrostu zainteresowania metodami wydobywania informacji, wiedzy czy
zalezno$ci. Przeprowadzajac rozmyslania w kategorii analityki danych prawie zawsze nalezy
dokona¢ wyboru zmiennych tak, aby kazdy model w swojej koncowej postaci jak najprecyzyjniej
odzwierciedlat rozwazany proces. W artykule tym przedstawione zostang najczgsciej stosowane
metody doboru zmiennych do modelu. Proces ten jest jednym z etapéw budowy modelu i od jego
przebiegu zalezy w duzym stopniu koncowy efekt dziatania modelu.

Abstract

Investments in IT structures of companies resulted in an unprecedented increase in the col-
lected data. This enormous increase in data collected in practically every aspect of the sphere of
life has led to an increased interest in the methods of extracting information, knowledge and de-
pendencies. When thinking about data analytics, you should almost always select the data so that
each model in its final form reflects the process under study as accurately as possible. In this arti-
cle, the most common methods of selecting variables for the model will be presented. This process
is one of the stages of model building and the final effect of the model to a large extent depends on
its course.

143



Wstep

Dysponujac ogromnymi ilo$ciami danych staramy sie¢ pozyska¢ z nich jak
najwiecej informacji pod katem analizowanego problemu. Techniki eksploracji
wiedzy znacznie si¢ rozwingly na przestrzeni ostatnich lat. W przesztosci zespo-
ly analitykéw, statystykow, ekonometrykéw prowadzily analizy za pomoca
recznych metod. Obecnie tak ogromny przyrost danych doprowadzitby do cat-
kowitego zablokowania tradycyjnych metod. Dostepnos¢ i wzrost wydajnosci
komputerow wymusit rozwoj algorytmow sztucznej inteligencji. Przy tak duzej
mocy obliczeniowe]j powstaty metody aczenia danych, co spowodowalo znacz-
ny przyrost jako$ciowy technik eksploracji. Jednak, czy to w starej technologii,
czy w nowej bardzo istotny jest proces doboru zmiennych do modelu. Prawi-
dlowe przeprowadzenie tego procesu pozwoli na uniknigcie zjawiska korelacji,
wspotliniowosci, heteroscedastycznosci, ktore sg przyczyng niepoprawnego
dziatania modelu. Na poczatku opracowania przedstawiono krotki opis danych
wykorzystywanych w metodach doboru zmiennych do modelu. W dalszej czesci
przedstawiono same metody i ich odpowiedzi na dziatanie danych wejSciowych.
Opisano regresj¢ lasso, rekurencyjng eliminacje cech, informacje wzajemna,
cyklicznag eliminacje cech, jak i1 klasyczng korelacj¢ opisujaca powigzanie po-
miedzy zmiennymi.

1. Dane do testowania

Do przeprowadzenia procesu wyboru cech do budowy modelu zostana wy-
korzystane dane jak na rys. 1 zgromadzone w bazie repozytorium UCI Machine
Learning Repository titanic. Zbior ten zawiera list¢ pasazerow Titanica. Dane
umieszone s3 w kolumnach i zawierajg nastgpujace informacje:

pclass — klasa (1 — pierwsza, 2 — druga, 3 — trzecia),

survived — pasazer ocalat (0 — nie, 1 — tak).

name — imi¢ i nazwisko,

sex — pte¢ (male — mezczyzna, female — kobieta),

age — wiek,

sibsp — towarzyszaca zona/maz lub liczba blizniakow,

parch — liczba towarzyszacych dzieci/rodzicow,

ticket — numer biletu,

fare — cena biletu,

cabin — numer kajuty,

embarked — miejsce zaokretowania (C = Cherbourg, Q = Queenstown, S = Sou-
thampton),
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boat — numer szalupy ratunkowe;j,

body — identyfikator zwlok,

home.dest — miejsce zamieszkania/cel podrozy.

Analiza zostanie przeprowadzona z wykorzystaniem jezyka Python' w wersji
3 z wykorzystaniem bibliotek Pandas, Matplotlib, Sklearn?, Rfpimp, Yellowbrick.

pelass  survived name  sex  age sibsp parch  ticket fare  cabin embarked boat body home.dest

1 Allen, Miss, Elisabeth Walton  female  29.0000 0 0 24160 2113375 85 H 2 NaN St Louis, MO

Allison, Master. Hudson Trever ~ male  0.9167 113781 151.5500 C22 C2 11 NaN Montreal, PQ / Chestenille, ON

Allison, Miss. Helen Loraine  female  2.0000 2 113781 1515500 C: S NaN NaN Montreal, PQ / Chestenville, ON

S NaN 1350 Montreal, PQ / Chesterville, ON

113781 151.5500 S NaN NaN Montreal, PQ / Chesterville, ON

5
1 1 1
1 0 1
1 0 Allison, Mr. Hudson Joshua Creighton ~ male  30.0000 1 2 113781 1515500
1 0 Allison, Mrs. Hudson J C (Bessie Waldo Daniels) female 25.0000 1
1 1 0

W oa W o oo oo

Anderson, Mr. Harry ~ male  48.0000 0 19952 26.5500 E12 s 3 NaN New York, NY

Rys. 1. Fragment wykorzystywanego zbioru danych

Zrodlo: opracowanie wiasne.

2. Metody wyboru cech do modelu

Proces tworzenia modelu wymaga w poczatkowym etapie, aby wybraé
zmienne do modelu. Idealne rozwigzanie to takie, gdyby mozna bylo do jego
utworzenia uzy¢ wszystkich zgromadzonych danych. Jednak w praktyce tak
zdarza si¢ niezmiernie rzadko. Uwzglednienie cech niepozadanych z punktu
widzenia modelu moze negatywnie wptywac na jego funkcjonowanie. Dla przy-
ktadu silna korelacja powoduje, ze wskazniki regresji sa obarczone duzymi bte-
dami, co wigze si¢ z tym, ze zastosowanie takiego modelu w praktyce mija si¢
z celem, poniewaz generuje on duze btedy.

2.1. Regresja lasso

Wykorzystujac parametr regularyzycyjny alfa w regresji lasso w klasie Las-
soLarsCV modelu linear model z biblioteki scikit-learn mozna regulowac¢ wage
cech. Im mniejsza jest nadawana waga mniej istotnym cechom, tym wicksza jest
jego warto$¢. Klasa LassoLarsCV wylicza wspotezynniki regresji cech dla po-
szczegolnych parametréw alfa wptywajac tym samym na koncowy wynik gene-
rowany na wyjsciu.

Mozna zwizualizowaé zalezno$¢ wspotczynnikow regresji cech od parame-
tru alfa. Nalezy zaimportowa¢ metode linear model z biblioteki sklearn i utwo-
rzy¢ model dla poszczeg6lnych parametrow.

I A. Boschetti, L. Massaron, Python. Podstawy nauki o danych, Helion, Gliwice 2017.

2 F. Pedregosa, G. Varoquaux, A. Gramfort, V. Michel, B. Thirion, O. Grisel, M. Blondel,
P. Prettenhofer, R. Weiss, V. Dubourg, J. Vanderplas, A. Passos, D. Cournapeau, M. Brucher,
M. Perrot, E. Duchesnay, 12 Scikit-learn: Machine Learning in Python, ,Journal of Machine
Learning Research* 2011, 12: 2825-2830.
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from model import linear model
model = linear model.LassoLarsCV(cv=10, max_n_alphas=10).fit(X, Y)
fragment kodu

Wynikiem dziatania algorytmu jest wygenerowany wykres (rys. 2).

Wspdlczynniki cech w regresji lasso

— pclass

age

sbsp
—— parch
P fare

= sex_male
> embarked_Q

b embarked_S

Wspdiczynniki regresji
.
&

0000 0.001 0002 0003 0004 0005 Q006 0.007 aooe
alfa

Rys. 2. Zaleznosci wspélczynnikéw regresji cech od parametré6w modelu

Zrodto: opracowanie wiasne.

2.2. Rekurencyjna eliminacja cech
Interesujacym podej$ciem jest tez rekurencyjna eliminacja cech, ktora pole-
ga na kolejnym usuwaniu cech i dopasowaniu do modelu. Wykorzystywana jest
do tego celu biblioteka Yellowbrick, a konkretnie funkcja RFECV

from yellowbrick.features import RFECV
fig, ax = plt.subplots(figsize=(6, 4))
rfe = RFECV(ensemble.RandomForestClassifier(n_estimators=100), cv=4)

rfe.rfe_estimator .ranking
rfe.rfe_estimator .n_features
rfe.rfe_estimator .support

fragment kodu

array([True, True, False, False, True, True, False, False])
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Jak wida¢, do modelu® zostaty zakwalifikowane zmienne 1, 2, 5, 6 — rys. 3.
Oznacza to, ze do budowy koncowej postaci modelu nalezy wybra¢ te zmienne,
gdyz wlasnie ich uzycie zapewnia najlepsze dziatanie modelu. Optymalne dzia-
fanie modelu wykorzystuje oczywiscie fakt, ze zostawia on najmniejsze reszty.
A co, jesli chcemy uzy¢ koniecznie innych zmiennych? OczywiScie mozna
i nawet trzeba ich uzy¢, jesli zalezy nam na umieszczeniu ich w modelu. Nalezy
jednak na uwadze mie¢ fakt, ze taki model bedzie generowat wicksze btedy, co
nalezy uwzgledni¢ przy formutowaniu koncowych wnioskow.

Rekurencyjna eliminacja cech

0.800

0r7s

0750

m 0725
Liczba cech =4
Ocena = 0.797

Ccen

Q700

0675

0.850

0625

s . . B . . .

1 2 3 B -] T B

Liczba wybranych cech
Rys. 3. Cykliczna eliminacja cech

Zrodto: opracowanie wilasne.

2.3. Informacja wzajemna
Kolejnym algorytmem, za pomoca ktdrego mozna okresla¢ wzajemne po-
wigzania o cechach i warto$ciach jest informacja wzajemna. Jest to miara zalez-
nosci okres$lajaca liczbe bitdow podobienstwa cechy i celu. Warto$¢ zerowa ozna-
cza brak powigzan. Wykorzystuje si¢ do tego biblioteke scikit-learn, a konkret-
nie test wykorzystujacy algorytm k-najblizszych sgsiadow.

from sklearn import feature selection
mic = feature selection.mutual info classif(X, y)
fragment kodu

3 M. Goodrich, R. Tamassia, M. Goldwasser, Data Structures and Algorithms in Python,
Wiley 2013; Y. Hilpisch, Derivatives Analytics with Python, Wiley 2015.
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Wynikiem dzialania tego algorytmu jest wykres uzyskany na rys. 4.

Informacja wzajemna

I |nf. wzajemna

embarked_Q

el _

sex_male

Cecha

0.00 002 004 006 008 010 012 014
Rys. 4. Wazno$¢ cech wyliczona przez algorytm

Zrodlo: opracowanie wilasne.

2.4. Analiza korelacji

Kolejnym sposobem jest wybor takich cech modelu, ktérych wariancja jest
najwicksza. Oczywisty jest fakt, ze zawieraja one wowczas najwigksza ilo$¢
informacji. Spowodowane jest to tym, ze zmienne o wigkszym rozrzucie moc-
niej wptywaja na wynik koncowy, anizeli zmienna zawierajaca na przyktad statg
warto$¢. Taka zmienna w zaden sposob nie wplywa na koncowy wynik i mozna
ja $miato z modelu usung¢.

