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WSTEP / INTRODUCTION

Wiek XXI na kartach historii zapisze si¢ jako okres gwattownego rozwoju
nauki i techniki. Chociaz 6w postep obejmuje swym zasiggiem wszelkie obszary
ludzkiej dziatalnosci, to jednak szczegdlne miejsce zajmuje w nim rozwoéj tech-
nologii informatycznych (IT). Coraz szybsze i wydajniejsze komputery, tacza
$wiattowodowe w potaczeniu z nowoczesnymi narzgdziami ICT sumarycznie
sktadaja si¢ na wcigz poszerzajace si¢ mozliwosci wykorzystywania technik
komputerowych w roéznych dziedzinach ludzkiej dziatalnosci. W konsekwencji,
wcigz poszerza si¢ wachlarz ustug i produktéw cyfrowych. Jednakze kazdy rozwoj
rodzi rownoczesne pozytywne i negatywne konsewkwencje, bo taka jest natura
postepu. Ostatecznie tylko od nas uzytkownikow zalezy, ktére ze skutkéw postgpu
beda dominowaé. Miedzy innymi, rowniez taka tematyke podejmuje niniejszy
rocznik czasopisma. Nadestane opracowania tematycznie podzielono na trzy czg-
§ci: TIK a spoteczenstwo, TIK a edukacja, Narzedzia TIK w praktyce.

Rok akademicki 2019/2020 ze wzgledu na panujgca pandemie z pewnoscia
nie nalezal do tatwych i sprzyjajacych pracy tworczej. Tym bardziej wszystkim
Autorom naleza si¢ szczegblne stowa podzigkowania za przygotowanie tekstow
do niniejszego wydania Dydaktyki Informatyki. Ten trudny okres dostarczyt nam
takze wielu nowych do$wiadczen i otworzyt nowe obszary warte naukowej eks-
ploracji. Jak sadze, wielu Autorow podejmie w niedalekiej przysztosci rowniez
te problematyke w swoich opracowaniach.

Aleksander Piecuch
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Czes¢ pierwsza / Part one

TIK A SPOLECZENSTWO

ICT AND SOCIETY
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Ewa WYSOCKA

ORCID: 0000-0003-0298-3234. Prof. zw. dr hab., Uniwersytet Slgski, Wydzial Pedagogiki
i Psychologii, Instytut Pedagogiki; Zaktad Teorii Wychowania, ul. Grazyriskiego 53, 40-126 Katowice;
e-mail: ewa.wysocka@us.edu.pl

NOWE MEDIA W SLUZBIE CZLOWIEKA
CZY ZRODL.O ULATWIANIA CYBERPRZEMOCY?

NEW MEDIA FOR HUMAN SERVICE
OR A SOURCE OF FACILITATION OF CYBERBULLYING?

Stowa kluczowe: mtode pokolenie, nowe media, cyberprzemoc, zrodta cyberprzemocy, kon-
sekwencje cyberprzemocy, ofiara cyberprzemocy, sprawca cyberprzemocy.

Keywords: young generation, new media, cyberbullying, sources of cyberbullying, conse-
quences of cyberbullying, victim of cyberbullying, perpetrator of cyberbullying.

Streszczenie

W artykule przedstawiono gldwne problemy zwigzane z cyberprzemocg w grupie rowiesni-
czej: przejawy, formy, zrodta i mechanizmy oraz konsekwencje cyberprzemocy. Autorka stawia
tez¢ o Scistym powigzaniu tradycyjnej przemocy i agresji oraz cyberprzemocy, wskazujac jedno-
czesnie, ze nowe media nie stanowig samoistnego zrodta zagrozenia dla rozwoju mtodego pokole-
nia. Przywolujac badania potwierdzajace te teze, wnioskuje, ze nowe media stanowig zagrozenie
dla rozwoju mtodziezy (poprzez ujawnianie si¢ cyberprzemocy), jesli wystepuja pierwotne czyn-
niki warunkujace tradycyjna przemoc i agresj¢ rowiesnicza.

Abstract

The article presents the main problems related to cyberbullying in a peer group: manifesta-
tions, forms, sources, mechanisms and consequences of cyberbullying. The author puts forward
a thesis about the close connection between traditional violence and aggression and cyberbullying,
while pointing out that the new media are not an independent source of threat to the development
of the young generation. Recalling studies confirming this thesis, she concludes that new media
are a threat to the development of youth (as they canfacilitate cyberbullying), if there are primary
factors conditioning the traditional forms of peer violence and aggression.

11


http://dx.doi.org/10.15584/di.2020.15.2
https://orcid.org/0000-0003-0298-3234

Wprowadzenie

Nowe media analizowane sg w literaturze przedmiotu gtownie w katego-
riach wyzwan, zagrozen, potencjalnych patologii, z rzadka jedynie pojawiajg si¢
publikacje, ktore przyjmuja inng perspektywe, traktujac o ich potencjalnych
korzyS$ciach i zastosowaniach w edukacjil. Jest to swoiste poklosie traktowania
kultury tradycyjnej, czyli kultury stowa, jako przynalezacej do kultury wyzszej,
wzbogacajacej rozwdj czlowieka, za§ dynamicznie rozwijajacej si¢ kultury me-
didéw, kojarzonej gtéwnie z kultura obrazu, jako przynalezacej do kultury nizszej,
zubazajgcej i prymitywizujgcej jego rozwoj. Esa Saarinen i Marc Taylor?, ,,ogta-
szajac” filozofig¢ nowych mediéw, jednoczesnie symbolicznie ,,skazali” dotych-
czasowa kulture stowa na odchodzenie w niebyt. Dotyczy to szczegolnie silnie
mtodego pokolenia — powszechnie juz dzisiaj nazywanego pokoleniem medial-
nym, ktorego rozwdj odbywa si¢ gldwnie na bazie kultury obrazu (screen genera-
tion). Przestrzen medialna i nowe technologie informacyjno-komunikacyjne sg dla
mtodych ludzi nie tylko §wiatem naturalnym i niezastgpowalnym, ale tez coraz
cze$ciej 1 bardziej przez nich tworzonym, na co zwraca uwage Tom Boellstroff?,
konstatujgc, ze W epoce techne: ,,cztowiek dzigki wytworczosci ma po raz
pierwszy mozliwo$¢ tworzenia nowych $wiatow”. Kultura stowa i kultura obra-
zu, media tradycyjne i nowe media, $wiat online i offline wspotistniejg, ale mu-
simy przyjac, ze dominujace znaczenie zyskuje dzisiaj przestrzen medialna/siec,
w ktora coraz glebiej wchodzac, nie potrafimy sig¢ juz bez niej oby¢. Internet stat
si¢ bowiem nowa przestrzenia spoteczna, w ktorej realizuje si¢ coraz wigcej
potrzeb jednostki i spoteczenstwa. Manuel Castells* uwaza, ze przestrzeh zostata
zredefiniowana, gdyz we wspolczesnych spoteczenstwach wykonywanie wspol-
nych czynnos$ci/aktywnos$ci nie oznacza podzielania wspolnej przestrzeni, na-
zywanej ,,przestrzenig przeptywow”. Stanowi ona nowa organizacj¢ ,,wspolcza-
sowych” praktyk spotecznych, ktore dzigki nim (przeplywom) sie dokonuja.
Przeplyw w najprostszym rozumieniu to spoteczna interakcja i wymiana, celo-
wa, powtarzalna, zaprogramowana i sekwencyjnie realizowana, przebiegajaca
pomiedzy fizycznie rozdzielonymi aktorami spotecznymi i pozycjami przez nich

1 Zob. np. T. Huk, Uczniowskie korzysci z funkcjonowania w rzeczywistosci szkolnego pogra-
nicza. Miedzy swiatami mediow online i offline, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakow 2019;
A. Piecuch, Media cyfrowe wspierajgce procesy dydaktyczne, Wydawnictwo UR, Rzeszéw 2020.

2 E. Saarinen, M. Taylor, Imagologies. New media philosophy, Routledge, London 1995.

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

4 M. Castells. Spofeczeristwo sieci, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007, s. 413-418,
430; M. Castells, Communication, power and counter-power in the network society, ,,International
Journal of Communication” 2007, No. 1, s. 238-266; por. F. Stalder, Manuel Castells. Teoria
spoleczenstwa sieci, Wydawnictwo UJ, Krakow 2012.

12



zajmowanymi. Ta redukcja przestrzeni spotecznej, a wtasciwie charakterystycz-
ne dla kultury mediéw podzielenie wspolnej przestrzeni migdzy spotecznymi
aktorami, powoduje, ze okreslona rzeczywisto$¢ spoteczna jest w takim samym
stopniu dostepna dla kazdego z partnerow interakcji spotecznych.

Mamy zatem wspodtczesnie sytuacje, w ktorej nastepuje proces naktadania sie
na siebie dwoch przestrzeni realnej 1 wirtualnej, za$ ta druga stanowi¢ zaczyna dla
wielu ludzi, szczegdlnie mtodych, przestrzen wyrazania siebie wazniejsza i ,,bar-
dziej realna”, bo ,,coraz bardziej dostgpna” i zastgpujaca realne (czesto deficytowe)
doswiadczenia w $wiecie rzeczywistym. Obejmuje przy tym coraz wigcej obsza-
réow zycia spotecznego (konsumpcji, produkcji, wladzy, wymiany, symboliczng)
oraz coraz wigcej zachowan spolecznos$ci uzytkujacej 1 jednoczes$nie tworzacej Sie¢
(np. spedzanie wolnego czasu, zakupy — konsumpcja; tworzenie i funkcjonowanie
firm — produkcja; administrowanie — wtadza; przekaz informacji i danych — wy-
miana; serwisy spolecznosciowe, ale i edukacja/uczenie si¢ — przestrzen symbo-
liczna, kultura). Powoduje to, ze coraz wigcej ludzkich aktywnosci przenoszonych
jest w te przestrzen, gdyz ICT ulatwiaja nam komunikowanie si¢, korzystanie
z informacji, dostep do wiedzy, ale tez stanowia zrodto pokusy ich wykorzystywa-
nia w sposéb dysfunkcjonalny; stowem — sg zrédtem nowych probleméw i zagro-
zen. Najwazniejsze z nich to: uzaleznienia behawioralne i przestepczo$¢ w sieci
(np. kradziez informacji, fatszerstwo, hacking, cyberprzemoc), ale niebagatelny ich
wplyw ujawnia si¢ tez w sferze kontaktow interpersonalnych (ich destrukcji, pato-
logizacji) i efektow socjalizacyjno-edukacyjnych, gdyz jest to przestrzen tzw. dzi-
kiej, niekontrolowanej socjalizacji/edukacji, promujacej swoiste wybory aksjolo-
giczne, cele i normy zachowania. Niepokoi tez fakt ciaggle niskiej $wiadomosci
spotecznej (rodzicow, opiekundow, nauczycieli, nawet profesjonalistow) odno$nie
do ich przejawow, sposobow ich rozpoznawania, a takze ich konsekwencji.

Dokonujac préby zdefiniowania spotecznej przestrzeni Internetu, mozna po-
shuzy¢ sie klasyczng juz terminologia Marshalla McLuhana®, ktory traktuje prze-
strzen wirtualng jako ,,przedluzenie” przestrzeni spotecznej, w ktdrej przebiegaja
kontakty miedzyludzkie. Internet oraz inne media wspottworza rozne wymiary
rzeczywistosci, okreslajac nasz sposob myslenia o przestrzeni, a takze tym, co
prawdziwe i realne (np. realne i naturalne staje si¢ — jeszcze do niedawna niemoz-
liwe 1 przewidywane jedynie przez futurologdw i pisarzy z grupy science fiction —
komunikowanie z osobami oddalonymi od siebie setki czy tysiace kilometrow
W czasie rzeczywistym), powodujgc swoistag kompresje czasu i przestrzeni®, mode-

5 M. McLuhan, Zrozumieé¢ media. Przedhuzenia cztowieka, Wydawnictwo Naukowo-Techniczne,
Warszawa 2004.

6 M. Szpunar, Redefinicja pojecia czasu i przestrzeni w dobie Internetu [w:] Kulturowe kody
mediow, red. M. Sokotowski, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2008, s. 59-73.
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lujac rzeczywisto$¢ wirtualng na ksztalt realnej, ale pozwalajac takze tworzyé
$wiaty nieistniejace.

Oczywisto$cig jest, ze wspotczesnie swiat, w ktorym zyjemy zdominowaty
nowe media i nowe technologie, ktore istotnie wyznaczajg (zarowno ulatwiaja,
jak 1 zaburzaja) funkcjonowanie zaréwno osoby, jak i spoteczenstwa. Technolo-
gie informacyjne majg zatem dwoistg natur¢, wigzac si¢ z balansowaniem po-
mi¢dzy mozliwosciami, ktore daja a zagrozeniami, ktérym podlegamy. W ostat-
nich dekadach szczegdlnie wyrazi§cie przejawia si¢ to w pojawianiu nowych
problemow czy patologii spotecznych, z ktorych jedna jest cyberprzemoc. Wra-
cajac do sposobu patrzenia na ICT, ktore niewatpliwie stajac si¢ spoleczng ko-
nieczno$cig, musza zosta¢ poddane $wiadomej kontroli, po to, by wydoby¢
Z nich to, co stuzy jednostce i spoteczenstwu, za$ zapobiega¢ temu, co stanowi
zrodlo patologii, szczegolnie patologii relacji migdzyludzkich. Wsrdd tych
ostatnich, do najwazniejszych zagrozen, szczegdlnie dla rozwoju mlodego poko-
lenia, zwigzanych bezposrednio z ICT nalezy cyberprzemoc. Technologie moga
by¢ wykorzystywane przez dzieci i mtodziez konstruktywnie (zdobywanie wie-
dzy, umacnianie wi¢zi i przyjazni z rowiesnikami), ale coraz czgséciej wykorzy-
stywane sg destrukcyjnie (zadawanie innym bolu i cierpienia), dla przyjemnosci
lub z powodu do$wiadczanych frustracji i deficytow wychowawczych, za ktore
odpowiedzialno$¢ przyja¢ winno pokolenie dorostych.

W sensie ogdlnym, mozna wskaza¢ cztery podstawowe rodzaje zagrozen
zwigzane ze $wiadomie dokonywang cyberprzemoca: 1) celowe powodowanie
zawodnosci systemu informatycznego; 2) wykorzystanie sieci do dziatalno$ci
przestepczej (zachowania przemocowe, agresja); 3) manipulowanie informacja-
mi zamieszczanymi W Sieci, np. przez tworcow programow czy administratorow;
4) przestepcza dziatalno$¢ hackeréw zwigzana gldwnie z ingerencja w Systemy
innych uzytkownikéw lub pozyskiwaniem zastrzezonych informacji).

W tym opracowaniu analizie poddano jedynie to drugie zagrozenie, ktore od-
nosi si¢ do relacji interpersonalnych, czyli tzw. cyberprzemocy personalnej. Skala
tego zjawiska nie jest rozpoznana, gdyz uzyskane dane z badan sg rozbiezne, a ich
zrodta niekompletne lub niewiarygodne. Kierujac si¢ na przyktad informacjami
Z NIK-u, mozna stwierdzi¢, ze ok. 39,9% ucznidow oraz 45,4% nauczycieli zetkne-
to sie z tym zjawiskiem’. Sg to jednak bardzo ogo6lne informacje, trudne do zinter-
pretowania. Doniesienia z badan dotyczacych cyberprzemocy wsrod mtodego
pokolenia pokazujg nieoptymistycznie®, ze nawet do 50% o0sob z tej grupy jest

7 www.nik.gov.pl/aktualnosci/nik-o-cyberprzemocy-wsrod-dzieci-i-mlodziezy.html (dostep:
20.04.2020 r.).