Kolejnym tradycyjnym i najczesciej stosowanym sposobem jest wyliczenie
korelacji pomigdzy wszystkimi zmiennymi i wybodr tych cech, ktorych wartos§¢
pomigdzy zmienng objasniang, a zmiennymi objasniajacymi jak najwicksza.
Warto$¢ bezwzgledna wyliczonej korelacji zawsze miesci si¢ w przedziale od
<0, 1>. Warto$¢ zero oznacza brak korelacji, a wartos¢ 1 wartos¢ funkcyjna.
Jednoczes$nie nalezy pamigta¢ o tym, ze warto$¢ korelacji pomigdzy samymi
zmiennymi objasniajacymi powinna by¢ jak najmniejsza. W przypadku wysta-
pienia duzych wartosci pomiedzy nimi nalezy zdecydowac si¢ na usuniecie jed-
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nej lub wielu z nich. Nalezy wowczas pozostawi¢ w modelu t¢ zmiennag, ktora
wedlug naszego uznania bedzie nam najbardziej potrzebna. Wizualizacje wyli-
czonych wartosci korelacji pokazuje rys. 5.

from yellowbrick.features import Rank2D

fig, ax = plt.subplots(figsize=(6, 6))

pcv = Rank2D(features=X.columns, algorithm="pearson", title="Korelacja ..
fragment kodu

1.00
Korelacja Pearsona 8 cech
pelass 075
age aso
sbsp
025
parch
Qoo
" .
-0.25
sax_mala
embarked_Q -0.50
embarked_5 - 075

age
sibsp
parch
fare

pclass
sex_male
embarked_Q
ambarked_5

Rys. 5. Korelacja Pearsona wybranych cech

Zrodlo: opracowanie wilasne.

Wynik dziatania tego algorytmu generuje macierz korelacji. Mozna z niej
wyczytaé, jak silnie sg ze sobg powigzane poszczegolne zmienne i zadecydowac
o ich losie w modelu.

Podobna funkcj¢ peni tak zwana mapa ciepla (rys. 6), ktora zostata wygene-
rowana metodg heatmap z biblioteki seaborn. Zawiera ona doktadnie te same
informacje, jednak sg one przedstawione w nieco odmienny sposob.

from seaborn import heatmap

fig, ax = plt.subplots(figsize=(8, 8))

ax = heatmap(X.corr(), fmt=".2f", annot=True, ax=ax, cmap="RdBu r", ..
fragment kodu
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Korelacja 8 cech
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-1.00
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sax_male
embarked_Q

embarked_S

Rys. 6. Mapa ciepla

Zrodto: opracowanie wilasne.

Podsumowanie

Model to nic innego jak uproszczenie pewnej rzeczywistosci. Pozwala on
nam zrozumie¢ analizowane zjawiska i pozna¢, jakie zmienne wartosci sa jego
glownymi sktadowymi. Oznacza to, ze majac poprawnie zbudowany model mo-
zemy napisa¢ algorytm?, ktory bedzie symulowal analizowang przez nas rze-
czywisto$¢. Wplywajac na parametry modelu uzyskujemy odpowiedzi, ktore
informujg nas, jak zachowa si¢ badane otoczenie, gdy beda na niego dziatac
rozpatrywane zmienne. Problem w tym, ze aby model dziatal poprawnie, to musi
zosta¢ zbudowany w oparciu o pewne zasady. Jedng z nich jest wybor odpo-
wiednich zmiennych. Tylko wowczas, gdy bedzie generowany maty btad, wow-

4S. Raschka, V. Mirjalili, Python Machine Learning, Packt 2017.
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czas odpowiedzi bedg poprawne. Uproszenie samego modelu oparte na zatoze-
niach dotyczacych tego co jest dostepne, a nie jest istotne dla przesledzenia sa-
mego procesu, jest kolejnym waznym aspektem, na ktory trzeba zwrdci¢ uwagg.
Mozemy powiedzie¢, ze model budowany przez nas model predykcyjny to wzor
umozliwiajagcy oszacowanie nieznanej warto$ci docelowej. Wybor zmiennych
do modelu jest jednym z najbardziej istotnych i trudnych etapéw w procesie
budowy modelu. Opisane metody pomagaja badaczowi w tym procesie sugeru-
jac najlepsze rozwigzanie, nie zawsze jest ono jednak zgodne z oczekiwaniami
badacza. Ostateczna decyzja jednak zawsze nalezy do nas.
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MODELOWANIE POWIERZCHNI NA POTRZEBY GRAFIKI 3D
SURFACE MODELING FOR 3D GRAPHICS

Stowa kluczowe: modelowanie powierzchni, wspotrzedne kartezjanskie, wspotrzedne biegu-
nowe, grafika 3D.
Keywords: surface modeling, Cartesian coordinates, polar coordinates, 3D graphics.

Streszczenie

W pracy zaprezentowano wybrane problemy dotyczace generowania grafiki trojwymiarowe;.
Przedstawiono podstawowe zagadnienia dotyczace modelowania powierzchni.

Abstract

The paper presents selected problems related to the generation of three-dimensional graphics.
Basic issues related to surface modeling are presented.

Wstep

Jednym z najbardziej podstawowych zagadnien zwigzanych z generowa-
niem grafiki trojwymiarowe;j jest opis obiektow i ich powierzchni. Odpowiednie
podejscie zaowocuje nie tylko wynikami lepiej prezentujacymi si¢ wizualnie, ale
roOwniez materiatem tatwiejszym do dalszego przetwarzania, co bedzie miato
wplyw na wydajnosé.

Zatozeniem przedstawionego materiatu jest wykorzystanie jako uzupetnienie
procesu dydaktycznego poprzez wprowadzenie poczatkujacych adeptow grafiki
komputerowej w podstawy zagadnienia modelowania powierzchni.
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Przygotowane na potrzeby niniejszej pracy przyktady zostaly zaimplemen-
towane w jezyku Java z wykorzystaniem biblioteki JOGL!, wersji biblioteki
OpenGL dla tego jezyka. Dotozono jednak staran, by opis byl niezalezny od
jezyka programowania i systemu graficznego.

Modelowanie powierzchni

Obiekty na potrzeby grafiki trojwymiarowej’ zwykle opisywane sa poprzez
zbior punktéw nalezacych do powierzchni danego modelu. Punkty te, zwane
wierzchotkami, taczone sg w pary — krawedzie. Potaczenie krawedzi prowadzi
do uzyskania wielokatow pokrywajacych dang powierzchnig. W ten sposob uzy-
skuje sie¢ tzw. siatki wielokatowe stanowigce jedng z mozliwych form opisu
powierzchni obiektow trojwymiarowych (rys. 1).

L

Rys. 1. Sfera — od lewej: wierzcholki, siatka wielokatowa, o§wietlona powierzchnia

Zrodto: opracowanie wiasne.

Najczestszg forma stosowanego wielokata jest trojkat. Z jednej strony wyni-
ka to z tego, ze jest to minimalna, najprostsza forma wielokata. Znacznie waz-
niejszym powodem stosowania trojkata jest jego wlasciwos¢ polegajaca na tym,
ze kazdy trojkat zawsze nalezy tylko do jednej ptaszczyzny. Ma to niebagatelne
znaczenie podczas wyznaczania wektorow normalnych do powierzchni.
W przypadku trojkata wystarczajace jest obliczenie iloczynu wektorowego dla
dwoch wektorow zbudowanych na dwoch bokach trojkata i wychodzacych ze
wspolnego wierzchotka. Uzyskany w ten sposob wektor normalny bedzie iden-
tyczny z wektorami obliczonymi analogicznie dla pozostatych wierzchotkow, co
redukuje liczbg potrzebnych operacji. W przypadku innych wielokatow zalez-
no$¢ ta nie musi by¢ prawdziwa, co tatwo wyobrazi¢ sobie dla czworokata skta-
dajacego si¢ z dwoch trojkatow nielezacych w jednej ptaszczyznie.

'V.S. Gordon, J. Clevenger, Computer Graphics Programming in OpenGL with Java, Mer-
cury Learning and Information 2017.

2 J.D. Foley, A. van Dam, S.K. Feiner, J.F.Hughes, R.L. Philips, Wprowadzenie do grafiki
komputerowej, WNT, Warszawa 1995.
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W przypadku powierzchni ptaskiej, jak ptaszczyzna lub jej fragment, sytua-
cja prezentuje si¢ bardzo prosto. Wystarczy wyznaczy¢ wspotrzedne wierzchot-
koéw nalezacych do modelowanego ksztattu, np. cztery wierzchotki dla prostoka-
ta (zazwyczaj interpretowane dalej jako dwa trojkaty). Jednakze w systemach
graficznych, gdzie o$wietlenie obliczane jest tylko dla wierzchotkéw prowadzi¢
bedzie to do mato realistycznego wygladu obiektu®.

W sytuacji takiej celowe moze by¢ wprowadzenie dodatkowych wierzchot-
kéw. Powszechnie stosowang praktyka jest podziat powierzchni tzw. przekroja-
mi (rys. 2), a powstale na ich przecieciach wierzchotki umozliwiaja bardziej
szczegdtowe dalsze przetwarzanie.

(a, b)

i=1

c d

j=M-1
=0 -1 i=N-1

Rys. 2. Schemat podzialu prostokata przekrojami

Zrodlo: opracowanie wiasne.

W przypadku prostokata jest to szczegolnie proste. Zatézmy, ze boki pro-
stokata sg rownolegte do osi uktadu wspolrzgdnych oraz, ze prostokat ten lezy
w plaszczyznie XY. Zatozenia takie w zaden sposob nie umniegjszaja ogdlnosci
przyktadu ze wzglgdu na to, ze praktycznie kazdy system graficzny umozliwia
obroty obiektow. Ponadto zalozymy wykorzystanie lewoskretnego uktadu
wspotrzednych (o$ Z skierowana w kierunku obserwatora).

Przyjmujac, ze wierzchotek w lewym gérnym rogu prostokata ma wspot-
rzedne (a, b, 0), a wierzchotek w prawym dolnym rogu wspotrzedne (c, d, 0)
polozenia wierzchotkow dla N przekrojow w pionie i M przekrojow w poziomie
mozna wyznaczy¢ (1) stosujac liniowa interpolacje.

c—a.

xX;=a+—i,

. d-b
Yy=cto (1)

Z‘j=0,

3 A. Hermanowicz, A. Molga, Zastosowanie programéw cieniujgcych do modelowania odbi-
cia rozproszonego, ,,.Dydaktyka Informatyki” 2019, nr 14.
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gdzie:
a — wspotrzedna X lewego gérnego wierzchotka,
b —wspotrzedna Y lewego gérnego wierzchotka,
¢ —wspolhrzedna X prawego dolnego wierzcholka,
d — wspotrzedna Y prawego dolnego wierzchotka,
N — liczba przekrojéw w pionie,
M — liczba przekrojow w poziomie,
i — numer przekroju w pionie, i=0, 1, ..., N-1,
j —numer przekroju w poziomie, j=0, 1, ..., M-1.

Wyznaczenie wektorow normalnych dla wierzchotkow w takiej sytuacji jest
natychmiastowe — bedg one rownoznaczne z wersorem osi Z.

W przypadku niektérych powierzchni celowe moze by¢ skorzystanie z in-
nych niz kartezjanski uktadow wspotrzednych. Jednym z najprostszych przykta-
doéw moze by¢ powierzchnia kota. Wciaz jest to powierzchnia ptaska, jednak do
wyznaczania wspotrzednych wierzchotkow znacznie wygodniej jest skorzystac
ze wspotrzednych biegunowych, gdzie do okreslenia polozenia punktu zamiast
wartosci odmierzanych na prostopadtych do siebie osiach wykorzystywane sa
promien wodzacy i1 kat odchylenia. Z tatwos$cia (2) mozna przejs¢ z uktadu
wspotrzednych biegunowych do uktadu kartezjanskiego.

2)

{x =rcosa,

y=rsina,

gdzie:
X, y — wspotrzedne kartezjanskie,
r — promien wodzacy,
o — kat odchylenia.

Przekroje na powierzchni kota (rys. 3) mozemy zinterpretowac jako przecig-
cia wspotsrodkowych okregdéw z liniami przechodzacymi przez srodek.

i=0=N

Rys. 3. Schemat podzialu kola przekrojami

Zrodlo: opracowanie wiasne.
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Dla kota o promieniu R i $§rodku znajdujacym si¢ w $rodku uktadu wspot-
rzednych oraz N i M przekrojach (rys. 3) wzory na wspohrzgdne biegunowe
wierzchotkow przybralyby postaé (3), skad mozna by powrdci¢ do uktadu karte-
zjanskiego przy pomocy wzoru (2).

r=RMJ 1

; 3)
a=2r—,

N

gdzie:
r, o.— wspotrzedne biegunowe,
R — promien kota,
M — liczba przekrojow w postaci wspotsrodkowych okregow,
N — liczba przekrojow — proste przechodzace przez srodek kota,
i —numer przekroju, i=0, 1, ..., N-1,
j — numer przekroju, j=0, 1, ..., M-1.

W tym przyktadzie, analogicznie jak w poprzednim, wektor normalny bytby
roOwnoznaczny z wersorem osi Z.

Nieznacznie bardziej skomplikowanym zadaniem, a zarazem rowniez cie-
kawszym, bedzie znalezienie potozenia wierzchotkéw na powierzchni bocznej
walca (rys. 4). Nie jest to juz powierzchnia ptaska i wazniejsze staje si¢ rowniez
odpowiednie wyznaczenie wektorow normalnych tak, aby uzyska¢ wizualizacje
walca, a nie graniastostupa.

Rys. 4. Powierzchnia boczna walca

Zr6dlo: opracowanie wilasne.

W celu utatwienia dalszej interpretacji najlepiej wyobrazi¢ sobie powierzch-
ni¢ boczng walca jako powstata poprzez wyttoczenie przesuwaniem podstawy —
okregu wzdhuz wysokosci bryty. Przyjmijmy, Ze podstawa walca o promieniu
R bedzie znajdowac si¢ w ptaszczyznie XY, a wysokos¢ H bedzie lezata wzdtuz
osi Z. Wyrdzni¢ mozna dwa rodzaje przekrojow: powstate poprzez przesuwanie
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okregu wzdluz wysoko$ci walca oraz powstale poprzez potaczenie prosta punk-
tow nalezacych do kolejnych okrggow.

Latwo zauwazy¢, ze punkty na poszczegolnych okregach sa tozsame z punk-
tami z poprzedniego przyktadu dla j=M-1, co daje wierzcholki opisane wspot-
rzgdnymi biegunowymi (3), a nastepnie mozna je przeksztatci¢ do uktadu karte-
zjanskiego przy pomocy (2). Pozostaje do obliczenia wspoétrzedna Z. Jej wartosci
mozna wyliczy¢ rozkladajac liniowo przekroje wzdluz wysokosci bryly. Po
uwzglednieniu powyzszych przeksztalcen wzor na wspotrzedne wierzchotkow
(4) na powierzchni bocznej walca przyjmuje postac:

X, = Rcosm,
N
. 2mi
¥y = Rsin > 4)
k
Zyp=H——rf\
K-1

gdzie:
X, y, z — wspotrzedne kartezjanskie wyznaczanych wierzchotkow,
R — promien podstawy walca,
H — wysokos¢ walca,
N — liczba przekrojow odpowiadajgca punktom roztozonym na okregu,
K — liczba przekrojow wzdhuz wysokosci walca,
i — numer przekroju, i=0, 1, ..., N-1,
k — numer przekroju, k=0, 1, ..., K-1.

Warto zwroci¢ uwage na wektory normalne do tej powierzchni. Beda one
odpowiadaly wektorom poprowadzonym od osi glownej walca do wybranego
punktu. Zatem ich wspotrzedne uzyskujemy rownoczesnie ze wspotrzednymi
wierzchotkow zgodnie ze wzorem (4), przy czym skladowa Z bedzie rowna
zero. Ze wzglgdow obliczeniowych warto, aby wektory normalne byty znorma-
lizowane. W tym przypadku zostanie to osiagni¢te dla R=1.

Zakonczenie
Przedstawione przyktady stanowig zaledwie zalazek tematyki modelowania

powierzchni na potrzeby grafiki trojwymiarowej. Ograniczona objeto$¢ opracowa-
nia uniemozliwia jednak zamieszczenie bardziej skomplikowanych przyktadow.
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Jednakze nawet w tej postaci material moze by¢ pomocny dla wprowadzenia
poczatkujacych adeptow grafiki komputerowej w zagadnienia modelowania
powierzchni.
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TECHNIKI MODELOWANIA 3D
THREE-DIMENSIONAL MODELING

Stowa kluczowe: modele 3D, render, silnik graficzny, program graficzny, silnik renderujacy,
tekstura, import, scena, model, siatka trojwymiarowa, funkcja, modyfikacja.

Keywords: 3D models, render, graphics engine, graphics program, rendering engine, texture,
import, scene, model, 3D mesh, function, modification.

Streszczenie

W pracy przedstawiono wybrane techniki modelowania trojwymiarowego. Przedstawiony zo-
stal problem modelowania 3D przy wykorzystaniu réznych technik modelowania, wyodr¢gbniono
najwazniejsze cechy danej techniki.

Abstract

The paper presents selected techniques of three-dimensional modelling. The problem of 3D
modelling with the use of various modelling techniques was presented, the most important features
of a given technique were distinguished.

Wstep

W niesamowitym tempie rozwija si¢ praca nad grafika komputerowg. Po-
czatkowo narzedzia stuzace do modelowania byly proste, wykorzystywano je
do tworzenia nieskomplikowanych struktur. Systematycznie technika rozwijata
si¢, oprogramowanie pozwalato na wizualizacj¢ obiektow o zlozonej budowie.
Modele zbudowane sg z siatek trojwymiarowych (siatek wielokatow), ktére
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mozna w dowolny sposéb modelowac. Siatka sktadajgca si¢ z niewielkiej licz-
by obiektow jest okreslana mianem low poly, w przeciwnym wypadku nazy-
wamy ja high poly. Wykorzystujac high poly mozna uzyska¢ wysokiej jakosci
modele, ktorych siatka sktada si¢ z wielokatéw, ktére sa mniejsze od piksela.
Modele low poly wykorzystuje si¢ w silnikach gier komputerowych, gdyz
zwykly komputer nie jest w stanie unie$¢ obiektow o wickszej liczbie wieloka-
tow w czasie rzeczywistym. Low poly utrzymuje detale na niskim poziomie
i dlatego mozna wykorzysta¢ taki model w prostych animacjach i w wygtadza-
niu modelowym.

Techniki modelowania 3D

Grafika komputerowa 3D staje si¢ coraz bardziej popularna. Obecnie firmy
tworzace oprogramowanie komputerowe wspotpracujg z grafikami, tworza nowe
technologie umozliwiajace zaprojektowanie bardziej realistycznych modeli.

Modelowanie 3D jest stosowane w dziedzinach sztuki, medycyny, architek-
tury, motoryzacji, rozrywki itd. Bardzo czg¢sto tworzonymi modelami sag modele
budynkow i ich wnetrz, pojazddw, rzezb i postaci. Wigkszo$¢ z tych modeli
sktada si¢ z wielu elementow wymagajacych od grafika duzej znajomosci pro-
gramow stuzacych do modelowania 3D. Z czasem rozwoju sztuki modelowania,
odkryto wiele sposobow na tworzenie trojwymiarowych obiektow.

Modelowanie pudetkowe

Modelowanie pudetkowe to najpowszechniejsza technika modelowania. Po-
lega ona na wykorzystaniu podstawowych bryt geometrycznych, tzw. prymity-
wow takich jak szeScian, kula, cylinder i zmienianie ich struktury, dopoki nie
osiagng postawionego celu. Nastepnie uzyskany obiekt zostaje poddany podzia-
lowi na mniejsze czegsci (subdivision) w celu wygtadzenia krawedzi. Proces
modyfikacji struktury i dzielenia na elementy jest wykonywany do czasu osia-
gnigcia zamierzonego celu. Modelowanie to jest czesto wykorzystywane w po-
taczeniu z technikami modelowania krawedzi'.

Zaleta tej metody jest jej prostota. Jest to szybka technika tworzenia modeli,
z ktorej] moze korzysta¢ grafik, artysta. Jednakze, zaprojektowanie modelu
o wysokich detalach moze okaza¢ si¢ wymagajace.

! Box Modeling Techniques For Getting a Perfect 3D Model, https://professional3dservices.com/
blog/box-modeling-techniques.html (dostep: 13.09.2020 r.).
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Programy, ktére wykorzystuja te technike:

e Blender, Cinema 4D, Wings 3D, Maya, Rhinoceros 3D, Anim8or,
Zmodeler 3D, 3D Studio Max, POV-Ray, LightWave 3D, SOFTIMAGE.

Na rys. 1 przedstawiono przyktad uzycia modelowania pudetkowego?.

Rys. 1. Modelowanie twarzy metoda Box Modeling
Zrédlo: Box Modeling, http://dcdesign.wikidot.com/wiki:box-modelling (dostep: 22.09.2020 r.).

Modelowanie powierzchniowe

Jest to metoda stosowana do tworzenia powierzchni obiektow CAD w za-
leznosci od wybranego kata. Modelowanie powierzchniowe jest czgsto wyko-
rzystywane w projektowaniu i renderowaniu obiektow architektonicznych na
przyktad samolotow, pojazdow naziemnych lub morskich® (rys. 2).

Etapy modelowania powierzchniowego:

e  Wygenerowanie modelu poprzez polgczenia statych ptaszczyzn 3D.

e Model zostaje przekonwertowany za pomoca projektowania asocjacyj-
nego do proceduralnych powierzchni.

e Analiza modelu w celu znalezienia niedoktadno$ci powstatych powie-
rzchni.

e Przemodelowanie powierzchni modelu w celu jej wygtadzenia.

e Kontrola nad krzywymi za pomoca funkcji matematycznych®.

Powody, dla ktorych stosuje si¢ modelowanie powierzchniowe:

- latwo$¢ w pracy z zaimportowanymi modelami CAD — dzigki tej
metodzie mozliwa jest zmiana struktury geometrycznej modelu bez ryzyka
uszkodzenia struktury wewnetrzne;j,

2 Box Modeling, http://dcdesign.wikidot.com/wiki:box-modelling (dostep: 22.09.2020 r.).

3 M. Peric, Surface Modeling (CAD) — Simply Explained, https://all3dp.com/2/surface-
modeling-cad-simply-explained (dostep: 17.09.2020 r.).

4R. Shih, AutoCAD 2019 Tutorial Second Level 3D Modeling, SDC Publications 2018.
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- zdolno$¢ tworzenia naturalnych, ztozonych ksztattow. Modelowanie
powierzchniowe pozwala na powstawanie plaszczyzn jedna po drugiej. W innych
statych (solid) metodach modelowania plaszczyzny ksztalty sa budowane naraz,
przez co kontrola nad ksztattem jest trudniejsza,

- mozliwo$¢ przej$cia z modelowania powierzchniowego na modelowanie
state. Model moze by¢ zbudowany technika solid, nastgpnie za pomoca modelo-
wania powierzchniowego mozna zmodyfikowa¢ poszczegdlne ptaszczyzny mo-
delu, nadajac mu wickszej szczegotowosci.

Laczac ze soba metody solid i surface mozna stworzy¢ model o ztozonej
strukturze, jednak modelowanie powierzchniowe opiera si¢ na modyfikacji po-
jedynczych ptaszczyzn, dlatego trzeba liczy¢ si¢ z trudnoscia tego modelowania.

Rys. 2. Modelowanie powierzchni samochodu metoda Surface modeling
Zrodlo: M. Peric, Surfuce Modeling (CAD) — Simply Explained...

Modelowanie NURBS

Modelowanie NURBS jest bardzo czesto stosowang technika, poniewaz ko-
rzysta z automatycznego wygltadzenia obiektow. Siatka NURBS nie posiada
krawedzi, wierzchotkow oraz bokow, poniewaz powierzchnie tych elementow sa
same w sobie gladkie. Krzywe NURBS sg tworzone za pomoca narzedzi podob-
nych do narzedzi stosowanych w programie Photoshop lub MS Paint®. Utworzone
krzywe sa ustawiane za pomoca wierzchotkow, ktore sg przesuwane po kontu-
rach elementu tworzac ksztalt. Przestrzen pomiedzy krzywymi jest automatycz-
nie interpolowana przez program. Prostsza technika stosowania NURBS jest
uzycie profilu, ktory automatycznie ustawia krzywa dookota srodka osi obiektu.
Jest to najczesciej stosowana metoda uzywana do projektowania elementow
o optywowych ksztattach takich jak: naczynia, wazy itd.