8 J. Chmielecka, Internet ztych rzeczy, Wydawnictwo Pascal, Bielsko-Biata 2017; por. Mtodziez
2013. Internet. Przemoc i Cyberprzemoc. Postawy miodziezy wobec kontaktéw seksualnych, oprac.
J. Palka, CBOS 2013; A. Waligora-Huk, Cyberprzemoc wsréd milodziezy ze szkdl wiejskich.
Wydawnictwo US, Katowice 2015; por. M.J. Ackers, Cyberbullying: Through the eyes of children
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ofiarg bezposrednich atakow z wykorzystaniem elektronicznych $rodkow przeka-
zu. Wyniki badania EU NET ADB?® wskazuja, ze 76,4% nastolatkow (w wieku od
14 do 17 lat) w Polsce doswiadczyto co najmniej jednego z typow zagrozen: agre-
sja elektroniczna, spotkanie z osoba poznang w Internecie, kontakt z pornografia,
kontakt z innymi potencjalnie szkodliwymi tresciami. NIK w raporcie pokontrol-
nym wskazatal®, ze Ministerstwo Edukacji Narodowej (MEN), Ministerstwo Cy-
fryzacji, placowki edukacyjne i Policja prawidtowo nie rozpoznaty i nie okreslity
skali zagrozenia zwigzanego z cyberprzemocg wérod dzieci i mlodziezy. Co wig-
cej, stwierdzono tez, ze MEN nie koordynowato dziatan w zakresie zapobiegania
i przeciwdziatania cyberprzemocy wsrdd uczniow, ani nie opracowato wytycz-
nych dotyczacych cyberprzemocy dla szkét. Kontrolowane szkoty samodzielnie,
wilasnymi (czgsto niewystarczajacymi) sitami i zasobami kompetencyjnymi, opra-
cowywaly odpowiednie zasady postepowania. Policja natomiast przeprowadzala
dziatania profilaktyczne w szkotach jedynie wowczas, gdy dyrektorzy zglaszali
takie zapotrzebowanie, co zwykle nastgpowato juz w sytuacjach granicznych (gdy
nie mozna byto juz nie dostrzega¢ przejawdw cyberprzemocy). Oznacza to, ze
takie rozproszenie dziatan skutkuje nierozpoznawaniem i nieujawnianiem wigk-
szo$ci zdarzen zwigzanych z cyberprzemoca (cho¢ uczniowie i nauczyciele przy-
znaja w ankietach, ze cyberprzemoc dotyczy ponad 1/3 ucznidéw). Jedynym pozy-
tywnym wnioskiem NIK-u byta ocena dziatania szkot w reakeji na zgltaszane akty
cyberprzemocy (co jest dzialaniem nastepczym, niewyprzedzajacym negatywne
konsekwencje jej doswiadczania).

Cyberprzemoc jako zagrozenie zwiazane z ICT
Dokonujac proby odczytania sposobow patrzenia na media i nowe media,

jako srodki masowego komunikowania si¢ (teorie komunikacji masowej), mozna
sprowadzi¢ je do dwdch nurtdow czy perspektyw odnoszacych sie do: 1) wptywu

and young people, ,,Educational Psychology in Practice” 2012, No. 28(2), s. 141-157; P. Cotter,
S. McGilloway, Living in an ,,electronic age”: Cyberbullying among Irish adolescents, , The Irish
Journal of Education” 2011, No. 39, s. 44-56; M. Foody, M. Samara, N.J. O’Higgins, Bullying and
cyberbullying studies in the school-aged population on the island of Ireland: A meta-analysis, ,,Bri-
tish Journal of Educational Psychology” 2017, No. 87(4), s. 535-557; L.M. Jones, K.J. Mitchell,
D. Finkelhor, Trends in youth internet victimization: Findings from three youth internet safety sur-
veys 2000-2010, ,,Journal of Adolescent Health” 2012, No. 50(2), s. 179-186; D.V. Kiriukhina,
Cyberbullying among young users of social networks, ,,Journal of Modern Foreign Psychology”
2019, No. 8(3), s. 53-59.

9 J. Whodarczyk, Zagrozenia zwigzane z korzystaniem z Internetu przez mlodziez. Wyniki bada-
nia EU NET ADB, ,,Dziecko Krzywdzone. Teoria. Badania. Praktyka” 2013, No. 12(1), s. 49-68.

10 www.nik.gov.pl/aktualnosci/nik-o-cyberprzemocy-wsrod-dzieci-i-mlodziezy.html (dostep:
20.04.2020r.).
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mass mediow na odbiorcow (co media robig z ludzmi); 2) wykorzystywania
medidw (co ludzie robig z mediami)*.

Pierwsza perspektywa teoretyczna stosowana jest najczgsciej w ujeciu pato-
genetycznym (czynniki ryzyka czy zaburzen), stanowigc podstawe negatywnej
refleksji zwigzanej z wyzwaniami i zagrozeniami tworzonymi przez cyber$wiat.
Druga natomiast, znacznie rzadziej wykorzystywana w naukach spolecznych,
wyj$ciowo i umownie majaca charakter salutogenetyczny (czynniki chronigce
czy rozwoju), odnosi si¢ gtownie do analizy korzysci (teoria uzytkowania i ko-
rzys$ci), zwigzanych z pozyskiwaniem osobistych gratyfikacji za posrednictwem
mediow?. Uwazam, Ze oba nurty wzajemnie si¢ uzupehiaja, jesli traktujemy
cyberprzemoc jako zjawisko relacyjne, realizujace si¢ w akcie komunikacji.
Nalezy zatem wiaczy¢ takze teorie uzytkowania i korzysci jako podstawe teore-
tyczng w analizie zjawisk patologicznych, a wigc cyberprzemocy (i jej skutkow),
ze wzgledu na eksploracje czynnikow i mechanizmow sktaniajacych jednostke
do stosowania aktow cyberprzemocy (w konteks$cie pozyskiwanych gratyfikacji
osobistych i/lub spotecznych przez sprawcow cyberprzemocy). Cyberprzemoc
jako zjawisko majace charakter relacyjny mozna zatem umie$ci¢c w obu nurtach
refleksji teoretycznej, gdyz sprawca wykorzystuje media jako $rodek realizacji
aktow przemocy (pozyskujac potrzebne mu gratyfikacje), za$ ofiara przemocy
ponosi tego konsekwencje, a wiec podlega oddziatywaniu aktow przemocy,
ktoére wywotuja wiele negatywnych konsekwencji dla jej funkcjonowania psy-
chospotecznego.

O cyberprzemocy moéwimy 0raz piszemy coraz wigcej i badamy to zjawisko
coraz doktadniej, ale ze wzgledu na jego ogromna dynamike rozwojowa, wciaz
zbyt mato wiemy na temat jego mechanizmow i sposobdéw dziatania mogacych
mu zapobiega¢. Potocznie i coraz powszechniej upubliczniana cyberprzemoc
czesciej kojarzy si¢ ze stalkingiem, rozsytaniem maili z pogrozkami do znanych
0s0b lub umieszczaniem kompromitujacych zdje¢ osob znajomych na portalach
spoteczno$ciowych, ktore maja charakter incydentalny. Mniej natomiast koja-
rzona jest z rzeczywistym zagrozeniem, dopiero w swym masowych przejawach
potencjalnym, jednak o ogromnym zasiegu, ktéry moze przyjac i jakie wiaze si¢
z niekontrolowanym rozwojem technologii cyfrowej, czego sami jesteSmy auto-
rami. Globalizacja zycia, ktorej doswiadczamy, stwarza tez globalne zagrozenia
powodujace wiele frustracji, za$ narz¢dziem ich roztadowania, a w konsekwen-
cji pojawiania si¢ tej potencjalnej destrukcji moze by¢ i juz bywa technologia
cyfrowa jako nowy i stosunkowo tatwo dostepny srodek, mozliwy do wykorzy-

1 M. Ejsmont, B. Kosmalska, Media. Wartosci. Wychowanie, Oficyna Wydawnicza ,,Im-
puls”, Krakoéw 2008, s. 115.

12 W, Taylor, A. Willis, Medioznawstwo. Teksty. Instytucje i odbiorcy, Wydawnictwo UJ,
Krakow 2006, s. 170.
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stania w procesie radzenia sobie z doswiadczanymi frustracjami czy problemami
rozwojowymi. Z perspektywy oceny cyberprzemocy trzeba wskazaé, ze zacho-
wania, ktore stanowia jej formy majg charakter antysocjalny, wynikajac z r6z-
nych deficytow, ale w sensie podstawowym (psychologicznym) warunkowane
mogg by¢ brakiem empatii'®, do§wiadczanymi frustracjami i niezaspokojonymi
potrzebami (sprawca) lub poczuciem zagrozenia i nieumiejg¢tnoscia przeciwsta-
wienia si¢ grupie, o ktorej akceptacje zabiegamy* (obojetny $wiadek przemocy).
Cyberprzemoc traktowana jako molestowanie w sieci® czy agresja elektro-
niczna'® to zjawisko ztozone, ktorego specyfike nalezy zbadaé, by projektowaé
dziatania (interwencje) majgce zapobiega¢ jej negatywnym konsekwencjom®'.
Cyberprzemoc stanowig wszelkie nieprzypadkowe dziatania z wykorzystaniem
mediow, godzace w osobista wolno$¢ jednostki, a dokonujace si¢ przez manipu-
lacje obrazem, dzwigkiem i innymi kanatami przekazu informacji i/lub przyczy-
niajace si¢ do psychicznej, fizycznej, moralnej szkody osoby, co oznacza, ze
wykraczajg one poza spoteczne zasady wzajemnych relacji®. Wiaze sie z wyko-
rzystywaniem Internetu lub telefonu komoérkowego do przejawiania réznych
form czy aktow agresji, wysytania krzywdzacych wiadomos$ci lub przesylania
informacji majacych na celu zniszczenie reputacji znajomej osoby'°. Zjawisko to
ma swoje istotowe cechy, bedac §wiadomym, planowym, wielokrotnym i wro-

13 R.P. Ang, D.H. Goh, Cyberbullying among adolescents: The role of affective and cognitive
empathy and gender, ,,Child Psychiatry and Human Development” 2010, No. 41(4), s. 387-397.

14°g. Ball, Bystanders and bullying: A summary of research for Anti-Bullying Week, 2007,
http://www.anti-bullyingalliance.org.uk (dostep: 20.04.2020 r.); S. Padgett, Ch.E. Notar, Bystanders
are the key to stopping bullying, ,,Universal Journal of Educational Research” 2013, No. 1(2), s. 33-41.

15 S, Hayes, Cyberbullies R 4 Real: bullies have a new strategy for the 21st century, ,,Current
Health 2” 2008, No. 34(8), s. 16-19.

16 J. Pyzalski, From cyberbullying to electronic aggression: Typology of the phenomenon,
,Emotional and Behavioural Difficulties” 2012, No. 17(3-4), s. 305-317; J. Pyzalski, Agresja
elektroniczna dzieci | mlodziezy — rozne wymiary zjawiska. ,,Dziecko Krzywdzone. Teoria. Badania.
Praktyka” 2009, No. 26(1), s. 12-26; J. Pyzalski, Agresja elektroniczna wsrod dzieci i miodziezy,
Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Sopot 2011; J. Pyzalski, Agresja elektroniczna i cyberbul-
ling jako nowe ryzykowne zachowania mfodziezy, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakow 2012.

7 L.R. Betts, Cyberbullying: Aproaches, consequences, and interventions, Palgrave Macmil-
lan, London 2016.

18 E. Englander, E. Donnerstein, R. Kowalski, C.A. Lin, K. Parti, Defining cyberbullying,
»Pediatrics” 2017, No. 140(2), s. 148-151; B. Siemieniecki, Pedagogika medialna. Podrecznik
akademicki, t. 1, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007, s. 206.

19 N.E. Willard, Cyberbullying and cyberthreats: Responding to the challenge of online social
aggression, threats and distress, Research Press, Champaign 2007, s. 1; por. N.E. Willard, Cyber-
bullying and cyberthreats: Responding to the challenge of online social cruelty, threats, and dis-
tress. Centre for Safe and Responsible Internet Use, https://www.internetsafetyproject.org/wiki/
center-safe-and-responsible-internet-use; N.E. Willard, School response to cyberbullying and
sexting: The legal challenge, ,,Brigham Young University Education & Law Journal” 2011, No. 1,
s. 75-125.
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gim wykorzystywaniem komputera, Internetu, telefonu komoérkowego lub
pokrewnych technologii w celu wyrzadzenia szkody, krzywdy i przykrosci in-
nym ludziom?,

Cyberprzemoc wyraza si¢ zatem w roéznych formach agresji, ktérej nosni-
kiem sg wszelkie nowoczesne zdobycze technologii komunikacyjnej i informa-
cyjnej (np. komunikatory internetowe, portale spolecznosciowe czy telefonia
komodrkowa), dlatego tez nazywana jest agresja elektroniczna. Ma ona charakter
relacyjny (posredni lub bezposredni), gdyz napastnicy przesladuja swoje ofiary
W sieci za pomocg réznych form cyberprzemocy, takich jak ng¢kanie, straszenie,
szantazowanie, publikowanie i wysylanie o$mieszajacych informacji, zdjgc,
filméw czy tez przez podszywanie si¢ pod inne osoby wbrew ich woli. Do bar-
dziej drastycznych form ataku na innych naleza: sporzadzanie witryn interneto-
wych (tzw. anty-stron), wpisow na forach dyskusyjnych czy dreczenie przez
réznego typu komunikatory sieciowe. Ponadto, w zalezno$ci od podmiotu agre-
sji elektronicznej wyroznia si¢: agresj¢ wobec pokrzywdzonych (stabszych),
wobec celebrytow, agresje uprzedzeniowa, wobec nieznajomych (przypadkowa),
mobbing elektroniczny (w okreslonej grupie, np. klasie szkolnej). Ze wzgledu na
swoj relacyjny charakter cyberprzemoc wiaze si¢ z dos$wiadczaniem (ofiara)
i stosowaniem (sprawca) cyberprzemocy, co moze dokonywa¢é si¢ w grupie ro-
wiesniczej, w placowkach edukacyjnych (srodowisko szkolne) i poza nimi ($ro-
dowisko pozaszkolne). Ze wzgledow rozwojowych i wychowawczych najbar-
dziej pedagogicznie interesujgcym i waznym obszarem jest cyberprzemoc
w sytuacjach, gdy zaréwno sprawcami/agresorami, jak i ofiarami/podmiotami
agresji sg ludzie mtodzi.

O cyberprzemocy wiemy juz wiele, mozemy zatem wskaza¢ podstawowe
kryteria diagnostyczno-definicyjne. Sa nimi: 1) umysIno$é — dziatanie sprawcy
ma charakter celowy, podjete zostaje z premedytacja, ofiara odczuwa to jako
dziatanie celowe, zaplanowane; 2) powtarzalnos¢ — przemoc odzwierciedla
pewien wzorzec zachowania, nie moze stanowi¢ pojedynczego incydentu, odbie-
rana jest przez ofiare jako dziatanie nieincydentalne, nieprzypadkowe, powta-

2035, Hinduja, J.W. Patchin, Cyberbullying: An exploratory analysis of factors related to
offending and victimization. ,,Deviant Behavior” 2008, No. 29(2), s. 129-156; S. Hinduja,
J.W. Patchin, Cyberbullying: Identification, prevention and response, Dude Publishing, United
States of America, 2011; S. Hinduja, J.W. Patchin, Bullying beyond the schoolyard: Preventing
and responding to cyberbullying, Sage Publications, ThousandOaks, CA: 2009; S. Keith,
M.E. Martin, Cyber-bullying: Creating a culture of respect in a cyberworld, ,,Reclaiming Children
& Youth: The Journal of Strenght-based Interventions” 2005, No. 13(4), s. 224-228; J.W. Patchin,
S. Hinduja, Bullies move beyond the schoolyard: A preliminary look at cyberbullying, ,,Youth
Violence and Juvenile Justice” 2006, No. 4, s. 148-169; S.Y. Tettegah, D. Betout, K.R. Taylor,
Cyber-bullying and schools in an electronic era, ,, Advances in Educational Administration”” 2006,
No. 8, s. 17-28.
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rzalne, stuzace celowemu ngkaniu jej; 3) krzywda — doswiadczanie i czynienie
krzywdy — ofiara musi wyraznie odczué, ze zostata jej wyrzadzona krzywda lub
ze kto$ sprawit jej przykrosé¢, zas sprawca dziata z takim zamiarem; 4) no$nik
elektroniczny — w akcie agresji wykorzystano komputer domowy, postuzono si¢
szkolng siecia internetows, telefonem komérkowym, innymi urzadzeniami elek-
tronicznymi (IPad, notebook). Tego typu dziatlanie powoduje wielorakie konse-
kwencje dla osoby doswiadczajacej cyberprzemocy o charakterze emocjonal-
nym, poznawczym czy spotecznym, skutkujac nierzadko aktami autodestrukcji
ofiary cyberprzemocy, ktéra nie ma mozliwosci obrony przed jej spolecznymi
konsekwencjami?t. Cyberprzemoc (jej przejawy i formy) dokonujaca sic w $wie-
cie wirtualnym (online) przenosi si¢ do $wiata realnego (offline) — poprzez jej
psychospoteczne konsekwencje.