3> F. Melendez, Drawing firom the Model: Fundamentals of Digital Drawing, 3D Modeling,
and Visual Programming in Architectural Design, John Wiley& Sons 2019.
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Metoda NURBS® (rys. 3) posiada wiele zalet:

- latwo$¢ w modelowaniu powierzchni,

- krzywe sg naturalnie gtadkie i nie wymagaja modyfikacji,

- pliki 3D NURBS mogg by¢ eksportowane do oprogramowania CAD bez
problemu,

- szerokie zastosowanie w dziedzinie gier komputerowych, wizualizacji,
animacji itd.,

- mozliwo$¢ stworzenia réznych trojwymiarowych ksztattow i krzywych,

- powierzchnie utworzone metoda NURBS znajduja zastosowanie w 16z-
nych domenach.

Polygon model NURBS model

Poor surface quality Pure, smooth highlights

Rys. 3. Porownanie techniki modelowania NURBS i modelowania poligonowego
Zrodto: NURBS 1: Introduction...

Modelowanie subdivision

Jest to technika taczaca metody modelowania poligonowego oraz NURBS.
Poczatkowo model zostaje wykonany z wykorzystania modelu poligonowego,
ktory nastepnie zostaje podzielony metoda subdivision. Dzieki wykorzystaniu
obu technik, grafik moze precyzyjnie wygladzi¢ cze$¢ obiektu zamiast calego
modelu. Im bardziej obiekt jest podzielony na poligony, tym jest gtadszy’.

Zalety korzystania z techniki subdivision® (rys. 4):

- pozwala korzysta¢ ze ztozonej geometrii w konkretnych miejscach na
powierzchni obiektu,

- zezwala na twarde krawedzie (creases) i dowolne topologie zamiast
tylko czterostronnych ptaszczyzn,

¢ NURBS 1: Introduction, https://knowledge.autodesk.com/support/alias-products/getting-
started/caas/CloudHelp/cloudhelp/2019/ENU/Alias-Tutorials/files/GUID-366304CB-16FF-46F9-
9F64-D7385358D855-htm.html (dostgp: 01.02.2021 r.).

7 G. Fisher, Blender 3d Basics, 2'¢ Edition: A quick and easy-to-use guide to create 3d model-
ing and animation using Blender 2.7, Packt Publishing Ltd., Birminghan 2014.

8 Subdivision Modelling, http://dcdesign.wikidot.com/subdivision-modelling (dostep:
22.01.2021 r.).
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- powierzchnie wykonane w subdivision nie sprawiajg problemow w pro-
cesie animacji w poréwnaniu do powierzchni NURBS,

- mozliwo$¢ polaczenia powierzchni w subdivision ze szkieletem od gru-
bych do cienkich czgsci,

- umozliwia wigksza kontrole nad budowg siatki oraz ksztaltow wybra-
nych poligonéw w modelu.

Rys. 4. Metoda modelowania subdivision
Zrédlo: Subdivision Modelling....

Rzezbiarstwo cyfrowe

Rzezbiarstwo cyfrowe jest technika modelowania glownie wykorzystywana
w obiektach przemystowych o wysokiej rozdzielczosci sktadajacych si¢ z milio-
néw poligondw. Projektanci korzystaja z tabletow do rysowania, aby doktadnie
stworzy¢ ksztalt modelu. To jedna z nowszych technologii modelowania pozwa-
lajaca na wigcej mozliwosci w projektowaniu postaci. Eksperci rzezbiarstwa nie
muszg martwi¢ si¢ o dostepno$¢ materialow, poniewaz programy graficzne
umozliwiajg nieograniczong ilos¢ zasobow i przestrzeni, dzigki temu rzezbiar-
stwo cyfrowe ma nieskonczone mozliwosci. Rzezby wykonane cyfrowo sg pra-
wie identyczne do swoich odpowiednikow w rzeczywistosci. Dzigki naturalnym
teksturom odzwierciedlajacym kamien, gling lub drewno oraz technikom do
wygladzania ksztattdéw, mozna stworzy¢ dzieto o wysokich detalach. Struktura
modelu jest rowniez modyfikowana za pomoca kontroli siatek poligonowych
dopracowywanych do stworzenia idealnego modelu. W zaleznosci od umiejet-
nos$ci projektanta i ztozonosci modelu praca moze zaja¢ od kilku minut do wielu
godzin’.

Proces tworzenia cyfrowej rzezby przebiega nastepujaco:

- Woybranie obiektu, z ktorego zostanie wykonany projekt. Moze to by¢
prosty obiekt geometryczny lub dostgpny w bibliotece programu gotowy model.

° B. Mongeon, M. de la Flor, Digital Sculpting with Mudbox, Focal Press, 2010.
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- Modyfikacje geometrycznej struktury za pomoca dostepnych narzedzi
W programie.

- Gotowy obiekt zostaje poddany procesowi dzielenia na poligony,
zwigkszajac szczegotowos¢ modelu oraz mozliwosci transformowania.

- Wstawienie tekstury i ostatnie poprawki nadajace projektowi realisty-
cznosci.

Najpopularniejszym programem uzywanym do rzezbiarstwa cyfrowego jest
Zbrush, ktory posiada narzedzia przyczyniajace si¢ do intuicyjnego modelowa-
nia. Innym programem jest Mudbox, ktory polecany jest dla poczatkujacych
projektantow chetnych do nauki rzeZbiarstwa cyfrowego!? (rys. 5).

Rys. 5. Model wykonany za pomoca metody modelowania Digital sculpting
Zrodto: C. Heginbotham, What is...

Modelowanie proceduralne jest technika stosowana do tworzenia obiektow
o wielkiej przestrzeni lub zlozonosci, ktore bylyby trudne do wykonania odrecz-
nie. Model zostaje wygenerowany automatycznie przez program w zalezno$ci
od konkretnych danych wejsciowych wprowadzonych przez uzytkownika. Za
pomoca modelowania proceduralnego projektanci moga stworzy¢ krajobrazy
takie jak pustynie, lasy, gory, wybrzeza itd.!'. Obiekty wygenerowane procedu-
ralnie mozna modyfikowa¢ wedtug swoich preferencji. Przyktadem takiego
obiektu sg drzewa, ktore mozna zmienia¢ poprzez zmiang liczby gatezi, wysoko-
sci, katow itd. Operacje zwigzane z modelowaniem proceduralnym Igcznie z ich
ustawieniami sg kontrolowane za pomoca listy operacji na siatkach. Aby opero-
wac wskazang warstwg wygenerowang proceduralnie, musi by¢ ona zachowana
w operacjach narzedzi.

Zaletami modelow wygenerowanych proceduralnie s3:

- operowanie na siatkach bez narazania ich struktur. Dzigki zmianie
topologicznej modyfikacje i animacje na siatkach sa tatwiejsze. Przepro-

19 C. Heginbotham, What is 3D Digital Sculpting?, https://conceptartempire.com/what-is-3d-
sculpting/ (dostep: 4.02.2021 r.).

T, Boardman, Getting Started in 3D with 3ds Max, Model, Texture, Rig, Animate and Ren-
der in 3ds Max, Taylor& Francis Group, Burlington 2013.
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wadzone operacje moga by¢ z tatwoscia cofniete, co zapewnia bezpieczenstwo
struktury,

- modelowanie proceduralne dziala podobnie co system deformacji.
Modyfikacje proceduralne sg wykonywane na warstwie siatki. Oznacza to, ze
operacje zwigzane z modyfikacjami bazuja na gtownej warstwie siatki. Za kaz-
dym razem, kiedy gtowna warstwa siatki zostaje zmodyfikowana, wygenerowa-
ny zostaje nowy wynik operacji. Operacje na siatkach sg podzielone warstwowo,
dlatego ich modyfikowanie nie wptywa na inne warstwy,

- aplikowanie modelowania proceduralnego na warstwy siatki jest szybsze
i skuteczniejsze w poréwnaniu do modyfikacji pojedynczych elementow siatki.

Przyktad zastosowania modelowania proceduralnego znajduje si¢ na rys. 6'2.

Rys. 6. Model wykonany metoda modelowania proceduralnego
Zrodlo: R. Dalvi, What is procedural...

Zakonczenie

Modelowanie 3D w obecnych czasach jest wykorzystywane w celach symu-
lowania realnego $wiata. Wszystko co nas otacza, moze by¢ pokazane w $wiecie
wirtualnym (cyfrowym tréjwymiarowym obrazem naszej rzeczywistosci). Moz-
na tego dokona¢ przez badanie ksztattow obiektéw oraz sit dziatajacych na nie,
jak réwniez innych wlasciwosci z nimi zwigzanymi.

Zamiast zanurza¢ si¢ w $wiat fikcyjny, pozostajemy w $wiecie realnym
wzbogaconym o komputerowo stworzone elementy tréjwymiarowe. To pota-
czenie §wiata rzeczywistego ze §wiatem wirtualnym. Rozwdj nowych techno-
logii, aplikacji i urzadzen mobilnych oraz oprogramowania zdecydowanie

12 R. Dalvi, What is procedural modelling?, https://cghow.com/procedural-modeling-and-
-animation-and-houdini/ (dostep: 3.03.2021 r.).
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przyspieszyt prace nad $wiatem w trojwymiarze. Urzadzenia mobilne, takie jak
smartfony, wyswietlacze zaktadane na glowe, tablety, sa wykorzystywane do
tworzenia $wiata w 3D,
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BBC MICRO:BIT JAKO NARZEDZIE
NOWOCZESNEJ EDUKACJI TECHNICZNEJ

BBC MICRO:BIT AS A TOOL
FOR MODERN TECHNICAL EDUCATION

Stowa kluczowe: Micro:bit, programowanie Micro:bit, MakeCode, MicroPython.
Keywords: Micro:bit, Micro:bitprogramming, MakeCode, MicroPython.

Streszczenie

Micro:bit to ptytka przeznaczona do nauki elektroniki i programowania dla dzieci i mtodzie-
zy. W opracowaniu przeprowadzono analiz¢ sprzetowa uktadu oraz srodowisk programistycznych.
Wskazano na mozliwo$ci zastosowania ptytki Micro:bit w edukacji STEAM. W zakonczeniu
zamieszczono komentarze i wnioski praktyczne.

Abstract

Micro:bit is a board designed for learning electronics and programming for children and teen-
agers. The study included a hardware analysis of the system and programming environments. The
possibilities of using the Micro:bit board in STEAM education were indicated in the study. The
conclusion includes comments and practical inferences.

Wstep
Obecnie najwigkszy udziat w rynku programowanych uktadow elektronicz-

nych majg dwie platformy, przeznaczone dla pasjonatow elektroniki i zaprojek-
towane z mysla o edukacji techniczno-informatycznej dzieci i mtodziezy. Naleza
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do nich Arduino oraz Raspberry Pi!. Analizujgc wspotczesne trendy edukacyjne
okazuje sie, ze narzgdzia popularyzujace technike nie koncza si¢ tylko na Ardui-
no i Raspberry Pi. Dzi$§ uzupehia je ptytka BBC Micro:bit. Uktad Micro:bit
zostat zaprojektowany przez BBC do nauki elektroniki i programowania gldwnie
z przeznaczeniem dla dzieci i mtodziezy w Wielkiej Brytanii. Z plytka wspot-
pracuje wiele modutow elektronicznych i réznych akcesoriow.

W opracowaniu opisano parametry techniczne ptytki, scharakteryzowano
srodowiska programistyczne oraz wskazano na wartosci pedagogiczne edukacji
techniczno-informatycznej z wykorzystaniem Micro:bit przez projektowanie
metodag STEAM. W zakonczeniu sformulowano wnioski praktyczne dla nau-
czycieli.

Charakterystyka plytki Micro:bit

BBC Micro:bit jest niewielkg ptytka elektroniczng o wymiarach 43x52 mm,
ktéra zawiera mikrokontroler nRF51822, czujniki temperatury i $wiatta, magne-
tometr, akcelerometr, wyswietlacz LED w postaci matrycy SMD 5x5 oraz mo-
dut Bluetooth4.1/BLE. W nowszej wersji ptytki 1.5 akcelerometr i magnetometr
zastagpiono jednym uktadem LSM303AGR. Micro:bit posiada réwniez dwa
programowane przyciski, krawedziowe zlacze rozszerzen, kilka ztgcz dla wty-
czek (rys. 11 2). Plytka podlaczona do laptopa przez USB jest widziana jako
pamig¢ flash, w ktorej zapisywane sg programy.

Ztgcze USB
2 przyciski

do wtasnego

vzytku

Matryca 25 LED

Krawedziowe ziqcze PRZOD

rozszerzen 50 pin

Rys. 1. Plytka Micro:bit — widok z przodu
Zrodto: https://forbot.pl/blog/kurs-microbit-srodowisko-i-pierwsze-programy-id41236

! Problematyka wykorzystania w edukacji tych platform zostata juz poruszona w poprzednich
wydaniach czasopisma ,,Dydaktyka Informatyki”: DI 14/2019, DI 13/2018, DI 12/2017.
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Antena radiowa Przycisk reset

Mikrokontroler Ztgcze baterii

(nRF51822)

Akcelerometr

(MMA8652) Komunikacja

USB 2.0 (KL26Z)

Rys. 2. Plytka Micro:bit — widok z tylu
Zrodlo: https://forbot.pl/blog/kurs-microbit-srodowisko-i-pierwsze-programy-id4 1236

Plytke mozna rozbudowac¢ za pomocg uniwersalnych modutéow Grove, ktore
s zgodne z wieloma zestawami edukacyjnymi’.

Przeglad Srodowisk programistycznych

Istnieje wiele sposobow programowania ptytki Micro:bit. Dla poczatkuja-
cych programistow zalecane jest stosowanie srodowiska MakeCode firmy Mi-
crosoft, w ktorym edytor umozliwia edycje programu w trybie graficznym za
pomoca bloczkow (puzzle). Kod programu jest tworzony z gotowych bloczkow
dostepnych w bibliotece. Biblioteka bloczkow jest konfigurowalna — umozliwia
instalacj¢ nowych elementow niezbednych do obstugi nowego modutu Grove.
Program zbudowany z bloczkdéw jest wymienny z programem JavaScript, mozna
wigc zamiennie przechodzi¢ do widoku edytora tekstowego JavaScript. Ponadto
srodowisko zawiera symulator dziatania programu, mechanizm wykrywania
btedow, repozytorium przykladoéw i poradnik dla poczatkujacych. Mozna wigc
przygotowac i testowa¢ programy dla Micro:bit nie posiadajac samej ptytki.
Srodowisko MakeCode pozwala udostepni¢ wiasne projekty programistyczne na
réznych stronach internetowych.

Edytor Microsoft MakeCode wystepuje w dwoch wersjach: do pobrania na
komputery z systemem Windows® oraz w formie aplikacji dostepnej z poziomu
przegladarki internetowej?. Jesli programuje si¢ w $rodowisku online, wowczas

2 https://www.seeedstudio.com/blog/2019/09/04/grove-selection-guide/

3 https://www.microsoft.com/en-us/p/makecode-for-micro-bit/9pjc7sv48lex 2activetab=pivot:
overviewtab

4 https://makecode.microbit.org/
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mozna wykorzysta¢ technologic web USB, ktora pozwala zapisa¢ program na
plytke bezposrednio z przegladarki.

MakeCode nie jest jedynym edytorem JavaScript, z ktorego mozna ko-
rzysta¢ przy pracy z Micro:bit. Warto wspomnie¢ o srodowisku Espruino
JavaScript®. Jest to interpreter jezyka JavaScript dedykowany mikrokontrole-
rom. Oferuje pracg¢ w przegladarce, zarowno do kodu tekstowego, jak i blocz-
kowego.

Dostepna jest rowniez aplikacja Micro:bit na urzadzenia mobilne z syste-
mem Android oraz i0S, ktéra umozliwia kodowanie programéw w jezyku
bloczkowym oraz przesytanie ich bezprzewodowo do ptytki za pomoca Blue-
tooth. Za pomoca aplikacji mobilnych mozna rowniez zdalnie sterowac funk-
cjami smartfona za pomocg ptytki.Ptytka Micro:bit integruje si¢ w prosty sposob
z projektami Scratch. Wymagana jest instalacja programéw Scratch Link oraz
Scratchmicro:bit HEX®. Po tych przygotowaniach mozna juz programowaé plyt-
ke online w edytorze bloczkowym Scratcha’.

Do programowania Micro:bit bardzo dobrze nadaje si¢ jezyk Python. Duza
jego zaleta sa gotowe do wykorzystania biblioteki obstugujace najpopularniejsze
komponenty sprzetowe: serwomechanizmy, sterowniki PWM, wyswietlacze,
sensory i inne. Wykonywanie skryptow Pythona w plytce Micro:bit umozliwia
terminal REPL, ktory jest odpowiednikiem interpretera. Odmiang Pythona prze-
znaczong do systemoéw o niewielkich zasobach sprzgtowych jest MicroPython.
Do programowania Micro:bit w jezyku MicroPython stuzg zaréwno srodowiska
internetowe, jak i stacjonarne. Edytorem webowym jest micro:bit Python Editor,
ktory umozliwia zapisanie skompilowanego programu na ptytke bezposrednio
z przegladarki®. Do wykorzystania przez programiste dostepne sg rOwniez sta-
cjonarne programy. Dobrym przykladem jest Mu’. Zaletg tego Srodowiska jest
duza interakcja z danymi. Wyniki dziatania programu sg nie tylko wypisywane
w terminalu REPL, ale rowniez przedstawiane w sposob graficzny.

Kolejny sposob programowania Micro:bit, tym razem w jezyku C, zapewnia
srodowisko Arduino IDE. Po zainstalowaniu na laptopie IDE nalezy doda¢ ob-
stuge ptytki oraz wykonaé¢ szereg czynnosci konfiguracyjnych'®. Dla bardziej
zaawansowanych programistow jezyka C/C++ przygotowano zestaw narzedzi

3 http://www.espruino.com/MicroBit

¢ https://scratch.mit.edu/microbit

7 https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

8 https://python.microbit.org/v/2

? https://codewith.mu/en/

0P, Madry, Micro:bit — programowanie z wykorzystaniem Arduino IDE, ,Mikrokontroler”
2 23.03.2018, http://mikrokontroler.pl/2018/03/23/microbit-programowanie-z-wykorzystaniem-
-arduino-ide
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dajacych dostgp do niskopoziomowych zasobdéw ptytki. Nalezy do nich mi-
cro:bit runtime DAL (Device Abstraction Layer) zapewniajacy obstuge urza-
dzen zawartych na plytce Micro:bit!!.

Edukacja STEAM z Micro:bit

STEAM' to podejscie edukacyjne, ktore stawia na uczenie si¢ metodg pro-
jektow, taczace pie¢ kluczowych blokéw tematycznych: nauke, technologig,
inzynieri¢, sztuk¢ i matematyke. STEAM ukierunkowany jest na ksztatcenie
uczniow, ktorzy w efekcie realizacji interdyscyplinarnych projektow potrafia
mysle¢ w sposéb innowacyjny, niestandardowy, podejmuja rozwazne ryzyko,
angazuja si¢ w eksperymentalne uczenie si¢, tworcze rozwigzywanie proble-
mow, podejmuja wspolprace i aktywnie uczestniczg w procesach tworczych'®,
Osiagniecie tych celow wymaga stosowania specjalnych narzedzi. Uktad Mi-
cro:bit jest bardzo dobrym narzedziem do uczenia si¢ zgodnie z filozofia STE-
AM, ktora ktadzie nacisk na dziatania praktyczne.

Szerokie wsparcie dla edukacji STEAM z Micro:bit przygotowaty Microsoft
i organizacja Micro:bit Educational Foundation. Opracowano bogate materiaty
metodyczne, na ktore skladaja si¢ m.in. plany lekcji i r6zne $rodki dydaktyczne.
Wsrod nich dostgpne sa samouczki utatwiajace prace z oprogramowaniem Ma-
keCode, metody prowadzenia obliczen za pomoca urzadzen elektronicznych,
sposoby zastosowania zestawow Micro:bit w szkotach oraz propozycje powia-
zania plytek z programami nauczania réznych przedmiotow!*.

W nauczaniu zdalnym wiele ciekawych projektoéw mozna zrealizowa¢ bez
posiadania ptytki Micro:bit. Brytyjska firma Nominet we wspotpracy z Micro:bit
Educational Foundation stworzyta ciekawe narzgdzie do streamingu pod nazwg
micro:bit classroom!®. Przez streaming video prowadzi si¢ nauczanie programo-
wania ptytki online, wykorzystujac symulator Srodowiska MakeCode. W prze-
gladarce internetowej tworzy si¢ wirtualng klasg, w ktorej w trybie synchronicz-
nym nauczyciel obserwuje prace uczniow, udziela konsultacji 1 sprawdza na
biezaco efekty ich pracy. Lekcje mozna zachowac do dalszej kontynuacji.

' https://tech.microbit.org/software/runtime/#online-ide

12STEAM - ang. Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics.

13 M. Plebanska, Innowacyjne dziatania nauczycieli w budowaniu kluczowych kompetencji
uczniow, ,,Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny Meritum” 2019, nr 1 (52).

14 https://www.microsoft.com/pl-pl/education/educators/stem; T. Darkin, Globalna rewolucja
w nauczaniu przedmiotow technicznych. Jak plytka BBC micro:bit odmienia edukacje STEAM,
,~Elektronika Praktyczna” 2020, nr 3.

15 https://www.microbit.org/get-started/user-guide/remote-teaching/#how-classroom-works
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Whioski praktyczne

Plytka Micro:bit jest bardzo elastyczna i uniwersalna sprzetowo. Cechuje si¢
duza wydajnoscia sprzgtowa. Posiada wiele funkcjonalno$ci i moze by¢ progra-
mowana w roznych jezykach i srodowiskach nawet bardzo egzotycznych'S. Jed-
ng z zalet ptytki Micro:bit jest tatwo$¢ jej kodowania w jezykach graficznych.
Duza liczba $rodowisk, bibliotek i sposobdw programowania sprawia, ze we
wspotczesnej edukacji jest niezwykle waznym i pozadanym narzedziem. Pozwa-
la uczniom, niezaleznie od wieku, tworzy¢ unikalne projekty tworcze o znacze-
niu praktycznym zgodnie z filozofiag STEM.

Podsumowujac, dla procesu ksztatlcenia mozna sformutowaé nastepujace
whnioski praktyczne:

1. Micro:bit jest rozwigzaniem zaprojektowanym przez BBC w calos$ci
zmysla o dzieciach i miodziezy, a wiec edukacje techniczno-informatyczng
warto rozpoczac od tego narzedzia. Mozna przypuszczac, ze na poczatku szkol-
nej edukacji Micro:bit sprawdzi si¢ znacznie lepiej od Arduino.

2. Wskazane jest w poczatkowym etapie edukacji programowanie ptytki
Micro:bit za pomoca edytorow graficznych MakeCode iScratch. W kolejnym
etapie, dla bardziej dociekliwych uczniow, nalezy wskaza¢ i stosowac srodowi-
ska tekstowe jezykéw Python i C. Tutaj mozna umiejscowi¢ rowniez Arduino
ograniczone do jezyka C/C++!".

3. Przy odpowiednim podej$ciu metodycznym nauczyciela, uczenie si¢ pro-
gramowania z Micro:bit mozna sprowadzi¢ do gry i zabawy dydaktycznej. Pro-
gramowanie nie musi odbywac si¢ tylko na lekcjach z informatyki. Ptytk¢ mozna
wykorzysta¢ na zajeciach z fizyki, matematyki itd.