Przejawy cyberprzemocy (ich konkretyzacje) sa bardzo rézne. Wsrdd naj-
wazniejszych wymienia si¢ juz bardzo rozlegly katalog dziatan (ciagle ,,wzboga-
cany”), ktore spetniajg powyzsze kryteria diagnostyczne: 1) przygotowywanie
materiatow filmowych i zdj¢¢, nagrywanie innych oséb w sytuacjach kompromi-
tujacych i rozpowszechnianie ich w sieci z wykorzystaniem Internetu lub telefo-
nu komoérkowego; 2) komentowanie czyichs wypowiedzi na forum interneto-
wym w celu sprawienia przykrosci, o§mieszenia lub wystraszenia innych osob;
3) obrazanie, wyzywanie innych podczas gier online; 4) wyzywanie innej osoby
podczas rozmowy na czacie; 5) wysytanie komu§ wiadomosci przez komunikator
w celu obrazenia go lub przestraszenia; 6) wysytanie SMS-6w w celu dokucze-
nia, zastraszenia lub sprawienia przykrosci innej osobie; 7) celowe wykluczenie
z grona znajomych w Internecie lub niedopuszczenie do niego innej osoby
z zamiarem dokuczenia jej; 8) komentowanie profili spoleczno$ciowych innych
0sOb w celu sprawienia im przykrosci; 9) zatozenie falszywego konta na portalu
spotecznosciowym w celu o$mieszenia innej osoby; 10) wysytanie celowo mate-
riatow z wirusem komputerowym do innej osoby; 11) ktamanie przez Internet
lub telefon komérkowy w celu sprawienia komu$ przykrosci lub o§mieszenia go;
12) wysytanie do innych 0sob nieprzyjemnych tresci, mimo, ze tego nie chciaty;
13) umieszczanie w Internecie lub rozsytanie znajomym zdje¢ zrobionych
w nieprzyjemnej dla innej osoby sytuacji; 14) umieszczanie w Internecie lub

2L g, Hinduja, J.W. Patchin, Cyberbullying research summary: Emotional and psychological
consequences, Cyberbullying Research Center, 2009, s. 1-2, www.cyberbullying.us; S. Hinduja,
J.W. Patchin, Offline consequences of online victimization: School violence and delinquency,
,Journal of School Violence” 2007, No. 6(3), s. 89-112; S. Hinduja, J.W. Patchin, Bullying,
cyberbullying, and suicide, ,,Archives of Suicide Research” 2010, No. 14(3), s. 206-221; S. Hinduja,
J.W.Patchin, Connecting adolescent suicide to the severity of bullying and cyberbullying, ,,Journal
of School Violence” 2019, No. 18(3), s, 333-346; M. Walrave, W. Heirman, Skutki cyberbullyingu
— oskarzenie czy obrona technologii? ,Dziecko Krzywdzone”, http://www.dzieckokrzywdzo-
ne.fdds.pl/index.php/DK/article/viewFile/722/576 (dostep: 25.04.2020 1.).
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rozsytanie znajomym filmu lub zdjgcia osoby, ktéra wczesniej sprowokowano
do dziwnego zachowania si¢; 15) ujawnienie w Internecie czyjej$ prywatnej
rozmowy lub zdjecia wbrew woli tej osoby; 16) rozsytanie bez zgody wiascicie-
la z jego telefonu, komputera lub komunikatora internetowego nieprzyjemnych
informacji do innych osob; 17) przerabianie i umieszczanie w Internecie lub
rozsylanie znajomym filmow lub zdje¢ przedstawiajacych inng osobg w nieko-
rzystny sposob; 18) wysylanie wiadomos$ci przez poczt¢ internetowa w celu
obrazenia lub wystraszenia innej osoby; 19) wysytanie na portal randkowy lub
towarzyski falszywych ogloszen z danymi innych osdb; 20) dostanie si¢ do
poczty internetowej lub komunikatora innej osoby i ujawnienie jej tajemnic;
21) zalozenie strony internetowej w nieprzyjemny sposob przedstawiajacej inng
osobg; 22) zastraszanie, grozenie innym osobom z wykorzystaniem ICT;
23) n¢kanie i drgczenie innych, przesladowanie (cyberstalking); 24) upokarzanie
innych z wykorzystaniem ICT; 25) obgadywanie i plotkowanie z wykorzysta-
niem ICT; 26) umieszczanie w sieci nieprawdziwych informacji; 27) przekazy-
wanie prywatnych, intymnych informacji/tajemnic za posrednictwem ICT;
28) podszywanie si¢ za kogo$ w sieci; 29) sexting — wysylanie fotografii lub
wiadomosci SMS o zabarwieniu seksualnym lub pornograficznym?2,

Powyzsza proba skatalogowania zachowan majacych znamiona cyberprze-
mocy nie jest ani pelna ani wyczerpujaca, co wigze si¢ z ogromng dynamika
zjawiska i jednocze$nie ,,pomystowoscia” sprawcow cyberprzemocy w zakresie
form jej stosowania (zalezng takze od rozwoju technologii cyfrowych). Wskazu-
je jednak, ze formy cyberprzemocy stanowia wypadkowa jakosci zachowan
i wykorzystywanych mediéw, stad m.in. ich mnogo$¢. Dokonujac proby sklasy-
fikowania roznych form cyberprzemocy, co nie jest zabiegiem tatwym ze
wzgledu na przenikanie si¢ roznych jej przejawdw i wykorzystywanych $rod-
kow, mozna siggnaé do roznych koncepcji. Odniesmy si¢ do jednej ze wzglednie

2 P,W. Agatston, R.M. Kowalski, S.P. Limber, Student’s perspectives on cyberbullying,
,Journal of Adolescent Health” 2007, No. 41(6), s. 59-60; J. Lenardon, Zagrozenia w Internecie.
Chron swoje dziecko, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2007, s. 47-50, 130-133; R.M. Kowalski,
G.W. Giumetti, A.N. Schroeder, M.R. Lattanner, Bullying in the digital age: A critical review and
meta-analysis of cyberbullying research among youth, ,,Psychological Bulletin” 2014, No. 140(4),
s. 1073-1137; R.M. Kowalski, S.P. Limber, Electronic bullying among middle school students,
,Journal of Adolescent Health” 2007, No. 41(6, Suppl 1), s. 22-30; S. Kozak, Patologie komu-
nikowania w Internecie. Zagrozenia i skutki dla dzieci i miodziezy, Difin, Warszawa 2011, s. 164,
229; J. Pyzalski, Agresja elektroniczna wsrod dzieci i mlodziezy..., s. 93-102; A. Waligora-Huk,
Cyberprzemoc wsrad..., s. 91-96; por. A.C. Baldry, C. Blaya, D.P. Farrington (red.), International
perspectives on cyberbullying. Prevalence, risk factors and interventions, Palgrave Macmillan:
Palgrave Studies in Cybercrime and Cybersecurity, London 2018; S. Hinduja, J.W. Patchin, Bully-
ing beyond the schoolyard: Preventing and responding to cyberbullying, Sage Publications, Thous
and Oaks, CA: 2009; R.M Kowalski, S.P. Limber, P.W. Agatston, Cyberprzemoc wsréd dzieci
i mlodziezy, Wydawnictwo UJ, Krakow 2011.
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roztacznych i wyczerpujacych klasyfikacji form cyberprzemocy, ktora zapro-
ponowata Nancy E. Willard®, formutujgc nastgpujgca definicje cyberprzemo-
cy/agresji elektronicznej jako: ,,przejawianie okrucienstwa wobec innych po-
przez wysylanie lub publikowanie szkodliwych materialéw lub angazowanie sie
w inne formy agresji spotecznej za pomocg Internetu lub innych technologii
cyfrowych”. Autorka proponuje nastepujacy podziat jej form:

— Flaming (zaognianie). ,,Walki/bijatyki” online za pomoca wiadomos$ci
elektronicznych poprzez uzycie gniewnych i wulgarnych wiadomosci, wyrazo-
nych niewybrednym jezykiem, przy czym wymiana mi¢dzy dwoma osobami jest
coraz bardziej agresywna, wyraza coraz wicksza wsciekto$¢, pojawiajg si¢ obe-
lgi, ostrzezenia zwigzane z potencjalnie groznymi zachowaniami wobec drugiej
osoby.

— Harassment (szykanowanie, molestowanie) polegajace na wielokrot-
nym wysylaniu nieprzyjemnych, ublizajacych, ztosliwych i niegrzecznych wia-
domosci (otrzymywanie wielu wiadomosci, nawet od os6b zupelnie nieznajo-
mych, jako reakcja na jakie$ dziatanie osoby).

— Cyberstalking (cyberprzesladowanie). Wielokrotne, powtarzajace sig,
intensywne n¢kanie i oczernianie, ktore obejmuje grozby lub powoduje znaczny
strach osoby, do ktorej jest kierowane; wysytanie wiadomosci zawierajgcych
grozby skrzywdzenia kogos, lub wiadomosci, ktére sg bardzo zastraszajace (np.
szantaz). Angazowanie si¢ w inne aktywnosci online, ktorych celem jest wy-
wotanie niepokoju i Igku o siebie i wlasne bezpieczenstwo (np. wysytanie wielu
gniewnych, groznych lub ,btagalnych” wiadomosci, rozpowszechnianie nie-
przyjemnych poglosek i plotek o danej osobie wéréd wspodlnych znajomych,
zamieszczanie prywatnych/intymnych zdje¢ otrzymanych od danej osoby w celu
zdyskredytowania jej w jakiej$ grupie dyskusyjnej, np. zorientowanej na seks,
z podaniem adresu e-mail i numerem telefonu).

— Denigration (oczernianie, zniewazanie), a wigc wysytanie lub publiko-
wanie okrutnych plotek o kims$, by popsu¢ czy zniszczy¢ jego reputacje lub jego
przyjaznie (np. tworzenie grup, w ktorych publikuje si¢ dowcipy, kreskowki,
plotki, pogtoski na temat danej osoby, za§ ogolnie wyrazanie wlasnego rozcza-
rowania okreslong osobg, ktéra podlega negatywnej ocenie).

— Impersonation (personifikacja) polegajaca na udawaniu kogo$ innego,
wlamywanie si¢ na czyje$ konto, wysylanie i publikowanie postéw jako ta
osoba, wysytanie nieprzyjaznych wiadomosci w celu zniszczenia wizerunku
tej osoby, wpedzenia jej w klopty, spowodowania poczucia zagrozenia lub
zniszczenia jej reputacji lub przyjazni (np. identyfikacja haset do konta danej
osoby, logowanie si¢ na jej konto i wysytanie nieprzyjemnych, bolesnych wia-

2 N.E. Willard, Cyberbullying and cyberthreats: Responding to..., s. 1.
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domosci do innej osoby, by zniszczy¢ relacje migdzy nig a kim$ innym, zna-
jomym, bliskim).

— Outing and tricery (ujawnianie i 0szustwo) wiaze si¢ Z ujawnianiem
czyich$ preferencji (np. homoseksualnych), oszustwem lub podstgpem. Dziata-
nie polega na dzieleniu si¢ informacjami, ujawnianiu czyichs tajemnic, sekretow
lub wstydliwych, krepujacych czy zenujacych informacji, obrazow online (np.
zrobienie o$mieszajacego zdjecia i rozestanie go telefonem komorkowym do
wszystkich mozliwych os6b. Moze takze przyja¢ forme¢ namawiania kogos do
ujawniania tajemnic lub kr¢pujacych informacji o samym sobie, oszukania
kogo$ w celu ujawnienia jego tajemnic lub zawstydzajacych informacji, ktore
nastepnie sg udost¢pniane online (np. wystanie wiadomo$ci do kogo$ udajac
zainteresowanie nim, po ujawnieniu ,,wrazliwych” informacji, zdje¢ itp. przez te
osobg, rozestanie ich do wielu innych osob).

— Exclusion (wykluczenie) to celowe i okrutne eliminowanie kogos z gru-
py online, na przyktad z listy przyjaciot czy kolegdw na portalu spotecz-
nosciowym lub z gry online, co moze przyja¢ forme¢ usunigcia przez wszystkich
cztonkow jakiej$ grupy (np. rowiesniczej) link przyjazni do osobistego profilu
danej osoby w sieciach spotecznosciowych.

Mechanizmy i czynniki sprzyjajace cyberprzemocy

Jak wskazano, cyberprzemoc jest wyjatkowym zjawiskiem, odrdzniajagcym
si¢ od tradycyjnej przemocy rowiesniczej szybkoscig rozpowszechniania infor-
macji, trwalo$cig materialow wykorzystanych w niej i dostgpnoscia ofiar. Jest
jednak wciaz stosunkowo niewiele badan w tej dziedzinie, a jeszcze mniej z nich
analizuje czynniki przyczyniajace si¢ do zachowan zwigzanych z cyberprzemo-
ca. Mowiac o tym zjawisku, kojarzymy je zwykle z tradycyjng agresja i przemo-
cg?*, gdyz w ogdlnym sensie motywacje, Swiadomo$¢ dziatania i jego cel sg tu