4. Obszary zastosowan ptytki sa bardzo szerokie i nieograniczone. Obejmuja
one nie tylko proste projekty, ale rowniez ztozone: roboty, konsole do gier, ste-
rowniki silnikoéw i serwomechanizmdw, a nawet urzadzenia loT (Internet Rzeczy).

5. W nastepnych etapach edukacji technicznej, na poziomie szkoty $redniej
i wyzszej, celowe wydaje si¢ wykorzystanie Arduino i Raspberry Pi do tworze-
nia zaawansowanych projektow inzynierskich.
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CODESYS — UNIWERSALNE NARZEDZIE
DO PROGRAMOWANIA STEROWNIKOW PLC

CODESYS - THE UNIVERSAL TOOL
FOR PLC PROGRAMMING

Stowa kluczowe: sterownik PLC, programowanie, symulacja, wizualizacja, IEC-61131-3.
Keywords: controller, programming, simulation, visualization, IEC-61131-3.

Streszczenie

W artykule przedstawiono srodowisko CoDeSys jako uniwersalne narz¢dzie do programowa-
nia sterownikow PLC zgodne z norma IEC-61131-3. We wstepie do pracy zostaly zdefiniowane
oczekiwania, jakie nalezy postawi¢ §rodowisku do programowania sterownikow PLC. Nastgpnie
scharakteryzowano CoDeSys, podkreslajac jego niezalezno$¢ od producenta sterownika oraz
mozliwo$¢ pisania, symulowania oraz wizualizacji dziatania programow bez potrzeby posiadania
fizycznego urzadzenia. W dalszej czesci skrotowo omowiono, w jaki sposob przygotowaé program
oraz zasymulowa¢ i zwizualizowaé jego prace. Podsumowujac wskazano na niezwykle aktualng
w dobie pandemii COVID cechg¢ $rodowiska CoDeSys, jakim jest mozliwos¢ tatwego wykorzy-
stania go do zdalnego nauczania programowania sterownikow PLC.

Abstract

The paper presents CoDeSys as a universal tool for PLC programming in compliance with the
IEC-61131-3 standard. In the introduction to the paper, the expectations that should be placed on
the PLC programming environment were defined. Then CoDeSys has been characterized, empha-
sizing its independence from the PLC manufacturer and the possibility of writing, simulating and
visualizing programs without the need to own a physical device. The next part briefly discusses
how to prepare the program and how to simulate and visualize its operation. In conclusion, an
extremely current in the era of the COVID pandemic feature of the CoDeSys environment was
pointed out, which is the possibility of its easy use for remote teaching of PLC programming.
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Wstep

Nieustanny rozwoj systemow automatyki skutkuje wzrostem zapotrzebowa-
nia na wykwalifikowanych specjalistow w zakresie programowania sterownikow
PLC. Nauczanie programowania sterownikow PLC prowadzone jest na wielu
kierunkach studiow; po$wiecone sg mu rowniez prace naukowe'. Duzym wy-
zwaniem w zakresie ksztalcenia programistow PLC jest powiazanie aplikacji
programistycznych ze sprzetem — poszczeg6lni producenci sterownikéw PLC
oferuja autorskie aplikacje do ich programowania. Ksztalcenie na oprogramo-
waniu konkretnego producenta powoduje, ze przekazywana/uzyskiwana wiedza
i kompetencje nie maja w petni uniwersalnego charakteru. Dzieki standaryzacji
jezykow programowania opisanej w najnowszej normie IEC 61131-32 otwarla
si¢ furtka umozliwiajaca programowanie sterownikow PLC niezaleznie od pro-
ducenta sterownika — za pomocg tego samego standardowego jezyka, za$§ pro-
gramy tworzone w takim ustandaryzowanym jezyku moga by¢ tatwo przeniesio-
ne z jednego kompatybilnego systemu sterowania do innego. Innym wyzwaniem
jest bariera sprzetowa. Nie kazdy, kto chce si¢ uczy¢ programowania sterowni-
kéw PLC posiada do nich dostep.

Wymogi stawiane oprogramowaniu do nauki programowania sterownikdéw
PLC:

- uniwersalno$¢ (niepowigzane z pojedynczymi producentami sterowni-
koéw) oraz zgodne z norma IEC 61161-3,

- powinno umozliwi¢ symulacje pracy sterownika tak, aby nie byto ko-
niecznosci posiadania fizycznego urzadzenia, w czasach powszechnego naucza-
nia zdalnego wymog ten nabiera szczegdlnego znaczenia,

- powinno umozliwia¢ wizualizacj¢ sterowanego procesu, co ulatwia te-
stowanie oprogramowania oraz ocen¢ poprawnosci jego dziatania;

- dostgpna powinna by¢ pelna dokumentacja opisujaca funkcjonalnosé
oprogramowania,

- bardzo pozadane jest, aby oprogramowanie byto dostepne w formie nie-
odptatnej; likwiduje to bariere finansowa,

- wskazane jest, aby oprogramowanie bylo dostepne w jezyku polskim,
gdyz utatwia to postugiwanie sie nim.

" A.A. Gusarova, S.V. Shilkina, Modeling the Operation of the System in the CODESYS
Software Environmentper, International Science and Technology Conference “EastConf”, 2019, p.
1-6. DOI: 10.1109/EastConf.2019.8725346; S. He, H. Rahemi, K. Mouaouya, Teaching PLC
Programming and Industrial Automation in Mechatronics Engineering, ASEE Annual Conference
& Exposition, 2015. DOI: 10.18260/p.24820.

2IEC 61131-3:2013 Programmable controllers — Part 3: Programming languages
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W artykule zaprezentowano srodowisko CoDeSys, ktore nalezy do grupy, do-
stepnych na rynku aplikacji, stuzacych do programowania sterownikow PLC,
speliajacych prawie wszystkie wymienione wymogi (brak jedynie wersji w jezy-
ku polskim)?. Przedstawiono proces budowy projektu obstugi procesu sterowania
zawierajgcego programowanie sterownika, symulacje i wizualizacje sterowania.

Wedtug Garego Pratta* platformy zgodne z normg IEC 61131-3/PL Copen
sa wykorzystywane przez ponad 350 producentéw wyposazenia oryginalnego.

W kolejnych rozdzialy pracy przedstawiono: zestawienie jezykoéw progra-
mowania dostepnych w CoDeSys, proces tworzenia programu na sterownik
PLC, symulacje pracy sterownika oraz wizualizacj¢ sterowanego procesu
w srodowisku CoDeSys.

CoDeSys i jezyki programowania PLC — krétka charakterystyka

CoDeSys to niezalezne od sprzgtu oprogramowanie firmy 3S, umozliwiajace
programowanie i symulacje pracy sterownikow PLC oraz wizualizacje sterowa-
nego procesu. Nazwa CoDeSys jest skrotem od Controller Development System.

Platforma CoDeSys jest zgodna z migdzynarodowa normg IEC 61131-3
i implementuje wszystkie, wymienione we wspomnianej normie, jezyki progra-
mowania sterownikéw PLC:

- jezyk drabinkowy LD (Lader Diagram), ktory jest doskonatym narzg-
dziem do opisu prostej logiki dyskretnej, stosowanej w uktadach przekazniko-
wych i czasowych,

- jezyki blokow funkcyjnych FDB (Function Block Diagram) oraz CFC
(Continuous Function Chart). Jezyk CFC to doskonale narzedzie programi-
styczne do umieszczania i wzajemnego taczenia wbudowanych, gotowych lub
zbudowanych przez uzytkownika, blokéw funkcyjnych. Stanowi on rozszerze-
nie, zaproponowane przez norm¢ IEC 61131-3, ktore usuwa ograniczenia doty-
czace sieci 1 kolejnosci wykonywania wystepujace FBD,

- jezyk strukturalny ST (Structured Text), ktory jest jezyk jezykiem naj-
blizszym jezykom stuzacym do programowania komputeréw i dobrze nadaje si¢
do tworzenia iteracji, manipulacji bitami itp.

- lista instrukcji IL (/nstruction List), j¢zyk na wzor asemblerow stosowa-
nych do programowania klasycznych komputerow,

- sekwencyjny jezyk graficzny SFC (Sequential Function Chart), ktory
zostal stworzonym do opisu operacji sekwencyjnych lub zaleznych od stanu.

3 help.codesys.com
4 G. Pratt, Standaryzacja programowania przemystowych systemoéw sterowania dzigki jezy-
kom opisanym w normie IEC 61131-3, ,,Control Engineering” 2018, nr 6, s. 82—87.
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Srodowisko CoDeSys umozliwia wybor platformy procesora, systemu ope-
racyjnego do kontrolera, a takze typu i producenta urzadzenia. Zainstalowanie
tzw. targetow, czyli plikow sprzetowych, ktore pozwalajg srodowisku CoDeSys
na prace z danym sterownikiem sprawia, ze S$rodowisko, jest kompatybilne
z konkretnym sterownikiem PLC, posiadajgcym okre$long konfiguracje.

Programowanie w CoDeSys

Prace z CoDeSys musimy rozpoczaé¢ od §ciagniecia programu instalujgce-
go ze strony producenta https://store.codesys.com. Wymaga to okreslenia profilu
naszej dziatalnosci (biznesowy badz prywatny) oraz zarejestrowania si¢ na stro-
nie. Sama instalacja przebiega bardzo prosto.

Pasek symboli wyko- Okno deklaracji
rzystywanych do zmiennych
programowania

Okno programu

" » Zad 9 2b.project” - CODESYS _|o] x|
File Edit View Project FBD/LDAL Build Qnline Debug [Tools Window Help v
BEE|& o o § B @ X |dhAmpEs 9 ‘e (5| B | Application [Device: PLC Loflic] = @8 T8, g 9 [[= 5= = v=
! 4
[ d |-me <3 o> oo 4k ar 4% ¢ bd an B F T F S wr | @ OE 8| T E RS
| Devices ~ ® % [ PLCPRG x| 1 J « || ToolBox ~ 3 x|
=5 Zad g 2 hd 1|  PROGRAM JLC_PRG +[z]|| - General
= pevice (copESYS Control Win ¥3) 5z v O = Netwark
=20 PLC Logic 3 $5: BOOL; B Box
=} Application 4 S1: BOOL: T Boxwith ENJENO
] Library Manager N CT0_0: CIu: 100% |@ | -we Assignment
8 pLc prG (PRO) < = I = - Jump
= (@ Task Configuration Wolay 51 2 35 a1 i 4wt Return
° i m i h ) =
. =g MainTask (IEC-Tasks) I 1T U/ 1 44 Input
| - pLC_PRG Ales -t Branch
-$5 VISU_TASK (IEC Tasks) /) H Beute
] -] VisuElems. Visu_Prg + Boolean Operators
* @] Visualization Manager - . = 2 + Math Operators
8 visualization — 171 i i) —!| & other Operators
- - * Function Blocks
— + Ladder Elements
l a2 s s az
— 0, 1 [ y
azea
/D
|
a2 6 s
! 01 i .
| | B it 1 I | RNBENETE RN |
%2 Devices | [} Pous | i Modules P ¥ a3 7.. [ pr...| & visugliza...
[El Messages - Total 4 errar(s), 0 warning(s), 0 message(s)|
[ [ Lostbuld: @ 4 @0 Precomple s |[SIMBESTON & | Project user: (nobody) Q& ,

Rys. 1. Widok okna CoDeSys w trybie edycji programu w jezyku LD

Zrodlo: opracowanie wiasne.

3> D.H. Hanssen, Programmable Logic Controllers: A Practical Approach to IEC 61131-3 using
CoDeSys, Willey 2015, s. 416.
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Obsluga programu jest bardzo intuicyjna, a sam interfejs czytelny. Po-
nadto oprécz standardowej pomocy, jaka mozemy uzyska¢ wybierajac menu
Help, dostepna jest na stronie help.codesys.com bardzo szczegdtowa instruk-
cja online.