24 M.J. Boulton, K. Hardcastle, J. Down, J. Fowles, J.A. Simmonds, A comparison of presser-
vice teachers’ responses to cyber versus traditional bullying scenarios: Similarities and differences
and implications for practice, ,, Journal of Teacher Education” 2014, No. 65(2), s. 145-155; A. Brighi,
A. Guarini, G. Melotti, S. Galli, M.L. Genta, Predictors of victimisation across direct bullying,
indirect bullying and cyberbullying, ,,Emotional and Behavioural Difficulties” 2012, No. 17(3-4),
s. 375-388; Q. Li, New bottle but old wine: A research of cyberbullying in schools. ,,Computers in
Human Behaviour” 2005, No. 23, s. 1777-1791; A. Fletcher, N. Fitzgerald-Yau, R. Jones,
E. Allen, R.M. Viner, & C. Bonell, Brief report: Cyberbullying perpetration and its associations
with socio-demographics, aggressive behaviour at school, and mental health outcomes, ,,Journal
of Adolescence” 2014, No. 37(8), s. 1393-1398; G. Gini, C. Marino, J. Xie, J. Pfetsch, T. Pozzoli,
Associations of traditional and peer cyber victimization with adolescents’ Internet use: A latent
profile analysis, ,,Cyberpsychology: Journal of Psychosocial Research on Cyberspace” 2019,
No. 13(4), Article 1. DOI: 10.5817/CP2019-4-1.
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podobne. Jest jednak sporo wiasciwosci odrozniajacych cyberprzemoc od uj-
mowane]j tradycyjnie przemocy i agresji, ktore to cechy paradoksalnie ,,utatwia-
ja” jej stosowanie. Pierwszg z nich jest specyficzny rodzaj przewagi, jaka po-
siada sprawca nad wlasng ofiarg. Agresja i przemoc ewokujg przewagg, ktorg
kojarzymy gtéwnie z sita fizyczna, prestizem lub wtadza, a ich przejawy sa jaw-
ne (nieanonimowe), natomiast cyberprzemoc zwigzana jest przede wszystkim
z przewaga w zakresie umiejetnosci postugiwania si¢ technologiami cyfrowymi
i daje (wzglgdng) mozliwo$é zachowania anonimowosci sprawcy. Nie dotyczy
to oczywiscie wszystkich form cyberprzemocy, wiele z nich nie wymaga spe-
cjalnych umiejetnosci i jest tatwo rozpoznawalnych (np. rozsylanie obrazliwych
sms-6w), jednak na przyktad wtamania do kont internetowych innych osob juz
takich specjalnych umiejetnosci wymagaja. W zwigzku z powyzszym drugim
czynnikiem sprzyjajacym cyberprzemocy jest wysoki stopien anonimowosci,
CO ufatwia jej stosowanie dajac w zasadzie prawie nieograniczong mozliwos¢
unikania kontaktu twarza w twarz podmiotow relacji — ofiary i sprawcy. Elimi-
nuje to mozliwo$¢ hamowania zachowan agresywnych przez redukcje¢ zagroze-
nia, ze zostanie si¢ zidentyfikowanym, a ponadto jest to sytuacja zdecydowanie
fatwiejsza psychologicznie dla sprawcy. Kolejnym czynnikiem utatwiajacym
stosowanie cyberprzemocy jest swoiste rozmycie odpowiedzialnoSci zwigzane
ze zmiang celu ataku, ktory moze by¢ posredni. Co prawda wielu autoréw
uwaza, ze zarowno tradycyjna przemoc rowiesnicza, jak i jej forma medialna
przybieraja postaé bezposrednig — ,,prosto w twarz” i/lub ,,za plecami”?, to jed-
nak nietrudno tu dopatrze¢ si¢ znaczacych réznic. W agresji i przemocy trady-
cyjnej celem jest wywarcie wptywu na ofiare lub ukierunkowanie jej bezposred-
nio na podmiot, ktory doswiadcza jej skutkow. W cyberprzemocy ofiara nie
zawsze jest bezposrednim celem ataku, do ktorego $wiadomie kieruje si¢ wlasne
dziatania. Oznacza to, ze moze si¢ w niej wlgcza¢ mechanizm ,,kozta ofiarnego”,
gdyz ofiara moze by¢ tylko srodkiem, owym ,,koztem ofiarnym”, ofiara zastep-
cza lub ofiarg przypadkowa sprawcy, pragnacego uzyska¢ zupetnie inny cel, na
przyktad zdoby¢ popularnos¢ w grupie (mechanizm atrakcyjnos$ci), odegraé si¢
za wlasne nieszczescia na kims, kto nie jest za nie odpowiedzialny (mechanizm
redukowania frustracji), wyprobowa¢ swoje umiejetno$ci w sieci (mechanizm
kompetencyjny) lub zdoby¢ potrzebne informacje (mechanizm poznawczy).
Cyberprzemoc ma swoja specyfike takze dzigki jej niekontrowalnoesci, mimo
stosowania wszystkich dostepnych zabezpieczen. Elementy wrzucone w Sie¢:
zdjecie, film, tekst, czy inne formy przekazu, raz w niej umieszczone pozostaja
poza kontrolg zaréwno ich autordw, jak i jakichkolwiek stuzb, gdyz mozliwa jest
zawsze sytuacja, w ktorej kto§ ten przekaz skopiowat, przechowat na jakims

%5 BH. Spitzberg, G. Hoobler, Cyberstalking and technologies of inter personal terrorism,
»New Media and Society” 2002, No. 4(1), s. 71-92.
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no$niku lub przekazat go komus innemu, zachowujac go i udostepniajac w do-
wolnym momencie w przysztosci. Mozna uzna¢, ze wlasnie wskazane cechy
i zarazem mechanizmy cyberprzemocy stanowia o jej specyficznej ,,atrakcyjno-
$ci” dla sprawcy, utatwiajac jej stosowanie.

Konkretyzujgc kwestie dotyczace czynnikow i predyktoréw cyberprzemo-
cy®, mozna wskaza¢, ze — podobnie jak w tradycyjnych formach przemocy ro-
wie$niczej — naleza do nich: negatywny klimat spoteczny w szkole, brak wspar-
cia ze strony rowiesnikow i rodzicéw, przekonania o normatywnos$ci czy nawet
pochwalanie zachowan przemocowych w §rodowisku. Cyberprzemoc wigze si¢
tez z reaktywna i proaktywna agresja, narazeniem na przemoc tradycyjng, uza-
sadnianiem przemocy i postrzeganym wsparciem rowiesnikow (akceptacja vs.
odrzucenie rowiesnicze), co ujawnia si¢ silniej wsrod chlopcow?’. Ponadto
stwierdzono w wielu badaniach, ze zaangazowanie w tradycyjna przemoc réwie-
$nicza (jako sprawca lub ofiara) stanowi istotny (a nawet najwazniejszy) predyktor
cyberprzemocy?. Poszukujac zrédet cyberprzemocy stwierdzono, Ze istotnym
jej czynnikiem jest jako$¢ $rodowiska rodzinnego; gldwnie przemoc domowa
i zte relacje z rodzicami stanowig wazne korelaty problematycznego korzystania
Z Internetu w okresie dojrzewania®®. Analizujagc osobowo$ciowe korelaty cyber-
przemocy®, okazato sie, ze lagcznie ujmowane: poczucie samotno$ci i wiasnej
warto$ci oraz empatia stanowity wazne predyktory poziomu wiktymizacji i sta-

% A.C. Baldry, D.P. Farrington, A. Sorrentino, ,,Am I at risk of cyberbullying”? A narra-
tive review and conceptual framework for research on risk of cyberbullying and cyber victimi-
zation: The risk and needs assessment approach, ,,Aggression and Violent Behavior” 2015,
No. 23, s. 36-51.

27 R.W. Williams, N.G. Guerra, Prevalence and predictors of internet bullying, ,Journal of
Adolescent Health” 2007, No. 41(6), s. 14-21; E. Calvete, |. Orue, A. Estévez, L. Villardon,
P. Padilla, Cyberbullying in adolescents: Modalities and aggressors’ profile, ,,Computers in Hu-
man Behavior” 2010, No. 26(5), s. 1128-1135; Q. Li, Cyberbullying in schools: A research of
gender differences, ,,School Psychology International” 2006, No. 27(2), s. 157-170.

28 T, Beran, Q. Li, The relationship between cyberbullying and school bullying, ,.Journal of
Student Wellbeing” 2007, No. 1(2), s. 15-33; Q. Li, Bullying in the new playground, ,,Australasian
Journal of Educational Technology” 2007, No. 23(4), s. 435-455; J. Wolak, J.M. Mitchell,
D. Finkelhor, Does online harassment constitute bullying? An exploration of online harassment by
known peers and online-only contacts, ,,JJournal od Adolescent Health” 2007, No. 41(6), s. 51-58;
M.L. Ybarra, K.J. Mitchell, Online aggressor/targets, aggressor and targets: A comparison of
youth characteristic, ,,Journal of Child Psychology and Psychiarty” 2004, No. 45(7), s. 1308-1316.

29 M. Boniel-Nissim, H. Sasson, Bullying victimizatiom and poor relationships with parents
as risk factors of problematic internet use in adolescence, ,,Computers in Human Behavior” 2018,
No. 88, s. 176-183; L. Bevilacqua, N. Shackleton, D. Hale, E. Allen, L. Bond, D. Christie,
D. Elbourne, N. Fitzgerald-Yau, A. Fletcher, R. Jones, A. Miners, S. Scott, M. Wiggins, C. Bonell,
R.M. Viner, The role of family and school-level factors in bullying and cyberbullying: A cross-
sectional study, ,,BMC Pediatrics” 2017, No. 17(1), s. 160-1609.

30 G. Brewer, J. Kerslake, Cyberbullying, self-esteem, empathy and loneliness, ,,Computers in
Human Behavior” 2015, No. 48, s. 255-260.

24



wania si¢ sprawca cyberprzemocy. Samoocena byla znaczacym indywidualnym
predyktorem zaréwno procesu wiktymizacji, jak i stosowania przemocy. Stad tez
osoby o niskiej samoocenie zglaszaja znacznie wigcej doswiadczen zwigzanych
z cyberprzemocsa, bedac zaré6wno ofiarg (wicksza wiktymizacja), jak i sprawca
(czestsze zachowania przemocowe). Empatia takze okazala si¢ znaczacym in-
dywidualnym predyktorem cyberprzemocy (korelacja negatywna), co oznacza,
ze wraz ze spadkiem empatii wzrasta prawdopodobienstwo bycia sprawca cy-
berprzemocy. Wyniki te wskazuja, ze interwencje ukierunkowane na rozwoj
adekwatnego poczucia wlasnej wartosci i empatii moga skutecznie rozwigzac
problem cyberprzemocy. Uogo6lniajac, mozna wskaza¢, ze czynnikiem motywu-
jacym do przemocy/cyberprzemocy rowiesniczej sg ludzkie potrzeby przynalez-
nos$ci i1 akceptacji ze strony rowiesnikow, silnej lub atrakcyjnej osoby czy grupy
aspiracji, ale takze strach przed byciem ofiarg oraz system stratyfikacyjny grupy
(podziat na silnych i stabych).

Konsekwencje cyberprzemocy

Biorac pod uwage wczesniej analizowane podobienstwa (i réznice) miedzy
tradycyjna oraz medialna forma agresji i przemocy, pojawia si¢ pytanie o skutki
obu form przemocy réwiesniczej. Poniewaz cyberbullying to zjawisko stosun-
kowo nowe, niewiele jeszcze wiedzy o jego skutkach empirycznie potwierdzo-
no, szczegolnie tych odroczonych w czasie (dtugotrwatych). Jednak wigkszos¢
autoréw wskazuje, ze konsekwencje cyberprzemocy sa analogiczne do tych,
ktore zidentyfikowano juz jako skutki (bezposrednie i posrednie, dlugotrwate)
tradycyjnej agresji i przemocy®!. Przy czym, niewiele wiemy o tym, jakie sg na-
stepstwa zwigzane z byciem sprawca (jest to mniej dostgpne w badaniu i mniej
eksplorowane ze wzgledu na oczywiste wigksze zainteresowanie ofiarg cyber-
przemocy), trochg¢ wiecej juz dowiedzieliSmy si¢ o skutkach, jakich do§wiadcza
ofiara. Wiemy tez, ze cyberprzemoc dokonuje si¢ w grupie rowiesniczej, ale jej
skutki wykraczaja daleko poza granice funkcjonowania w grupie.

Skutki emocjonalne. Wigkszo$¢ badaczy wskazuje, ze chroniczne do-
$wiadczanie cyberprzemocy, szczeg6lnie przez miodsze dzieci (preadolescen-
Cja), jest zrodlem wielu negatywnych skutkow emocjonalnych®, np. poczucia

3l Na przyktad: R.M Kowalski, S.P. Limber, P.W. Agatston, Cyberprzemoc wsréd dzieci
i mlodziezy, Wydawnictwo UJ, Krakow 2011; S. Hinduja, J.W. Patchin, Offline consequences of
online victimization...

82 S, Hinduja, J.W. Patchin, Cyberbullying research summary: Emotional and psycholo-
gical consequences...; M.L. Ybarra, K.J. Mitchell, Online aggressor/targets, aggressor and
targets...
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leku®, zagrozenia, osamotnienia i izolacji, upokorzenia®, smutku i zranienia,
poczucia krzywdy, rozpaczy, gniewu i frustracjis.

Skutki osobowosciowe. Doswiadczanie przemocy powoduje problemy
Z samooceng (zanizona) i samoakceptacja, ewokuje poczucie beznadziei, braku
kontroli i bezradno$ci oraz wycofanie z relacji spotecznych®. Ksztattujg sie ne-
gatywne przekonania o ,,ja” (poczucie bycia slabym, innym niz wszyscy, gor-
szym od innych), wlasnych mozliwosciach dziatania — ,,ja dziatajace” (poczucie,
ze nic nie da si¢ zrobi¢), czy tez wlasnych relacjach ze $wiatem, glownie spo-
fecznym — ,,ja w relacji z innymi” (poczucie stygmatyzacji, che¢ wycofania sie,
zniknigcia).

Zdrowie i zycie. Cyberwiktymizacja powoduje takze wiele negatywnych
skutkéw dla zdrowia psychicznego, z ktérych do najwazniejszych naleza kli-
niczne symptomy depresji. Moze to prowadzi¢ w skrajnych przypadkach (ktore
potwierdzono) i w sytuacjach dtugotrwatego do$wiadczania przemocy do roz-
woju syndromu presuicydalnego i zachowan suicydalnych®”.

Refleksja koncowa — czy mozna i jak zapobiega¢ cyberprzemocy?
Z tej mozaiki analiz zjawiska wynika, ze cyberprzemoc pojawia si¢ tam,

gdzie wczeéniej (lub jednoczesnie) wystepuje tradycyjna przemoc, co odnosi sie
nie tyle do jej przejawow, ale gtownie do jej zrédet i mechanizméw. Ta pierwsza

33 A, Nishina, J. Juvonen, M.R. Witkow, Sticks and Stones may break my bones, but names
will make me feel stick: The psychological, somatic, and scholastic consequences of peer harass-
ment, ,JJournal of Clinical Child and Adolescent Psychology” 2005, No. 34(1), s. 37-48; M.L.
Ybarra, K.J. Mitchell, J. Wolak, D. Finkelhor, Examining characteristic and associated distress
related to internet harassment: findings from the second youth internet safety, ,,Pediatrics” 2006,
No. 118(4), s. 1169-1177.

34 T. Breguet, Frequently asked questions about cyberbullying, The Rosen Publishing Group
Inc., New York 2007.

% T, Beran, Q. Li, The relationship between cyberbullying and schoolbullying...;
J.W. Patchin, S. Hinduja, Bullies move beyond the schoolyard: A preliminary look at cyberbul-
lying, ,,Youth Violence and Juvenile Justice” 2006, No. 4(2), s. 148-169.

8 JW. Patchin, S. Hinduja, Bullies move beyond the schoolyard: A preliminary...;
P.S. Strom, R.D. Strom, When teens turn cyberbullies, ,,The Educational Digest” 2005, No. 71(4),
S. 35-41.

87 T. Breguet, Frequently asked questions about cyberbullying...; M.L. Ybarra, Linkages be-
tween depressive symptomatology and Internet harassment among young regular Internet users,
,,Cyberpsychology and Behavior” 2004, No. 7(2), s. 247-257; A. Gorzig, Adolescents’ viewing of
suicide-related web content and psychological problems: Differentiating the roles of cyberbullying
involvement, ,,.Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking” 2016, No. 19(8), s. 502-509;
M.L. Ybarra, K.J. Mitchell, J. Wolak, D. Finkelhor, Examining characteristic and associated
distres srelated to internet harassment...; S. Hinduja, J.W. Patchin, Connecting adolescent suicide
to the severity...; S. Hinduja, J.W. Patchin, Bullying, cyberbullying, and suicide...

26



ma swoja specyfike, ale nie mozna stwierdzi¢, ze nowe technologie sg samoist-
nym zroédlem ewokujgcym przemoc. Mozna natomiast uznac, ze jedynie ja psy-
chologicznie (i technicznie) utatwiaja. Podstawowe jej zrodta tkwig jednak prze-
de wszystkim w czynnikach, ktore pierwotnie sprzyjaja przemocy rowiesnicze;j,
ujawniajacej si¢ w podstawowych §rodowiskach wychowawczych (i przez ich
cechy nierzadko wzmacnianej). Wniosek ten moze stanowi¢ podstawe do inte-
growania podejmowanych dziatan profilaktycznych, odnoszacych si¢ do zjawisk
zwigzanych z przemocs, z uwzglgdnieniem znaczenia programéw edukacji me-
dialnej. Zintegrowany program przeciwdziatania przemocy/cyberprzemocy musi
jednak opiera¢ si¢ na rzetelnej wiedzy odnoszacej si¢ do jej zréznicowanych
i dynamicznie ,,rozwijajacych si¢” przejawow, zrodet i mechanizméw oraz po-
tencjalnych konsekwencji bezposrednich i posrednich, majacych ztozong nature.
Swiadomo$¢ zréznicowania skutkow przemocy/cyberprzemocy stanowi tu nie
tylko przestank¢ konieczno$ci przeciwdziatania zjawisku, ale tez tworzenia spe-
cyficznych programoéw interwencyjnych i profilaktycznych uwzgledniajacych
przemoc tradycyjng i zwiazang z nowymi mediami. W ich tworzeniu mozna
wykorzysta¢ spoteczno-ekologiczne ramy koncepcji czynnikéw ryzyka i czynni-
kéw ochronnych, ktére potencjalnie posrednicza w przemocy i cyberprzemocy
rowiesniczej. Wazne wydajg si¢ tu kwestie odnoszace si¢ do powigzania prze-
mocy offline i online, empatycznej reakcji vs. moralnego zaniechania ze strony
nieobojetnego vs. obojetnego §wiadka przemocy/cyberprzemocy, a wigc uwraz-
liwiania i angazowania w dziatania identyfikujace, naznaczajace i eliminujace
jej/ich przejawy. Nie mozna takze zapomnie¢ o waznej w tej spoteczno-
-ekologicznej koncepcji kwestii wzajemnych oddzialywan tych czynnikéw na
poziomie jednostki, rodziny, rowiesnikow, szkoty i spotecznosci®.

Siggajac do opracowan obrazujagcych wyniki systematycznej metaanalizy
skutecznos$ci programéw interwencji i zapobiegania cyberprzemocy (lata 2000—
2018; 12 krajow, np.: Grecja, Hiszpania, Wiochy, Norwegia, USA, Wielka Bry-
tania; trzy regiony, tj. Europa, Ameryka Pomnocna i Skandynawia; cztery pro-
gramy przeciwdziatania cyberprzemocy, tj. KiVa, NoTrap!, OBPP i ViSC)*,
stwierdzono, ze programy interwencji w zakresie cyberprzemocy skutecznie

% D. Cross, A. Barnes, A. Papageorgiou, K. Hadwen, L. Hearn, L. Lester, A social-ecological
framework for understanding and reducing cyberbullying behaviours, ,,Aggression and Violent
Behavior” 2015, No. 23, s. 109-117.

% H. Gaffney, D.P. Farrington, D.L. Espelage, M.M. Ttofi, Are cyberbullying intervention
and prevention programs effective? A systematic and meta-analytical review, ,,Aggression and
Violent Behavior” 2018, No. 45, s. 134-153; H. Gaffney, M.M. Ttofi, D.P. Farrington, Evaluating
the effectiveness of school-bullying prevention programs: An updated meta-analytical review,
»Aggression and Violent Behavior” 2018, No. 45, s. 111-133; H. Gaffney, D.P. Farrington,
M.M. Ttofi, Examining the effectiveness of school-bullying intervention programs globally:
A meta-analysis, ,.International Journal of Bullying Prevention” 2019, No. 1, s. 14-31.
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zmniejszajg zarowno proces Wiktymizacji, jak i stosowanie cyberprzemocy
(zmniejszajg liczbe przypadkéw cyberprzemocy o ok. 10%—15%, a wiktymizacje
w obszarze cyberprzemocy o0 ok. 14%). Ten wzglednie optymistyczny wniosek
nie uwalnia nas jednak od dalszego badania konkretnych sktadnikow skutecz-
nych interwencji, koniecznosci szczegélnego zainteresowania si¢ skutecznoscia
programéw profilaktycznych dla dzieci i mtodziezy w wieku szkolnym oraz
integrowania dziatan zwigzanych z potwierdzonym empirycznie zjawiskiem
naktadania si¢ proceso6w wiktymizacji offline i online. Dynamiczny rozwdj
technik cyfrowych sprawia bowiem, ze przeciwdziatanie cyberprzemocy wyma-
ga ogromnych naktadow finansowych i wykwalifikowanych profesjonalistow,
a jednoczesnie zaangazowania zasobow i wysitku calej spotecznosci (Srodowisk
wychowawczych). Cho¢ zjawisku temu nie przypisujemy cechy masowosci, to
jednak jego struktura i dynamika do§wiadczen zwigzanych z cyberprzemoca
rowiesnicza, zdaje si¢ temu zaprzeczaé. Stanowi to niezaprzeczalnie przestanke
do tworzenia systemowych rozwigzan przeciwdziatania zjawiskom przemocy
i cyberprzemocy. Niezaleznie jednak od systemowych rozwigzan w tym obsza-
rze, oczywistym faktem i konieczno$cig staje si¢ ksztaltowanie $wiadomosci
poszczegdlnych jednostek, gdyz kazda $wiadoma zagrozen osoba moze przy-
czynia¢ si¢ do zmniejszenia ryzyka zagrozen przemoca/cyberprzemoca, sama jej
unikajac czy reagujac na obserwowane zachowania przemocowe (nieobojetny
$wiadek cyberprzemocy), co chroni tez ja samg przed jej doswiadczaniem.
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ZAWOD CELEBRYTA?
CYBERPRZESTRZEN PLASZCZYZNA DO UZYSKIWANIA
DOCHODOW DZIEKI ROZPOZNAWALNOSCI

PROFESSION: CELEBRITY?
CYBERSPACE AS A WAY FOR GENERATING
INCOME BY RECOGNITION
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Streszczenie

Artykul podejmuje probe odpowiedzi na pytanie, czy bycie celebryta mozna uznawaé za za-
wod w $wiecie zawladnigtym przez cyfrowe media. W poczatkowej czesci tekstu zostata przed-
stawiona etymologia terminu ,,celebryta” oraz podano definicje terminu ,,celebryta” w odniesieniu
do mediéw tradycyjnych, takich jak telewizja czy prasa oraz do wirtualnej przestrzeni Internetu,
gdzie celebryci nazywani sg influencerami. Nastepnie przedstawiono, w jaki sposob osoby popu-
larne moga na swojej rozpoznawalnosci zarabia¢, a takze podano, jakie to sa kwoty. Przedstawio-
no rankingi najbardziej wartosciowych, z punktu widzenia kampanii reklamowych, celebrytow.

Przeanalizowano najpopularniejsze w Polsce profile 0sob dziatajacych w mediach spoteczno-
Sciowych, w tym majace najwigksze zasiegi konta na Instagramie czy najbardziej dochodowe
kanaty na YouTube. Oméwiono pojawiajace si¢ tam treSci i zasiggi zwigzane z prezentowana
tematyka. Wyszczegolniono najbardziej intratng w przestrzeni mediéw spotecznosciowa proble-
matyke, ktora obejmuje tematy zwigzane z moda, podréozowaniem, zdrowym stylem zycia, luksu-
sowymi produktami czy pokazywaniem swojego prywatnego zycia przez osoby wykonujace za-
wody zwigzane z szeroko pojetym showbiznesem (m.in. aktoréw, piosenkarzy, dziennikarzy).

Podano przyktady osob z rodzin celebrytow, ktore same staly si¢ popularne z racji tego, iz
kojarzone sa z osoba aktywna w przestrzeni medialnej (W tym dzieci celebrytow) i zarabiajg
w Internecie prowadzac swoje profile na portalach spotecznosciowych. Zwrécono uwage na groz-
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ne zjawisko patoinfluencerow, ktorzy zyskuja rozglos prezentujac w sieci tre§ci zwigzane z prze-
moca, stosowaniem uzywek, agresja, wulgaryzmami itp.

W ramach podsumowania uznano, iz bycie wspotczesnym celebryta/influencerem, mozna
uzna¢ za rodzaj wykonywanego zawodu, gdyz zarabianie na popularnosci pozwala na uzyskiwanie
takich dochodow, ktore stanowiag zrodto utrzymania, a samo bycie celebryta okresla pozycje jed-
nostki w spoteczenstwie.

Abstract

The article attempts to answer the question whether being a celebrity can be considered as
a profession in the world which is nowadays dominated by digital media. In the initial part of the
text, the enthemology of the term “celebrity” is presented and the definitions of the celebrity are
given in relation to traditional media, such as television or the press, and to the virtual internet
space, where celebrities are called influencers. Then, it was presented how popular people can earn
on their recognition, and what the amounts are. Rankings of the most valuable, from the advertis-
ing campaigns' point of view, celebrities were presented.

The most popular profiles of people presently performing in social media in Poland were ana-
lyzed, including those with the largest Instagram account ranges or the most profitable YouTube
channels. The contents and ranges related to the presented topics were discussed. The most lucra-
tive social issues in the media space are listed, which includes topics related to fashion, travel,
healthy lifestyle, luxury products or showing private lives of people who are related to broadly
understood showbiz (including actors, singers, journalists).

Examples of people from celebrity families are given, who have become popular due to the
fact that they are associated with an active person in the media (including celebrity children) and
earn on the internet by running their profiles on social networks. Also, the dangerous phenomenon
of patoinfluencers, who gain publicity by presenting content related to violence, the use of stimu-
lants, aggression, profanity, etc. was highlighted.

As a summary, it was recognized that being a modern celebrity/influencer can be considered as
a type of profession, because earning popularity allows to obtain such remuneration, which is
a source of income, and being a celebrity determines the position of the individual in the society.

Wprowadzenie

W przeciagu ostatnich lat otaczajacy nas §wiat zmienit si¢ znaczaco na wielu
ptaszczyznach, w tym takze na polu zwigzanym z pojawieniem si¢ i rozpo-
wszechnieniem, nowych, dotychczas nieznanych, mozliwosci uzyskiwania do-
chodow. Istotny wptyw na to miato pojawienie si¢ i rozpowszechnienie Interne-
tu, ktory obecnie stanowi doskonatg platforme¢ do promocji produktow, ustug
i ludzi. Jego zasieg jest nieograniczony, wigc popularno$¢ w sieci przektada si¢
roéwniez na popularno$¢ w innych mediach, takich jak telewizja czy prasa’.

W Internecie zaczely dziala¢ osoby prowadzace tematyczne blogi, kanaty na
YouTube, profile na portalach spotecznosciowych, m.in. na Instagramie, Face-

! K. Lepianka-Gluszkiewicz, Internetowi celebryci. O fenomenie mediéw spotecznosciowych,
https://deluxe.trojmiasto.pl/Internetowi-celebryci-fenomen-Instagrama-n128705.html (dostep:
13.05.2020 1.).
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booku, Snapchacie, Twitterze. Przy duzej liczbie followersow?, zyskuja oni sta-
we, staja si¢ osobami popularnymi, a ich aktywno$¢ w sieci obserwuja setki
tysiecy osob. Sprawia to, ze zaczynajg zarabia¢ m.in. poprzez kontrakty rekla-
mowe, proszone prelekcje, lokowanie produktow na swoich profilach, czy pisanie
ksigzek. Z kolei osoby, ktore wykonujg zawody, gdzie wazny jest widz, odbiorca,
stuchacz (np. piosenkarz, aktor), aby istnie¢ w §wiadomosci spotecznej, prowa-
dza swoje profile w Internecie i czegsto dzielg si¢ z fanami informacjami ze
swojego zycia prywatnego. Powoduje to niekiedy, ze zawod przez nie wyko-
nywany schodzi na dalszy plan, a ludzie bardziej interesujg si¢ ich zyciem
prywatnym. Utrzymuje to popularno$¢ oraz zainteresowanie mediéw dang
osoba, a wigc daje dochdd. Wpisuja sig¢ wowcezas w definicje stowa ,,celebry-
ta”, czyli osoby, ktora ,,zyskuje rozgltos i popularnos¢ dzieki mediom. Zostaje
przez nie wywyzszona™3,

Celem artykutu jest odpowiedz na pytanie: Czy bycie osobg znana, ktora za-
rabia dzigki swojej popularno$ci w sieci mozna traktowa¢ jako zawod? Encyklo-
pedia PWN okre$la zawdd jako ,,zespdt czynnosci wyodrebnionych w ramach
spotecznego podzialu pracy, wymagajacy przygotowania (kwalifikacji), wyko-
nywany przez jednostke stale lub dorywczo, stanowiagcy dla niej zrodlo utrzy-
mania i okre$lajacy pozycje spoleczng™. M. Gruza i T. Hordyjewicz zawodem
nazywajg zespdt zadan (czynnosci) wykonywanych stale lub z niewielkimi
zmianami przez jednostki, wymagajacy odpowiednich kompetencji, w tym wie-
dzy umiejetnosci i kompetencji spotecznych, zdobytych w toku ksztatcenia Iub
praktyki, ktorych wykonywanie stanowi zrodto dochodow®. Zawod moze mieé
forme zawodu wykonywanego lub wyuczonego. W pierwszym przypadku jest to
zespot czynnosci, ktorych wykonywanie stanowi gléwne zrodto utrzymania,
w przypadku drugim jest to zespdt czynnosci, do ktorych cztowiek uzyskat teo-
retyczne i praktyczne przygotowanie®.

Czy wigc bycie celebryta wyczerpuje cechy, ktore zawieraja si¢ w tych defi-
nicjach? Czy mozna powiedzie¢, ze jest to zawod, ktory pozwala na osigganie
satysfakcjonujacych dochodow oraz hierarchizuje swoich przedstawicieli w spo-
teczenstwie? Aby to zdiagnozowac nalezy najpierw okresli¢, kim jest celebryta,
w jaki sposob zarabia oraz jak jest postrzegany przez otoczenie spoteczne.

2 Osoby obserwujace profile w mediach spotecznosciowych.

3 M. Moleda-Zdziech, Czas celebrytéow. Medializacja zycia publicznego, Difin S.A., War-
szawa 2013, s. 200.

4 Encyklopedia PWN, ,,Zawdd”, https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/zawod;4000732.html

5 M. Gruza, T. Hordyjewicz, Klasyfikacja zawodéw i specjalnosci na potrzeby rynku pracy.
Tworzenie i stosowanie, Ministerstwo Pracy i Polityki Spotecznej. Departament Rynku Pracy,
Warszawa 2014, s. 7.

6 Encyklopedia PWN, ,,Zawod”, https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/zawod;4000732.html
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W celu uzyskania odpowiedzi na pytania badawcze zawarte w artykule zo-
stata przeprowadzona analiza literatury przedmiotu dostgpnej zaréwno w formie
publikacji drukowanych, jak i w zasobach Internetu, a takze przeprowadzono
przeglad profili na portalach spolecznosciowych najbardziej popularnych cele-
brytéw w Polsce oraz poddano analizie ich dodatkowe aktywnosci, ktore stuza
uzyskiwaniu dochodu. Tematyka opracowania, dotyczaca cyberprzestrzeni
i dziatalnosci w niej osob, ktore wiasng popularno$é w niej wykorzystuja jako
zrdédto dochodéw, wymusita na autorce dobdr materialow zrédtowych pocho-
dzacych w duzej mierze z Internetu.

Artykutl zostal podzielony na sekcje. W poczatkowe] czeséci zostata omo-
wiona etymologia terminu ,,celebryta” oraz przytoczono wspoétczesne definicje
celebryty. Nastepnie opisano strategie zarabiania na popularnosci, ktére sg sto-
sowane zaréwno przez celebrytow, jak i firmy z nimi wspotpracujace. W dalszej
kolejnosci przedstawiono cyberprzestrzen jako miejsce do uzyskiwania docho-
dow oraz przedstawiono dane na temat dochodow, jakie osoby popularne moga
uzyska¢ w sieci. Zakonczenie artykutu stanowi konkluzja na temat przewodnie-
go dla catego opracowania pytania: Czy bycie celebryta mozna traktowaé jako
zawod?

Definicja celebryty w ujeciach formalnych, spotecznych i kulturowych

Okreslenie ,,celebryta” w polskim Internecie pojawito si¢ w 2009 roku, gdy
statystyki wyszukiwarki Google po raz pierwszy odnotowaty je w swoich zaso-
bach. Przed tym rokiem w polskiej przestrzeni publicznej wystgpowato spora-
dycznie, zazwyczaj w publikacjach z obszaru zwigzanego z szeroko pojetymi
mediami’.

Znaczenie stowa ,,celebryta” nie ma nic wspodlnego ze stowem celebrowad,
ktore jak podaje stownik PWN oznacza ,,obchodzi¢ uroczyscie jakies wazne
wydarzenie, robi¢ co$ z namaszczeniem i przesadng powagg™® lub tez ,,odpra-
wiaé nabozefistwo w sposob szczegdlnie uroczysty”®. Termin ,,celebryta” odnosi
si¢ do osoby czesto wystepujacej w mediach i wzbudzajacej przez to zaintere-
sowanie innych. Samo stowo celebryt nie jest doktadnym synonimem gwiazdy,
idola, stawy czy autorytetu'®. Lacinskie korzenie terminu zwigzane sg ze stowem
celebrem, ktore kojarzy sie zarowno ze ,,stawg”, jak i ,,zattoczeniem”. Francu-

" Wikipedia, ,,Celebryta”, https://pl.wikipedia.org/wiki/Celebryta
8 SJP, Celebrowaé, https://sjp.pwn.pl/szukaj/celebrowa%C4%87.html

9 Tamze.
10 Wikipedia, Celebryta. ..
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skie stowo célébre niesie podobne konotacje i mozna rozumie¢ je jako ,,publicz-
nie dobrze znane™!. Polskg wersje stowa celebryta wprowadzila Edyta Gietka,
ktéra w 2006 roku w raporcie opublikowanym w tygodniku ,,Polityka” uzyta go
w liczbie mnogiej — celebryci®?.