Pracg nad nowym programem rozpoczynamy od stworzenia nowego projek-
tu (File #New Project). Nastgpnie nalezy poda¢ jego nazwg oraz lokalizacje,
dodatkowo musimy wybraé, czy chcemy, aby zostal utworzony pusty projekt
(Empty Project) czy tez projekt standardowy (Standard Project). W przypadku
wyboru projektu pustego, konieczne jest dodanie wszystkich niezbednych kom-
ponentow ,recznie”, co pozwala lepiej poznac¢ struktur¢ drzewa projektu.
W przypadku projektu standardowego wszystkie niezbedne elementy automa-
tycznie zostang umieszczone w drzewie projektu, my musimy tylko wybrac
urzadzenie oraz jezyk programowania.

Po stworzeniu projektu i kliknigciu na nasz program otworzy nam si¢ okno
do edycji (rys. 1), podzielone na dwie sekcje: gorng do deklaracji zmiennych
idolng do pisania programu; obie czg¢sci okna mozna skalowac niezaleznie.
Podczas pisania programu bardzo pomocna jest opcja automatycznego podpo-
wiadania typu zmiennej, ktorg po raz pierwszy uzywamy w programie. Podsta-
wowe elementy wykorzystywane do edycji programu pojawiaja si¢ kontekstowo
na pasku Menu.

Build - |O 4 error(s) |® 0 warning(s) |0 0 message(s) | x K
Description | | Project | Ohbject
—-—— Build started: Application: Device. Sim.Device. Application
Typify code...
0| C0032: Cannot convert type ‘Unknown type: "((NCT(S3) AMD a) OR (NOT{S4) AND S6))" to type ‘BOOL' | Zad_9_2b PLC_PRG
© C0077: Unknown type: '(NOT(53) AND a)' Zad_9_2b PLC_PRG
€ C0077: Unknown type: 'a' Zad_9_2b PLC_PRG
€ coods: Identifier 'a" not defined Zad_9_2b PLC_PRG
Compile complete — 4 errors, 0 warnings

Rys. 2. Widok okna informujgcego o wynikach kompilacji programu

Zrodlo: opracowanie wilasne.

Gotowy program nalezy skompilowa¢; w tym celu wybieramy Build —Build,
mozemy réwniez skorzysta¢ ze stosownej ikonki w Menu programu lub nacisng¢
klawisz F11. W wyniku wykonania tej operacji pojawi si¢ informacja o wyni-
kach kompilacji, jezeli wystgpily bledy, to zostaja one wskazane. Na rys. 2 po-
kazano kompilacj¢ programu, w ktdérym nie zostata zadeklarowana zmienna a.
Jak wida¢ na rys. 2, pomimo iz jest tylko jeden btad, system wygenerowat ko-
munikat informujacy o czterech bledach. Najczesciej jednak analiza opiséw
pozwala szybko i jednoznacznie okresli¢ miejsce i rodzaj btedu.
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Symulacja pracy sterownika

Symulacja pracy sterownika pozwala na sprawdzenie, czy stworzony pro-
gram wykonuje wszystkie operacje zgodnie z naszymi oczekiwaniami. Jest to
bardzo wazna funkcjonalno$¢ programu umozliwiajaca realizacje programu bez
fizycznego urzadzenia sterujacego (bez sterownika PLC). Symulacje zalgczamy
wybierajac Online —Simulation, nastgpnie logujemy sie do sterownika wirtual-
nego Online —Login, mozemy to tez zrobi¢ wykorzystujac skrot klawiszowy
Alt-F8 lub klikajac odpowiednia ikong w pasku Menu. Po zalogowaniu si¢ do
sterownika system automatycznie sprawdza, czy aplikacja, nad ktéra pracujemy,
znajduje si¢ w pamieci sterownika. Jezeli nie, to wykonuje jej kompilacje
i w przypadku pomysinego jej zakonczenia przesyta program do sterownika-
-symulatora. Jednoczesnie okno deklaracji zmiennych oraz okno programu zmie-
niajg swoj wyglad (rys. 3).

W oknie deklaracji obok nazwy zmiennej pojawia sie jej aktualna wartosc¢
(kolumna Value na rys. 3) oraz miejsce na wpisanie nowej, proponowanej war-
tosci (kolumna Propared value na rys. 3), dzigki czemu uzyskujemy mozliwosc
symulowania zmiany sygnatdéw wejSciowych sterownika. Aby zaobserwowac,
jak sterownik reaguje na zmiany wejs¢, uruchamiamy go, wpisujemy nowa war-
tos¢ wejscia i akceptujemy ja wybierajac Debug —Write Values (Ctrl+F?7).
W efekcie zmieniajg si¢ wartosci zmiennych wyjsciowych widocznych w oknie
deklaracji.

Device Application.Main

Expression Type Value Prepared value i
@ zal BOOL F
@ Nowa BOOL Fi
@ Wyl BOOL
[ s! BOOL
| | 2l
F~——
1
Main.Zal Main.HNowa Main.Hyl Main.Kl
{0k {HE (M {0

Rys. 3. Widok okna deklaracji oraz okna programu CoDeSys podczas symulacji
pracy sterownika

Zrodlo: opracowanie wiasne.
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W oknie programu styki i linie je tgczace przyjmuja kolor niebieski, gdy sa
w stanie wysokim (1) lub pozostaja czarne, gdy sa w stanie niskim (rys. 3). Zmia-
na sygnalow wejsciowych w oknie deklaracji powoduje odpowiednig reakcje
w oknie programu, co pozwala obserwowaé, czy sterowanie jest realizowane
wiasciwie.

Wizualizacja pracy sterownika

Symulacja jest bardzo pomocna, posiada jednak pewne wady. Zmiany war-
tosci sygnalow wejsciowych sa realizowane w mato wygodny sposdb, nie mozna
rozrozni¢ stykow astabilnych od bistabilnych, analiza dziatania wigkszego pro-
gramu napisanego w jezyku LD jest bardzo ucigzliwa. Najczesciej kod programu
nie miesci si¢ na jednym ekranie i w celu przeanalizowania jego dziatania ko-
nieczne jest przewijanie tre$ci; zajmuje to czas i utrudnia analize. W takiej sytu-
acji bardzo pomocna jest wizualizacja dzialania programu.

iy Piepre x| =

Device Application.PLC_PRG

TP_0 |

SamCzer Samziel

5
- 2@
Czasziel [ Teses  (ET ET [~ OdmCzasZiel |

Pieczer

Czaszol [ TeEs  —PT

EERART, TF SamCzer
i F

L, Q (A1}
CaasCeer [ THIRR o1 & et canceasceer mmEET | =

Pieziel

{0
el [ [[Q)  [100% R~
I I _'}_‘

@) veusiroton x| -

\\00'/.||_1L]’:|i

Rys.4. Widok okien programu CoDeSys podczas symulacji pracy sterownika
z wizualizacja

Zrodto: opracowanie wiasne.
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W celu utworzenia wizualizacji wybieramy w drzewie projektu menu pod-
reczne galezi Application, a nastepnie Add Object —*Visualization; powoduje to
otwarcie w miejsce okna deklaracji i okna programu okna wizualizacji oraz wy-
$wietlenie w prawym panelu okna aplikacji narzedzi nazwanego Visualization
Toolbox. W szufladach toolboxa znajduja si¢ pogrupowane narze¢dzia do wizu-
alizacji.

Tworzenie wizualizacji przypomina nieco prace z programem graficznym
lub symulatorami obwodow elektrycznych/elektronicznych. Z odpowiednich
szyflad-zaktadek toolboxa przeciagamy potrzebne elementy do okna wizualiza-
cji. Nastepnie elementy nalezy skonfigurowac¢. Mozemy to uczyni¢ wykorzystu-
jac okno Properties, do ktorego dostep uzyskujemy po kliknieciu na element.
W zaleznos$ci od przeznaczenia elementu ustawiamy rozne parametry. W szcze-
g6Inosci moze to by¢ funkcjonalnos¢ elementu, nazwa przypisanej zmiennej,
kolor, opis itp. W wizualizacji mozemy réwniez wykorzystywaé schematy czy
obrazy zaimportowane z zewnatrz i umieszcza¢ na nich elementy wykorzysty-
wane w procesie sterowania.

Uruchomienie wizualizacji odbywa si¢ automatycznie wraz z uruchomie-
niem symulacji pracy sterownika. Odpowiednio ustawiajagc okna mamy mozli-
wos¢ jednoczesnego obserwowania wizualizacji oraz zmian sygnaldéw w oknie
symulacji (rys. 4).

Podsumowanie

W pracy pokazano mozliwosci srodowiska CoDeSys jako narzedzia do nau-
czania programowania sterownikow PLC. Narzedzia, ktore doskonale sprawdzi
si¢ w nauczaniu zdalnym, gdyz nie wymaga posiadania fizycznego sterownika
oraz jest wraz z instrukcja dostepne bezptatnie. W tym celu pokazano, w jaki
sposob mozna przygotowac program na sterownik PLC, zasymulowac¢ jego pra-
c¢ oraz przedstawi¢ wizualizacje procesu sterujacego, nie dysponujac fizycznym
sterownikiem, a wykorzystujac jedynie srodowisko CoDeSys.

Nalezy jednak podkresli¢, ze oprogramowanie nie ma wymiaru tylko dydak-
tycznego, ale jest rowniez doskonatym narz¢dziem do wykorzystania, przez
specjalistow z zakresu automatyzacji systemow sterowania, do zarzadzania pro-
cesami technologicznymi i produkcja.

Co istotne, zarowno z punktu widzenia dydaktycznego, jak i inzynierskiego,
srodowisko CoDeSys umozliwia opracowanie, uruchomienie oraz wizualizacje¢
zautomatyzowanego systemu sterowania. Program stworzony dla konkretnego
procesu w CoDeSys mozna tatwo zweryfikowaé za pomocg modelowania gra-
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ficznego oraz dostosowac jego funkcjonowanie bezposrednio w procesie eksplo-
atacji, z uwzglednieniem wszelakich zmian w nim zachodzacych.

Najwazniejsze jednak jest, aby zrozumie¢, jakie to narzedzie i jakie olbrzy-
mie daje mozliwosci.
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WSPOLCZESNE TECHNOLOGIE PROGRAMISTYCZNE
NA PRZYKLADZIE TWORZENIA APLIKACJI MOBILNEJ
. KALKULATOR”

MODERN PROGRAMMING TECHNOLOGIES
ON THE EXAMPLE OF MOBILE APPLICATION
“CALCULATOR”

Stowa kluczowe: programowanie, aplikacje mobilne, Android.
Keywords: programming, mobile applications, Android.
Streszczenie

W pracy przedstawiono wybrane problemy dotyczace tworzenia aplikacji mobilnych dla sys-
temu Android na przyktadzie programu ,.kalkulator”. Zademonstrowano mozliwosci dydaktyczne-
go zastosowania tego rodzaju projektow.

Abstract

The paper presents selected problems concerning the development of mobile applications for
Android on the example of the calculator program. The author demonstrated the possibilities of
didactic application of this type of projects.

Wstep
Jednym z problemoéw w nauczaniu programowania jest ptaska krzywa zdo-

bywania kompetencji. W klasycznym podejsciu uczen zdobywa podstawowa
wiedz¢ o praktycznym zastosowaniu algorytmow niezbgdng kazdemu programi-
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Scie, jednak podawana jest ona w sposob niewiele odbiegajacy od tego jak pro-
gramowania uczono 20 i wigcej lat temu.

Przepas¢ pomigdzy dziatajacymi w $rodowisku tekstowym programami pi-
sanymi przez uczniow na lekcjach informatyki a uzytkowymi aplikacjami,
z ktorymi spotykaja si¢ oni na co dzien wydaje si¢ by¢ nie do pokonania.

Artykul stanowi probe zaprezentowania alternatywnego podejscia do eduka-
cji programistycznej. Podejsciem tym jest skonfrontowanie ucznia juz na
wzglednie wczesnym etapie nauki ze wspotczesnie uzywanymi narzedziami
i technologiami programistycznymi. Zaprezentowaé je mozna w postaci spdjne-
go projektu, w ktérego efekcie powstanie w petni funkcjonalna aplikacja. Taki
model nauki spotykany jest czesto w samoksztatceniu programistow. W ksztat-
ceniu formalnym pojawia si¢ on zwykle dopiero na wyzszych semestrach stu-
diéw. Celowe moze by¢ jednak zapoznanie ucznia z nowoczesnymi technolo-
giami juz na znacznie wczesniejszym etapie ksztatcenia. Mowa tu o technikach
i liceach profilowanych o specjalnosci informatyka.