Okreslenie celebryta, w najbardziej popularnym obecnie rozumieniu, czyli,
ze jest to ,,0soba znana z tego, ze jest znana”, wprowadzil w 1961 roku historyk
Daniel Boorstin w pracy pt. The Imagine: A Guide to Pseudo-Events in America.
Stwierdzit on, iz celebryci rozwijaja swoja zdolnos¢ do stawy nie poprzez osia-
ganie rzeczy wielkich, ale poprzez roznicowanie swojej osobowosci od ich kon-
kurentéw w przestrzeni publicznej, co sprawia, iz charakteryzuja si¢ oni gldwnie
ciekawostkami dotyczacymi ich osobowosci'®. Wedlug Boorstina celebryta to
osoba neutralna moralnie. Nie jest dobry ani zty, ani wielki, ani matly. Jest on
ludzkim niby-zdarzeniem, funkcjonujacym w odrealnionej rzeczywistosci, wy-
kreowanym po to, aby spelni¢ oczekiwania innych dotyczace ludzkiej wielkosci.
Zostal stworzony przez osoby, ktore interesujg si¢ nim w mediach i rozmawiajg
0 nim z przyjaciotmi®4,

Celebryci nie sg jednowymiarowi. Mozna dokona¢ ich podzialu na przyktad
ze wzgledu na status spoteczny. Opierajac si¢ na tym kryterium M. Moleda-
-Zdziech wyroznital®:

— Status przypisany — przynalezenie do celebrytow. Jest to status odziedzi-
czony, a zaliczy¢ tu mozna rody artystyczne, bankierskie, arystokratyczne, kro-
lewskie a takze dziedzicow fortuny i znanego nazwiska (np. Paris Hilton — dzie-
dziczka fortuny zatozyciela sieci hoteli Hilton, Conrada Hiltona).

— Status uzyskany — osiagniety dzieki talentowi, pracy, urodzie. Sg to ce-
lebryci w pierwszym pokoleniu (np. Lady Gaga — kompozytorka, piosenkarka,
performerka).

— Status nadany przez media, zwigzany z rozwojem mediéw — tzw. celeto-
id, czyli skondensowana i skompresowana forma celebryty, ktory medialnie zyje
krotko, ale intensywnie. Zazwyczaj zaczyna by¢ popularny w wyniku skandalu
lub afery, po czym intensywnie zaczynajg interesowac si¢ nim media, a za jakis$
czas znika z przestrzeni publicznej (np. Monika Lewinsky — popularna dzigki
seksaferze z Billem Clintonem).

1 M.F. Gawrycki, Celebryci i polityka, Wydawnictwo UW, Warszawa 2017, s. 22.

12 A, Grabarczuk, Celebryryzacja polityki w Stanach Zjednoczonych, Wyd. Naukowe Kate-
dra, Gdansk 2015, s. 23.

13 M.F. Gawrycki, Celebryci i polityka..., s. 23-24.

14 T. Potkaj, Paparuchy kontra ryje. Celebryci made in Poland, Wydawnictwo Fabula Fraza,
Warszawa 2015, s. 56.

15 M. Moleda-Zdziech, Czas celebrytéw. Mediatyzacja Zycia publicznego, Warszawa 2013,
s. 198-199.
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P.D. Marshall w ksigzce pt. Celebrity and Power podzielit celebrytow ze
wzgledu na plaszczyzng ich dziatalnosci, co pozwolito na wyodrgbnienie trzech
rodzajow celebrytow’®:

— Celebryci filmowi — cechuje ich jest uroda, mtodo$¢ oraz osobowosc.
Od publicznosci utrzymuja dystans.

— Celebryci telewizyjni — sg bohaterami codziennych audycji, programow
telewizyjnych oraz talk-show.

— Popcelebryci — to bohaterowie popkultury. Wyrdznia ich styl zycia,
w tym takze styl ubierania. Czesto petnig funkcje trendsetterow'’, kreujg style
i wprowadzaja mody. Waznym narzgdziem w budowaniu ich ,,marki” sg media
spolecznosciowe, dzigki ktorym istnieje mozliwos¢ niemal bezposredniego kon-
taktu z celebryta.

Przy takim podziale za popcelebrytow mozna uznaé influenceréw, ktorzy
pojawili si¢ niedawno w przestrzeni wirtualnej, a udato im si¢ zaciekawi¢ swo-
ja aktywnoscia szerokie grono internautow. W potocznym rozumieniu influen-
cerem okres$la si¢ osobg, ktéra ma mozliwos¢ wplywu na decyzj¢ wielu ludzi
oraz na ich opinie. Posiada tez trwate relacje z masowymi odbiorcami, ktorzy
silnie si¢ z nig utozsamiajg. Obecnie jest to najczgsciej cztowiek, ktory prowa-
dzi bloga, vloga, konto na YouTube, Instagramie, Snapchacie lub innym porta-
lu spolecznosciowym, czgsto udziela si¢ tez w telewizji lub radiu, a jego cecha
definiujaca jest to, ze moze wyrazonymi przez siebie ocenami wptywaé na
grono co najmniej setek 0sob™®, Jest to sieciowy celebryta, ktorego M. Jan-
czewski w 2011 roku okreslit mianem cewebryty, wlaczajac w nazwe slowo
,,web”, ktore nieodlgcznie kojarzone jest z Internetem?®. Przy obecnym rozwo-
ju medidw cyfrowych, kazdy celebryta, aby utrzymywaé swa popularnosé,
musi by¢ influencerem, gdyz we wspodtczesnym $wiecie ,,jesli nie ma Cig
W sieci, to nie istniejesz” (zwlaszcza w branzach zwigzanych z szeroko poje-
tym show-biznesem).

Z drugiej strony osoby aktywnie dziatajace w sieci i majace w niej duze za-
siegi same zasluguja na miano celebrytow. Mowi m.in. Pawet Stano, dyrektor
zarzadzajacy portalem LifeTube?®. Twierdzi on, iz ,,Y outuberzy to dzi$ celebryci
miodego pokolenia. Ich wartoscig jest posiadanie spersonalizowanych grup do-

16 Tamze, s. 199-200.

17 Osoba wyznaczajaca trendy, prekursor stylow ubierania si¢ oraz mito$nik drogich gadzetow.

18 B, Kawalec, Kim jest Influencer? Po zasiegach i charyzmie ich poznacie, https://www.whi-
tepress.pl/baza-wiedzy/275/kim-jest-influencer-po-zasiegach-i-charyzmie-ich-poznacie

19 M. Janczewski, Cewebryci — stawa w sieci, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakow 2011, s. 8.

20 Najwicksza jednonarodowa sie¢ YouTube w Europie, opiekujaca si¢ twércami i produku-
jaca wideo. Laczy najpopularniejszych youtuberéw z agencjami zajmujacymi si¢ influencer mar-
ketingiem.
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celowych, do ktorych docierajg z przekazem. Najwazniejszym atutem tworcoOw
Z YouTube jest to, ze mogg dotrze¢ do najtrudniejszej spotecznosci, czyli nasto-
latkow, ktorzy nie ogladaja telewizji, nie czytajg prasy, a w Internecie spedzaja
wiele godzin dziennie. Dlatego influencerzy internetowi sa wykorzystywani tak
chetnie w kampaniach produktéw FMCG?!, napojow, stodyczy czy telefonow
komorkowych?,

Dla o0so6b, ktore chcg zaistnie¢ w Sieci, stworzono portale, ktére krok po kro-
ku wyjasniaja, co zrobi¢, aby zosta¢ influencerem i zarabia¢ na tym duze pienig-
dze. Jeden z nich mozna znalez¢ pod adresem: http://www.influencer.pl/, gdzie
wyjasnione zostato, jak zacza¢ swoja droge w byciu influencerem, jakie sa tech-
niczne, ksiggowe i prawne aspekty tego zajecia, jak zrobi¢ z niego zrédlo utrzy-
mania, a takze mozna przeczyta¢ tam wywiady z influencerami, ktérzy osiagneli
status gwiazdy Internetu.

Nie ma jednak jednej recepty na to, jak zosta¢ celebryta w sieci, jak i poza
nig. W kulturze masowej petlno jest bowiem przypadkowosci. Wedtug Rafata
Werczynskiego, bytego dyrektora ds. komunikacji portalu plotkarskiego Pude-
lek.pl, z tworzeniem z kogo$ celebryty jest jak z pieczeniem ciasta. Mozna miec
doskonaty przepis i wykonywa¢ wszystkie czynnos$ci wedtug niego, a i tak nie
ma pewnosci, czy ciasto wyros$nie. Nad tym, aby proces tworzenia celebryty
zakonczyl si¢ sukcesem, czuwa szereg 0sob, m.in. agentow, menadzerow, foto-
grafow, trenerow fitness, dietetykow, stylistow itd.?3. Gdy kariera celebryty nie
jest prowadzona w sposob wlasciwy, to zniknie on z przestrzeni medialnej row-
nie szybko, jak si¢ w niej pojawit.

Wydaje si¢, ze miejsce celebrytow w przestrzeni medialnej jest niezagrozo-
ne, a nawet ich pozycja bedzie coraz silniejsza. Niepokoi¢ moze jednak fakt, iz
jak pisze za H. Pringle W. Godzic ,.celebrytow bedzie coraz wiegcej; beda
W gruncie rzeczy coraz gorszej jakosci; zjawisko bedzie wielokulturowe w coraz
gorszym stopniu. Ich spoleczna rola wzro$nie — na przyktad beda mieli wielki
wplyw na przetamywanie spotecznego tabu. (...) Ta scena — jak prorokuje Prin-
gle — stanie si¢ coraz bardziej drapiezna: agresywne stang si¢ zarowno gwiazdy,
jak i1 paparazzi i serwisy plotkarskie. (...) Fani, dzigki rozwojowi technologii,
bedg blizej swoich idoli — a oni zalezni od nas, gra¢ beda role naszych ducho-
wych przywdodcow”?4. O tym, ile dany celebryta bedzie zyt medialnie, decyduje

21 Produkty sprzedawane czesto i po stosunkowo niskich cenach (np. Zzywno$¢, kosmetyki).

22 }.. Grass, Jak zarabia si¢ na YouTube, https://businessinsider.com.pl/media/internet/zara-
bianie-na-byciu-youtuberem/kz8gqg4k

2 A, Grabarczuk, Celebryryzacja polityki w Stanach Zjednoczonych.. ., s. 28.

24 W. Godzic, Kuba i inni. Twarze i maski popkultury, Wydawnictwo Akademickie Sedno,
Warszawa 2013, s. 38.
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czesto dobry ,,pomyst na siebie”, ktory przektada si¢ na masowos¢ jego odbior-
cOw, co nie musi i§¢ w parze ze szczegdlnym talentem, kwalifikacjami lub mo-
ralnymi predyspozycjami.

Czerpanie dochodow z wlasnej popularnosci

Na kanale Browar Namystow TV, prowadzonym na portalu YouTube, re-
daktor Marcin Prokop prowadzi cykl wywiadow pt. ,,Z tymi co si¢ znaja”. Sa to
rozmowy z tzw. cickawymi ludzmi, a jednym z nich byl Sylwester Wardegga®,
pionier wsrod polskich youtuberow, ktory dzieki temu medium zdobyt zar6wno
popularno$¢ jak i zarobit pienigdze. Jego film ,,Pies pajak™?®, w ktorym zostaty
pokazane reakcje ludzi na olbrzymiego pajaka biegajacego po ulicach, obecnie
ma 177 mln wyswietlen.

Wardegga jako osoba od wielu lat obecna w $wiecie internetowych celebry-
tow, zostat zapytany przez prowadzacego, jak wysokie sa zarobki w tym gronie.
Jego odpowiedz brzmiata: ,,zbyt duze”. Kwoty kilkudziesigciu tysiecy zlotych,
ktére mozna dosta¢ za pokazanie na Instagramie jednego produktu, nie sa ade-
kwatne ani do pracy, jaka wktada si¢ w stworzenie postu, ani takze czesto do
osiggnig¢ zawodowych osoby, ktora go reklamuje. Oznacza to jednak, ze zasiegi
0s0b popularnych w sieci sg tak duze i promocja marki dzigki temu tak skutecz-
na, ze firmom oplaca si¢ w taka reklamg inwestowac.

Strategia zarabiania na popularnos$ci celebryty nosi nazwe Celebrity Endor-
sement i polega na wykorzystaniu wizerunku znanej osoby do szeroko pojetych
dziatan promocyjnych?’. Osoby znane ,,si¢ klikajg”, wiec angazowanie ich do
reklam powoduje zwiekszenie zainteresowania mediéw danym problemem
i nadaje kampanii wigkszy rozglos, co pomaga w dotarciu do potencjalnego
obiorcy?®. Celebryci wystepuja w roli ambasadoréw marki, a ich zadaniem jest
rozpowszechnianie informacji o niej i zachwalanie jej produktow?®. Robig to nie
tylko poprzez reklamy telewizyjne, prasowe czy internetowe, ale rowniez za
pomocg takich narzedzi marketingowych jak sponsoring czy product placement,
czyli lokowanie produktu.

25 Browar Namystow TV, Ludzie w koricu mnie poznajg — Sylwester Wardega, https:/\www.you-
tube.com/watch?v=P3yaXecVUj8

%6 SA Wardega, Mutant Giant Spider Dog, https://www.youtube.com/watch?v=Y 0B8t0B4jx4

21 Encyklopedia Zarzqdzania, ,,Celebrity Endorsement”, https://mfiles.pl/pl/index.php/Cele-
brity_Endorsement

28 A. Winiarska, A. Wojnarowska, J. Wesotowska, Sita przyciggania gwiazd, czyli wykorzy-
stywanie wizerunku osob publicznych w marketingu spolecznym, ,,Studia i Prace WNEiZ US”,
nr 30/2012, s. 246.

2 Encyklopedia Zarzqdzania, ,,Celebrity Endorsement”. ..
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Lokowanie produktu na polskim rynku zaczyna nabiera¢ coraz wigkszego
znaczenia. Znajduje si¢ ono na pograniczu dwodch narzgdzi komunikacji marke-
tingowej: reklamy i public relations. Umiejetne stosowanie tej formy promocji
pozwala eksponowaé produkt jako rzecz naturalng, uzywana na co dzien, co
buduje pozytywne wyobrazenie o marce lub firmie. Osoby biorace udziat
w reklamie nie sg jedynie odtworcami rél, ale dodatkowo buduja relacje miedzy
sobg a product placement®. Celebryci w ramach dziatah promocyjnych pokazujg
si¢ w mediach spotecznos$ciowych lub telewizji w butach danej marki, mowia, ze
uzywaja kosmetykow danego producenta, umieszczaja na zdjgciach reklamowany
produkt w tle, kreujac pozory, ze znalazl si¢ on tam przez przypadek, a jest to
robione celowo i odpowiednio przez firmy wynagradzane.

Sita oddziatywania os6b znanych na potencjalnych nabywcow produktow
jest tak duza, ze w co czwartej reklamie wystgpuje celebryta, ktory wspiera wi-
zerunkowo marke lub produkt®. Wsparcie celebryckie wykorzystuje mechanizm
identyfikacji, gdzie postawy indywidualne i zachowania odbiorcéw sa kreowane
przez utozsamienie si¢ z cechami i warto$ciami celebryty.

Firmy chetnie wykorzystujg Celebrity Endorsement, gdyz®:

— celebryta wzbudzi uwage i zainteresowanie produktem lub marka,

— Znajomo$¢ gwiazdy bedzie skracata czas przyswojenia zawartej] w re-
klamie informacji,

— cechy celebryty beda podstawa do nasladowania i inspiracji przez od-
biorcéOw (w tym uzywania tych samych produktow i marek),

— celebryta wzbudzi che¢ zakupu u potencjalnych konsumentéw zapew-
nieniem, ze on ,,tez kupuje i tez stosuje”.

Celebryci zarabiajg przede wszystkim na tym, z czym si¢ kojarza. W prze-
strzeni Internetu wyrdznia si¢ kilka obszardéw, ktore wydaja sie by¢ najbardziej
dochodowe, a przedstawiciele osiggaja na swoich kanatach najwicksze zasiegi.
Duza popularno$¢ maja tzw. fit celebryci. Promujg oni zdrowy tryb zycia, zba-
lansowane odzywianie i r6znego rodzaju aktywnos¢ fizyczna. W Polsce najbar-
dziej rozpoznawalnymi fit celebrytami sa Anna Lewandowska, Ewa Chodakow-
ska, Sylwia Szostak, Qczaj, Fit Loversi. Oprocz promowania zdrowego stylu
zycia w mediach spolecznosciowych zarabiaja oni rowniez na wydawaniu ksia-
zek oraz ptyt z ¢wiczeniami i poradami, kilkoro nich jest wspottworcami aplika-
cji na smartfony z ¢wiczeniami oraz autorskimi programami dietetycznymi,

30 K. Wach, Formy wykorzystania 0séb znanych w lokowaniu produktéw [W:] Perswazyjne
wykorzystanie wizerunku osob znanych, red. A. Grzegorczyk, ,,Zeszyty Naukowe” 2015, nr 2,
Wyd. Wyzsza Szkota Promocji, Warszawa, s. 63.

3L E. Jerzyk, Celebrity endorsement w reklamie produktéw zywnosciowych. Znaczenie naro-
dowosci i typu gwiazdy w ksztaltowaniu zaufania i preferencji konsumentow, ,,Marketing i Rynek”
2014, nr 6, t. XXI, s. 292.

32 Tamze, s. 294.
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a najbardziej rozpoznawalna fit celebrytka, Ania Lewandowska, ma swoja wia-
sng lini¢ fit produktéw (m.in. artykutéw spozywczych, sprzetu do ¢wiczen, gad-
7etow) oraz restauracje oferujaca zdrowe i mato kaloryczne positki.

Od kilku lat w przestrzeni medialnej sa obecne blogerki modowe, ktore za-
rabiaja na pokazywaniu swoich stylizacji na portalach spotecznosciowych oraz
promowaniu marek, w ktore si¢ ubieraja do sesji i kosmetykdéw, ktore pokazuja
na swoich profilach. Najwigksza karier¢ wsrdd nich zrobity: Jessica Mercedes,
Julia Kuczynska (Maffasion), Katarzyna Tusk, Tamara Gonzalez Perea i Alicja
Zielasko®. Stawa blogerek modowych wyszla poza media spolecznosciowe i sg
zapraszane do grona jury w konkursach dla mtodych projektantow mody, biora
udziat w telewizyjnych programach rozrywkowych (np. ,,Agent” TVN z Tamara
Gonzalez Perea), a Tamara Gonzalez Perea pracuje rowniez jako dziennikarka
w programie TVP 2 ,.Pytanie na $niadanie”.

Duzym zainteresowaniem ciesza si¢ w mediach spotecznosciowych kanaty
podroéznicze. Polska blogosfera podréznicza uchodzi za jedng z najwigkszych na
$wiecie. Niektore blogi i kanaly o tej tematyce Sledzi w mediach spotecznoscio-
wych nawet p6t miliona osob. W 2018 roku portal zabakcylowani.pl** przepro-
wadzit analize ponad 750 aktywnie udzielajacych sie podréznikow w 2017 roku
i wybrat 50 najbardziej wptywowych z nich, ktorzy tworza w jezyku polskim.
Pozycje honorowa w tym zestawieniu przyznano Martynie Wojciechowskiej,
ktéra jest w Polsce najpopularniejsza celebrytka podroznicza. Na kolejnych
miejscach znalezli si¢ m.in. Dawid Fazowski (blog ,Przez Swiat na Fazie”),
Michat Pater (blog ,,Autostopem na Koniec Swiata™), Ola i Karol Lewandowscy
(blog ,,Busem Przez Swiat”). Pokazuja oni relacje ze swoich wypraw oraz udzie-
laja roznych porad dotyczacych podrézowania, np. w jaki sposob zwiedzaé tanio
i bezpiecznie. Kazdy z nich znalazt inny sposob na zwrdcenie na siebie uwagi
i co innego akcentuje na swoim kanale. Dochody uzyskujg tez m.in. ze sprzedazy
napisanych przez siebie ksiazek, z prowadzenia platnych prelekcji na tematycz-
nych imprezach oraz dzigki wystepom w podrozniczych programach telewizyj-
nych. Popularno$¢ w social mediach przektada si¢ takze na zarobek z wyswie-
tlanych na kanatach reklam Google AdSense i na zainteresowanie firm z branzy
turystycznej danym influncerem, ktdre czgsto sponsoruja jego podroze.

Poczytne miejsce w social mediach zajmuja réwniez celebryci luksusowi,
ktérzy pokazuja w sieci swoj komfortowy styl zycia. Zazwyczaj sa to osoby
0 atrakcyjnym wygladzie, ubrane w markowsg odziez, mieszkajace w luksuso-
wych domach i jezdzace drogimi samochodami. Nie zawsze przedmioty, ktory-

3 1. Zelazny, Najlepsze blogi modowe 2018. Top polskich blogéw o modzie, https://social-
media.pl/najlepsze-blogi-modowe/

34 S, Janik, Top 50 najbardziej wplywowych podréznikéw w polskich mediach spotecznoscio-
wych w 2017, https://zabakcylowani.pl/ranking-podroznikow-2017/
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mi si¢ otaczaja, nalezg do nich, czesto sa wypozyczonymi do sesji akcesoriami,
a wycieczki, z ktorych relacje pokazujg w sieci, sg sponsorowanymi przez biura
podréozy wyjazdami. Popularna w Polsce celebrytka, Natalia Siwiec, zaistniata
W przestrzeni publicznej dzieki zdjeciu, ktore wykonat jej fotograf podczas me-
czu pitkarskiego na Euro 2012. Po tym debiucie medialnym nakrecono z udzia-
lem jej i jej megza program ,.Enjoy The View<3 Natalia”, ktory pokazywat ich
dostatnie zycie w domu, ktory okazat si¢ by¢ wynajety na potrzeby programu,
lecz stanowit doskonate tto do pokazania bajkowego zycia, ktore jest nieosiagal-
ne dla wigkszo$ci ludzi i pozostaje w obszarze ich pragnien®. Decyzje wizerun-
kowe, ktore podejmowata zar6wno Natalia, jak i osoby dbajace o jej kariere
okazaty si¢ trafne, gdyz jej popularno$¢ medialna trwa do dzisiaj, a jej pozycja
W celebryckim §wiecie sprawia, ze zapraszana jest do udzialu w sowicie optaca-
nych kampaniach reklamowych, udziela wywiadow i bierze udzial w branzo-
wych imprezach, na ktore zapraszane sg znane osoby ze $wiata mediow.

Wspotczesni artys$ci (m.in. piosenkarze, aktorzy) czgsto okreslani sa mianem
celebrytow, cho¢ nie wszyscy powinni by¢ kojarzeni z tym okresleniem. Artysci
celebryci budza zainteresowanie przede wszystkim tym, co dzieje si¢ w ich zy-
ciu prywatnym i skutecznie to zainteresowanie sami podsycajg. Prowadza profi-
le na portalach spotecznosciowych dzielac si¢ na nich zdjgciami z codziennych
aktywnosci, lokujac przy tym produkty firm, z ktorymi maja podpisane kontrak-
ty reklamowe. To samo dotyczy dziennikarzy celebrytow, sportowcow celebry-
tow czy politykow celebrytow, z tym, ze ci ostatni zazwyczaj nie reklamujg pro-
duktéw, tylko prowadza marketing swojej wlasnej osoby, przewaznie prowadzac
konto na Twitterze. Zdarzajg si¢ jednak i tacy (np. Robert Biedron), ktorzy za
pomoca Instagrama lub Facebooka pokazujg, w jaki sposob spedzajg swdj czas
prywatny oraz gdzie i z kim jezdza na wakacje.

Wielu celebrytow zostalo autorami ksigzek, ktore zazwyczaj majg forme po-
radnikow lub autobiografii. Ksiazki przez nich pisane, a czesciej jedynie sygno-
wane ich nazwiskiem, sg dla wydawcoéw przepustka do wysokiej sprzedazy.
Poradniki napisali m.in. Katarzyna Cichopek (Sexy mama. Bo jestes kobietq),
Krzysztof Ibisz (Jak dobrze wyglgdaé po 40), Kinga Rusin (Co z tym Zyciem?),
Grazyna Wolszczak (Jak by¢ zawsze piekng, miodg i bogatqg), Agnieszka Pere-
peczko (Strzat w dziesigtke, czyli 10 lat mlodsza w 10 dni czy Babie lato, czyli
bgdz szczesliwa cate Zycie), Joanna Jablczynska (Nastolatki dbajq o urode oraz
Wspélczesny savoir-vivre dla nastolatkéw)®. Autorami autobiografii zostali

35 Enjoy The View, Love, Natalia: Siwiec zdradzona przez meza?, https:/iwww.eska.pl/hot-
plota/news/enjoy-the-view-love-natalia-siwiec-zdradzona-przez-meza-zdjecia-video-aa-sfN4-sr77-
-djjY.html

36 J. Magus$, Celebryci w roli zyciowych przewodnikéw [w:] Transformacja polskiego systemu
medialnego, red. M. Sokotowski, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun, 2011, s. 119.
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natomiast m.in. Jakub Btaszczykowski (Kuba. Autobiografia wraz z M. Do-
magalik) oraz Jakub Wojewodzki (Kuba Wojewddzki. Nieautoryzowana auto-
biografia).

Sposobow na zarabianie na byciu celebrytg jest wiele. Czasami wystarczy,
ze kto$ jest zwigzany rodzinnie lub przyjacielsko z osobg popularng i to pozwala
mu skupi¢ na sobie uwage i samemu zarabia¢ na tej popularno$ci. Dzieci 0sob
znanych czgsto zostajg influencerami i wyrastajg na samodzielne gwiazdy. Ma-
gazyn ,,Elle” w 2018 roku dokonat przegladu profili spotecznosciowych dzieci
0sob znanych i wybral najbardziej popularnych z nich. Do grona tego nalezy
corka Anny Przybylskiej i Jarostawa Bieniuka, Oliwia Bieniuk, ktéra powoli
staje si¢ osobg rozpoznawalng. Na Instagramie @.o.liwia_bieniuk $ledzi ja prawie
75 tys. 0s0b, co przetozylo si¢ na udziat w kampanii reklamowej marki Reserved
oraz sieci telefonii komorkowej Play. Iga Lis, corka Kingi Rusin i Tomasza Lisa
prowadzi instagramowy profil @iga_lis, ktory $ledzi ponad 85 tys. internautow.
Proébowata swoich sit jako modelka 1 wystapita w kampanii Reebok oraz La
Mania, a takze chodzita po wybiegach takich projektantéw jak MMC, Lukasza
Jamiot czy Paprocki&Brzozowski. Syn Edyty Goérniak i Dariusza Krupy, Alan
Krupa, jest obserwowany przez 33 tys. fané6w na instagramowym koncie
(@allansbeats, na ktorym dzieli si¢ m.in. zdjeciami ze swojg mamg. Dobrze zna-
ny szerszej publicznosci jest Leon Myszkowski, syn Justyny Steczkowskiej oraz
Macieja Myszkowskiego. Prowadzi swoj kanat kulinarny na YouTube i wydat
ksigzke z przepisami kulinarnymi. Pojawia si¢ takze w telewizjach $niadanio-
wych, gdzie gotuje na antenie albo wystepuje jako DJ. Jego instagramowe konto
@leon_myszkovsky obserwuje ponad 11 tys. osoéb. Spektakularng kariere
w Internecie zrobita corka Donalda i Malgorzaty Tuskow, Katarzyna Tusk, ktéra
z wyksztalcenia jest psychologiem, jednak w sieci prowadzi bloga modowego
i freestyle’owego, dzigki ktéremu odniosta sukces medialny i finansowy. Od
kliku lat pokazuje w Internecie swoje stylizacje, porusza tez tematyke zwigzang
ze zdrowa kuchnig i aktywnym stylem zycia. Na Instagramie prowadzi profil
@makelifeesier pl, ktory §ledzi 266 tys. fanow. W 2011 roku zalozyta strong
»Make Life Easier”, a nastepnie napisata dwie ksigzki o stylu zycia i fotografii
oraz zalozyla autorskg marke modowg MLE®'.

Czasami popularno$¢ przychodzi przypadkiem, a czasami wymaga wielu lat
staran. Chcac na niej zarabia¢, najwigcej pracy nalezy wlozy¢ w utrzymanie
zainteresowania swojg osobg. Wymiernymi wyznacznikami sg tu zasiegi w Sieci,
wiegc zatrudnienie firm, ktore o nie dbajg jest stalg praktyka wsrod celebrytow.
By znalez¢ si¢ w celebryckiej czotowce, wazne jest takze regularne pojawianie

87 A. Zawadzka, Dzieci polskich gwiazd, ktore sq influencerami, https:/iwww.elle.pl/artykul/
dzieci-polskich-gwiazd-ktore-sa-influencerami
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si¢ w tabloidach i na portalach plotkarskich. Znane sa przypadki, gdy celebryci
lub ich menadzerowie umawiaja si¢ z paparazzi na tzw. ustawki i robienie niby
przypadkowych zdj¢¢ z ukrycia, bo jak mowi znane powiedzenie, ,,niewazne co
moéwia, byle po nazwisku”.

Cyberprzestrzen miejscem do uzyskiwania dochodow

Na popularno$ci mozna zarabia¢ duze pienigdze. Business Insider Polska
przebadat grono 104 twércoéw dzialajacym na polskim YouTube, reprezentuja-
cych roézne typy kanatow i prezentujacych na nich zréznicowane tresci. Najpo-
pularniejszymi kanatami okazaly si¢ te, na ktorych dostepne sa filmy pokazujace
granie w komputerowe gry (gaming). Blisko potowa badanych youtuberow re-
prezentowata wilasnie te tematyke; 29% youtuberow prezentowato tresci lifesty-
lowe, a 24% zajmowato si¢ rozrywka. Jak podaje prezes agencji GetHero
w 2017 roku youtuberzy mogli $rednio zarobi¢ od 1475 zt (§rednia wartos¢ za-
robku za jednorazowa wspoélprace) do 29 287 zt (Srednia warto$¢ z wycen po-
dawanych jako maksymalne). Zdarzato si¢ jednak, ze kwoty za jednokrotng
wspotprace wynosity nawet ponad 100 tys. ztotych®,

Ponad potowa popularnych polskich youtuberéw (53%) deklarowata zarobki
w przedziale 1-5 tys. zt miesigcznie, 29% W przedziale 5-10 tys. zt miesiecznie.
Jedynie 18% z nich zarabialo powyzej 10 tys. zt miesigcznie, a 1% badanych
przyznalo, ze zarabia tylko dzigki reklamom Google AdSense. Prezentujac tresci
lifestyle zarabiano $rednio 13 166 zi, grajac w gry srednio 6625 zt, ogblnie poje-
ta rozrywka przynosita dochody rzedu 6500 zt miesigcznie. OczywiScie im you-
tuber jest bardziej popularny i tym samym ma wigcej subskrypcji, tym kwoty te
sg wyzsze. Tworcy o mniejszych zasiegach (do 250 tys. subskrypcji) mogg li-
czy¢ na zarobki w przedziale 3,7-4,5 tys. zt w skali miesigca, a gwiazdy Interne-
tu (od 500 tys. subskrypcji) osiagajg kwoty 13-27 tys. zI miesiecznie®.