Analiza przedstawionego ponizej przyktadu pozwoli okresli¢, jakich umie-
jetnosci 1 jakiej podbudowy teoretycznej bedzie potrzebowatl uczen przed przy-
stapieniem do tworzenia pelnoprawnej aplikacji.

Przyktady praktyczne wykorzystywane podczas ksztatcenia mogg by¢ zwig-
zane z roznymi dziedzinami i technologiami programistycznymi. Glownymi
warunkami wyboru beda dostepnos¢ narzedzi utatwiajgcych prace oraz mozli-
wos$¢ uzyskania spektakularnych efektow, ktore zmotywuja ucznia. Na potrzeby
niniejszego artykulu wybrano tworzenie aplikacji mobilnych. Prostym, a jedno-
czes$nie ciekawym dla ucznia przykladem moze by¢ wykonanie aplikacji typu
kalkulator.

Projekt i graficzny interfejs uzytkownika aplikacji

Narzegdziem niezbednym do wykonania aplikacji dziatajgcej w systemie An-
droid jest darmowe, zintegrowane srodowisko programistyczne Android Studio.
Jezykiem programowania, ktorym nalezy si¢ postuzy¢ sa Java lub Kotlin.
W omawianym przykladzie wykorzystany bedzie jezyk Java. Warto zaznaczyc,
ze do wykonania opisywanej aplikacji potrzebna jest tylko podstawowa znajo-
mo$¢ najwazniejszych technik programistycznych wspolnych dla wigkszosci
powszechnie uzywanych jezykdw programowania.

Prace nad projektem rozpoczyna uczen od okreslenia niezbgdnych funk-
cjonalnosci aplikacji. Kolejnym etapem jest zaprojektowanie graficznego in-
terfejsu uzytkownika powstajacej aplikacji, nazywanego tez czesto jej layou-
tem. Uktad layoutu oparty bedzie na systemie linii pomocniczych. Ekran po-
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dzielony zostanie na osiem wierszy, z czego dwa gorne przeznaczone beda na
wyswietlacz. Przyciski utozone bgda w czterech kolumnach. Potrzebnych jest
wiec sze$¢ poziomych linii pomocniczych i trzy pionowe. Utworzg one siatke,
w ktorej rozmieszczone zostang wszystkie elementy interfejsu. Projekt layoutu
oraz jego docelowy wyglad pokazano na rys. 1. Linie pomocnicze najprosciej
doda¢ przy uzyciu narzedzia Designer bedacego czescia Srodowiska Android
Studio".

W siatce linii pomocniczych osadzone zostang wiasciwe elementy interfejsu
(w nomenklaturze API Androida nazywane widokami?). Widok typu EditText
bedzie wyswietlaczem, a widoki typu Button przyciskami kalkulatora.

Ilt\ f_‘l. k‘ m 950 © &
| | | | Kalkulator 2020

Rys.1. Projekt layoutu oraz docelowy wyglad aplikacji

Zrodto: opracowanie wilasne.

Na tym etapie pracy niezwykle pomocny bedzie Designer. Pozwoli on dodaé
widoki oraz okresli¢ sposob ich pozycjonowania i wyglad. Wynik pracy Desi-
gnera zapisywany jest w pliku projektu w postaci kodu jezyka XML (ang.
Extensible Markup Language, rozszerzalny jezyk znacznikoéw). Wyglad takiego
kodu powinien by¢ znajomy dla uczniow, ktorzy spotkali si¢ wezesniej z projek-
towaniem stron internetowych i jezykiem HTML.

!''S. Hoober, E. Berkman, Designing Mobile Interfaces. Patterns for Interaction Design,
O'Reilly Media, Sebastopol, Kalifornia 2011.
2 M. Ptonkowski, Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych, Helion, Gliwice 2017.
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Oprogramowanie aplikacji

Oprogramowanie aplikacji rozpocza¢ nalezy od przygotowania zmiennych,
ktore beda przechowywac referencje do wszystkich kontrolek. Beda one repre-
zentowac kontrolki w kodzie programu. Referencje nalezy powiaza¢ z widokami
layoutu za pomocg funkcji findViewByld (R.id. nazwaKontrolki).

Przyciski obstugiwane begdg za pomoca stuchacza zdarzen typu View.On-
ClickListener(). Stuchacz zdarzen jest obiektem reagujacym na to, co robi uzyt-
kownik®. W przypadku kalkulatora zdarzeniem, ktére nalezy oprogramowac, jest
kliknigcie na przycisk.

Mozliwe sg tu dwa podejs$cia. Stworzenie kilku stuchaczy zaleznie od rodza-
ju przycisku (inny stuchacz dla cyfr, inny dla dziatan i tak dalej) lub tez stwo-
rzenie jednego shuchacza zdarzen obshugujacego wszystkie przyciski. To drugie
rozwigzanie jest czytelniejsze 1 fatwiejsze do ewentualnej rozbudowy. Kod stu-
chacza zdarzen dla przyciskéw prezentuje listing 1.

private void utworzSluchaczaZdarzen() {
sluchaczZdarzen = new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View view) {
int id = view.getId();
switch(id) {...}

1s

Listing 1. Kod stluchacza zdarzen

Zrodto: opracowanie wiasne.

Stuchacz odczytuje ID widoku, na rzecz ktorego zostal wywotany i na tej
podstawie wybiera odpowiednig akcje za pomocg instrukcji switch(). Powinien
on zosta¢ przypisany do wszystkich przyciskow za pomocg metody .setOnClick-
Listener(sluchaczZdarzen).

Zadaniem stuchacza zdarzen jest wigc rozpoznanie, na ktory przycisk klik-
nigto i wywotanie odpowiedniej funkcji obstugi zdarzenia. Funkcje te odpowia-
daja za poszczegolne funkcjonalnosci kalkulatora. Pierwszg z nich, ktorg nalezy
oprogramowac, jest obstuga przyciskow dodajacych cyfry. Kazde kliknigcie
w przycisk powoduje dopisanie odpowiedniej cyfry do tancucha znakéw przecho-
wywanego w kontrolce TekstView bedacej wyswietlaczem. Operacje te wykonu-
je metoda dodajCyfre() otrzymujaca w parametrze znak, ktory nalezy dopisac.

3 C. Collins, M. Galpin, M. Kaeppler, Android w praktyce, Helion, Gliwice 2012.
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Zauwazy¢ nalezy, ze w kalkulatorze kliknigcie na przycisk z cyfra nie zaw-
sze powoduje ten sam efekt. W trakcie wpisywania liczby cyfra zostanie po pro-
stu dopisana do ciggu cyfr na ekranie. Jezeli jednak wczesniej wybrany byt znak
rownosci lub znak dziatania, rozpoczyna si¢ wpisywanie nowej liczby, a w ta-
kim przypadku ekran powinien by¢ najpierw skasowany.

Do rozpoznawania, w ktorym z trybow wpisywania jest kalkulator (czyli
jak ma zachowac si¢ przycisk) postuzy¢ si¢ mozna flaga, czyli globalng
zmienng boolowska. Warto$¢ true oznacza, ze trwa wpisywanie liczby i kaz-
dorazowe kliknigcie przycisku dodaje nowag cyfre. Wartos¢ false oznaczata
bedzie, ze rozpoczyna si¢ wpisywanie nowej liczby, czyli zawartos¢ kontrolki
textView ma zosta¢ skasowana i dopiero wtedy dodana zostanie wybrana cy-
fra. Kod realizujacy mechanizm dodawania cyfr zaprezentowany jest na li-
stingu 2. Warunek if{temp.equals(,,0”)) zapobiega wpisaniu kliku zer na po-
czatku liczby.

private wvoid dodajCyfre(string s) {
if (trybPisania) {
String temp = wyswietlacz.getText().tosString();
if (temp.equals(”e”)) temp="";
wyswietlacz.setText(temp+s);

H

else

{
wyswietlacz.setText(s);
trybPisania=true;

+

Listing 2. Dodawanie cyfr na wyswietlacz

Zrodto: opracowanie wiasne.

Kluczowym etapem pracy nad projektem jest oprogramowanie dziatan. Pro-
jektowany kalkulator potrafi wykonywa¢ tylko podstawowe obliczenia arytme-
tyczne, jednak nawet w tym przypadku jego algorytm nie jest az taki prosty, jak
mogloby si¢ to wydawac. Praca z kalkulatorem rzadko ogranicza si¢ do wyko-
nywania dwuargumentowych dzialan w rodzaju 2+2=4. Zwykle mamy do czy-
nienia z ciggami dziatan (na przyktad wielokrotne dodawanie).

Analiza sposobu dziatania dowolnego kalkulatora pozwoli uczniowi na
sformutowanie kilku wnioskow.

1. Jezeli znak dziatania wystepuje w ciggu dziatan, powoduje jedng
z dwu operacji: konczy poprzednie dziatanie i wyswietla wynik lub zapamietu-
je, jakie bedzie nastgpne dziatanie do wykonania i czeka na drugi argument
tego dziatania.
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2. Inaczej zachowuje si¢ program, gdy przycisk dziatania jest uzyty po raz
pierwszy w ciggu dziatan (rozpoczyna nowy cigg). Wtedy kliknigcie przycisku
nie zmienia liczby wys$wietlanej na ekranie, a tylko powoduje zapamigtanie wy-
branego dziatania.

3. Znak réwnosci powoduje dokonczenie rozpoczgtego obliczenia, wy-
swietla wynik oraz konczy cigg dziatan. Nastepne uzycie przycisku operatora
dziatania bedzie oznaczato rozpoczecie nowego ciagu, gdzie pierwszym argu-
mentem jest liczba aktualnie wyswietlana na ekranie

4. Operatory dziatan jednoargumentowy, takich jak pierwiastek, kwadrat,
procent oraz zmiana znaku, modyfikuja tylko warto$s¢ wyswietlang aktualnie na
ekranie. Reakcja na ich nacis$nigcie jest natychmiastowa (nie wymagaja znaku
roéwnosci ani nie oczekujg na kolejny argument).

5. Operatory jednoargumentowe nie koncza ciggu operacji.

Sformutowanie powyzszych warunkoéw pozwala napisa¢ kod metody obstu-
gi zdarzenia dla przyciskoéw dziatan oraz przycisku rownosci zaprezentowana na
listingu 3.

private void dzialanie(int kodPrzycisku) {
double wynik=0;
if (pierwszeDzilanie)

{
x1= Double.parseDouble(wyswietlacz.getText().toString());
pierwszeDzilanie=false;
¥
else
{
x2 = Double.parseDouble(wyswietlacz.getText().tostring());
switch (kodDzialania)
{
case 1: wynik = x1+x2; break;
case 2: wynik = x1-x2; break;
case 3: wynik = x1*x2; break;
case 4: wynik = x1/x2; break;
}
x1=wynik;
wyswietlacz.setText(String.valueof(wynik));
}

kodDzialania= kodPrzycisku;
if (kodPrzycisku==0) {
pierwszeDzilanie=true;

¥

trybPisania=false;

Listing 3. Obstuga przyciskow dzialan

Zrodto: opracowanie wiasne.
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Zakonczenie

Zaprezentowany przyktad nie stanowi alternatywy dla klasycznego pode;j-
$cia do nauki programowania. Jest raczej jej uzupelieniem. Dzieki wykonaniu
tego rodzaju projektu uczen zapozna si¢ ze wspolczesnymi technikami wytwa-
rzania oprogramowania. Bedzie mogt przejs¢ przez caty proces produkcyjny
aplikacji mobilnej. Nauka programowania wzbogacona o tego rodzaju projekty
moze lepiej przygotowac ucznia do samodzielnego poszerzania swojej wiedzy
oraz do przyszlej pracy zawodowe;j.
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