Glownym zroédtem dochodu w sieci sg reklamy AdSense (96% odpowiedzi
youtuberéw)*. Minimalny proég wyplaty z programu AdSense wynosi 300 zi,
jednak stawki za kliknigcia sg zmienne i trudno je okresli¢. Portal Rekiny Inter-
netu podaje szacunkowe zarobki blogera z branzy finansowej, ktory notuje 3000
odwiedzin unikalnych uzytkownikoéw kazdego dnia na swojej stronie. Dzienny
zarobek przy takim zasiggu moze wynie$¢ 60 zt, jednak gdy strony sg bardzo
popularne, te zarobki sg duzo wyzsze i moga wynie§¢ nawet 14 tys. zt dziennie

38 Youtuberzy o swoich zarobkach. Réznice w kwotach sq ogromne, https://businessinsider.com.pl/
media/internet/jak-i-ile-zarabiaja-youtuberzy/6jv0r2x

39 Tamze.

40 Tamze.
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(przy ok. 1,75 min uzytkownikow)*. Na popularnych kanatach czestg praktyka
jest promowanie danej marki w swoich filmach (75% wskazan). Korzysci finan-
sowe przynosza takze platne spotkania zwigzane z tematycznymi imprezami,
streamy*? oraz wiasne sklepy internetowe*,

Aby zarabia¢ w Internecie warto tez prowadzi¢ profil na Instagramie.
K. Korwin Piotrowska, ktora od wielu lat zajmuje si¢ analiza celebryckiego
$wiatka, okre§la Instagram jako ,,miejsce lansu dla gwiazd wszelkiej masci.
Migjsce idealne dla komunikacji celebrytéw z catego $wiata, kolorowy kanat
informacyjny, rozrywkowa telewizja. (...) to miejsce, gdzie narcystyczne
gwiazdy maja swoja enklawe, swoja ochronke a media na tym zeruja, regularnie
publikujac »fotki z insta«”*. Dochody polskich gwiazd Instagrama sg zdecydo-
wanie nizsze niz instagramerow $wiatowego formatu. Znani w $wiecie celebryci,
swoje profile cenig bardzo wysoko. Kwoty, ktére reklamodawcy sg w stanie im
zaplaci¢, si¢gaja, w przeliczeniu na polska walute, nawet kilku milionéw zto-
tych. Dawid Beckham za umieszczenie jednego sponsorowanego zdjecia na
swoim profilu zarabia nawet 225 tys. funtow. Celebrytka Kim Kardashian, ktora
ma ponad 114 miln obserwujacych na Instagramie, za jeden post potrafi zarobic¢
nawet 720 tys. dolarow®. O takich kwotach nie ma mowy na rynku polskim,
jednak niektore wpisy rodzimych celebrytow sa rowniez sporo warte. Jesli profil
na Instagramie $ledzi pomiedzy 5 a 25 tys. oséb, za kazde zdjgcie z produktem
mozna uzyska¢ od 220 do 880 zt. Im wigcej jest followersow, tym wyzsze sa
stawki. Przy liczbie p6t miliona obserwatorow, za pojedyncze zdjecie mozna
zarobi¢ ok. 3,5 tys. z1*. Gdy produkt reklamuje tzw. gorgce nazwisko (np. na-
zywany krolem Instagrama Kuba Wojewddzki), to firma jest w stanie zainwe-
stowac spore $rodki finansowe w reklame z jego udziatem.

Osoby promujace si¢ w SiecCi, nie zawsze robig to w sposob uczciwy. Lajki
oraz followersow mozna kupi¢ lub zdobywac¢ za pomoca predefiniowanych,
czesto darmowych aplikacji. Zazwyczaj dzialajg one w taki sposéb, iz lajkujac
zdjecia innej osoby, zdobywa si¢ punkty, ktére mozna pdzniej wymieni¢ m.in.
na polubienia dla swoich postow. Szybko mozna zweryfikowaé wiarygodnosé
danego influencera, na przyktad za pomocg darmowych lub ptatnych progra-

41 Zarabianie na Adsense — stawki, przyktady i poradnik, https://rekinyinternetu.pl/zarabianie-
-na-adsense-stawki-przyklady-i-poradnik/

42 Przekazywanie w czasie rzeczywistym cyfrowego obrazu.

43 Youtuberzy o swoich zarobkach...

44 K. Korwin Piotrowska, Cwiartka raz, Wyd. Prészynski i S-ka, Warszawa 2014, s. 726.

4 A, Charzewska, Milion zlotych za post na Instagramie? Tak zarabiajg gwiazdy!, http:/iviva.pl/
ludzie/newsy/ile-zarabiaja-gwiazdy-na-instagramie-znamy-ich-stawki-30544-r3/

4 J. Muller, Ile zarabia sie na Instagramie, https://www.o2.pl/artykul/tyle-zarabia-sie-na-
-instagramie-6009411592979585a
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moéw, takich jak chociazby Socialblade. Obecng tendencja jest tez stawianie
przez firmy na influenceréw, ktdrzy nie majg setek tysigcy obserwatorow, ale sa
autentyczni lub wyr6zniajg ich nietypowe pasje®’.

Miesiecznik ,,HaperBazaar” na swojej stronie internetowej opisuje na ja-
kiej podstawie brand manager*® pewnej znanej ,,sieciowki” nawigzuje wspot-
pracg z influencerami. W pierwszej kolejnosci zostaje sprawdzony tzw. wskaz-
nik sity zasiegu (reasar chpower index), nastepnie wskaznik wzrostu (rozwoj
profilu), content (zawartos$¢ profilu), credibility (wiarygodnosc), a przede wszyst-
kich interakcje influencera z followersami i obserwatorami profilu. Wszystkie
te informacje sa uzyskiwane od agencji zajmujacych si¢ monitoringiem social
mediéw. Firmy zawracaja réwniez uwage na zaangazowanie danej osoby
w poprzednie projekty oraz systematyczno$¢ postow i powszechng opini¢
0 tej osobie?.

Celebryci promuja si¢ zarowno w sieci, jak i poza nig, poprzez uczestnictwo
w imprezach tematycznych, gdzie pozuja na tzw. §ciankach, co sprawia, ze ich
zdjecia z imprez trafig pozniej znowu do sieci na portale spoleczno$ciowe oraz
na serwisy plotkarskie, wiec znowu Internet jest tu dalej gtéwnym zrodtem za-
robku zaréwno dla nich, jak i firm ich sponsorujacych. Placenie ,,za bywanie”
jest popularnym sposobem na zarobek. Jak podaje portal Wirtualna Polska, kwo-
ty, ktore najcenniejsi w Polsce celebryci zarabiajg w ten sposob, oscylujg nawet
w okolicach 20 tys. zt*°. Mniej znani celebryci musza si¢ jednak zadowoli¢ wy-
nagrodzeniami zaczynajgcymi sie od 2 tys. zt*. Odliczy¢ od tego nalezy koszt
czgsto wypozyczonej kreacji, fryzjera, makijazysty, stylisty, prowizji dla me-
nadzera itd., ale zdarza si¢, ze w tygodniu odbywa si¢ kilka wydarzen z udzia-
tem danego celebryty, wiec zarobek z tego typu aktywnosci jest znaczny.

Bycie osoba popularng niesie ze sobg wymierne korzysci finansowe. Prowa-
dzenie popularnych profili w mediach spotecznosciowych, bywanie w telewizji
oraz na branzowych imprezach moze stanowi¢ wigc gtowne zrodto utrzymania.
Jak wysokie begda to kwoty, zalezy od jego pozycji danej osoby w medialnym
$wiecie, na co czgsto pracuje sztab ludzi dbajacych profesjonalnie o kariere
i wizerunek ludzi znanych.

47J. Mroczkowska, [lu musisz mieé¢ followerséw, by zaczqé zarabiaé duze pienigdze?,
https://www.harpershazaar.pl/lifestyle/3461/ilu-musisz-miec-followersow-na-instagrami-by-za-
czac-zarabiac-duze-pieniadze

48 Opiekun marki.

49 Tamze.

%0 A. Durka, Zarobki gwiazd na Sciankach. Za darmo nie ruszq nawet rekq, https://gwiaz-
dy.wp.pl/zarobki-gwiazd-na-sciankach-za-darmo-nie-rusza-nawet-reka-6153299933521537g

51 Jle zarabiajq polskie gwiazdy?, https://jastrzabpost.pl/newsyl/ile-zarabiaja-polskie-gwiazdy-
-za-wyjscie-na-scianke-kwoty-powalaja_680816.html#galeria0
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Polski celebrycki TOP

Raz w roku magazyn ,,Forbes” przeprowadza ranking, ktory nazywany jest
»rankingiem celebrytow”. Nie wszyscy umieszczeni w nim kojarza si¢ z tym
okresleniem, gdyz znajduja si¢ w nim i tacy, ktorzy nie sg bywalcami §cianek
i nie udzielaja si¢ aktywnie w mediach spotecznosciowych, a swa aktywnos¢
zawodowa koncentruja przede wszystkim na pracy w wykonywanym zawodzie
(np. Janusz Gajos).

Aby oszacowaé wartos¢ celebryty dom MadiaCom zbadat dla ,,Forbesa”,
czyja twarz jest warta w kampanii reklamowej najwigcej. Niektorzy znajduja sig
w tym rankingu corocznie (np. Dorota Wellman, Marcin Prokop), pozycja in-
nych jest mniej ugruntowana i pojawiaja si¢ jednorazowo. W tabeli 1 znajduje
si¢ zestawienie rankingu z roku 20172 oraz 2018%,

Tabela 1. Ranking celebrytéw w roku 2017 oraz w roku 2018

Misjace Rok 2017 Rok 2018
1 2 3
1 Martyna Wojciechowska Dorota Wellman
) (dziennikarka, podrézniczka) (dziennikarka)
2 Dorota Wellman Martyna Wojciechowska
Zlennikarka ziennikarka, po rézniczka
) (dziennikarka) (dziennikarka, podrozniczka)
3 Kuba Btaszczykowski Matgorzata Kozuchowska
itkarz aktorka
) itk ktork
4 Barbara Kurdej-Szatan Barbara Kurdej-Szatan
) (aktorka) (aktorka)
5 Dorota Szelagowska Krzysztof Holowczyc
ziennikarka, projektantka wnetrz rajdowiec
) dziennikark: jektantk: jdowi
6 Grazyna Torbicka Maja Ostaszewska
) (dziennikarka) (aktorka)
7 Anna Starmach Marcin Prokop
) (autorka ksigzek kulinarnych) (dziennikarz)
8 Ewa Wachowicz Katarzyna Dowbor
) (dziennikarka) (dziennikarka)
9 Kinga Preiss Karol Okrasa
) (aktorka) (kucharz TV)
10 Marcin Gortat Marcin Dorocifski
) (koszykarz) (aktor)
11 Katarzyna Dowbor Dorota Szelagowska
) (dziennikarka) (dziennikarka, projektantka wnetrz)
12 Marcin Prokop Szymon Hotownia
) (dziennikarz) (dziennikarz)

52 K. Debek, 25 najcenniejszych polskich celebrytéw: zaufanie nie ma ceny, https://www.for-
bes.pl/rankingi/najcenniejsi-polscy-celebryci-ranking-25-najcenniejszych/6tnl3wr

53 K. Debek, Ranking ,, Forbesa”: 25 najcenniejszych polskich gwiazd 2018 roku, https:/iwww.for-
bes.pl/rankingi/ranking-forbes-25-najcenniejszych-polskich-gwiazd-2018-roku-kto-na-pierwszym-
-miejscu/n1It00t
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1 2 3

13 Matgorzata Kozuchowska Katarzyna Zielinska
' (aktorka) (aktorka)

14 Janusz Gajos Piotr Krasko
) (aktor) (dziennikarz)

15 Robert Lewandowski Grazyna Torbicka
' (pitkarz) (dziennikarka)

16 Wojciech Cejrowski Katarzyna Bosacka
' (dziennikarz) (dziennikarka)

17 Agata Kulesza Janusz Gajos
) (aktorka) (aktor)

18 Marcin Dorocinski Ewa Wachowicz
) (aktor) (dziennikarka)

19 Beata Tyszkiewicz Michel Moran
) (aktorka) (kucharz TV)

20 Maciej Stuhr Adam Malysz
' (aktor) (sportowiec)

21 Katarzyna Bujakiewicz Beata Tyszkiewicz
) (aktor) (aktorka)

29 Adam Malysz Ewa Chodakowska
' (sportowiec) (trenerka fitness)

23 Szymon Holownia Justyna Kowalczyk
) (dziennikarz) (sportsmenka)

24 Paulina Sykut-Jezyna Bozena Dykiel
) (prezenterka TV) (aktorka)

25 Katarzyna Zielinska Katarzyna Skrzynecka
) (aktorka) (aktorka)

Zrédlo: opracowanie whasne na podstawie https://www.forbes.pl/rankingi/najcenniejsi-polscy-
-celebryci-ranking-25-najcenniejszych/6tnl3wr oraz https://www.forbes.pl/rankingi/ranking-
-forbes-25-najcenniejszych-polskich-gwiazd-2018-roku-kto-na-pierwszym-miejscu/n11t00t  (dostep:
15.02.2019.).

W zestawieniu w tabeli 1 znalezli si¢ zaréwno aktorzy réznych pokolen,
dziennikarze, sportowcy, kucharze, prezenterka pogody, osoby prowadzace
telewizyjne programy oraz trenerka fitness. Pomimo ich r6znego dorobku za-
wodowego, wszystkich ich taczy to, ze sg rozpoznawalni, lubiani oraz trakto-
wani jako eksperci w swoich dziedzinach, cho¢ nie zawsze ich wyksztalcenie
jest zgodne z tym, czym zajmuja si¢ w przestrzeni medialnej. Budza jednak
zaufanie wsrdd odbiorcow, co wyplywa pdzniej pozytywnie na ich decyzje
zakupowe®,

Wnhnioski ptynace z tego zestawienia sg takie, iz najcenniejszymi celebry-
tami sg ci, ktorzy skupiajg si¢ przede wszystkim na rzetelnym wykonywaniu
swojej profesji, chronig natomiast prywatno$¢®. Na szczycie tej listy znalazty
si¢ dwie kobiety: Dorota Wellman oraz Martyna Wojciechowska, ktore od
wielu lat budzg sympati¢ i zaufanie widzow. Wellman ,,To postac, ktorg bar-

54 K. Debek, 25 najcenniejszych...
5 Tamze.
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dzo czesto widzimy promiennie usmiechnigta i ten usmiech (a nawet glosny
$miech) wydaje si¢ autentyczny. Biada jednak temu, kto znajdzie si¢ w polu
razenia rozgniewanej Doroty”®®. Jak pisze Karolina Korwin Piotrowska,
Wellman ,,darzy zwyktych ludzi szacunkiem i rozumie tych najgorzej potur-
bowanych przez los, bo i jej los nie szczedzit trudow™>’. Jest postrzegana jako
kobieta stanowcza, niebojaca moéwic si¢ tego co mysli, a swojg wrazliwos¢
udowodnita przekazujac 300 tys. zt gazy za reklame¢ Lidla na cele charytatyw-
ne. Z kolei Wojciechowska ma wizerunek osoby nieztomnej, niebojacej si¢
nowych wyzwan, ktora po urazie kregostupa byta w stanie wspia¢ si¢ na Mont
Everest, by ostatecznie zdoby¢ Korone Ziemi®®,

Na trzecim miejscu w rankingu zaszla spora zmiana pomi¢dzy rokiem
2017 a 2018. Aktorka Matgorzata Kozuchowska zastgpita pitkarza Jakuba
Btaszkowskiego, jednak oboje taczy to, ze sg kojarzeni z warto$ciami rodzin-
nymi, otwarcie deklaruja wiar¢ w Boga, a takze majg ugruntowany dorobek
zawodowy oraz nie przejawiaja zachowan, ktéore mozna bytoby uzna¢ ze kon-
trowersyjne lub szokujace. Brak Kuby Btaszkowskiego w zestawieniu z roku
2018 mozna tlumaczy¢ nieudanym wystepem polskiej reprezentacji w pitce
noznej na mundialu (na liscie tej nie ma réwniez w roku 2018 Roberta Lewan-
dowskiego)®®.

Celebryci, ktorzy swoja pozycje budujg jedynie na skandalach lub na
podsycaniu zainteresowania sobg przez bywanie na imprezach lub pokazy-
waniu si¢ w sieci narazaja si¢ na to, iz zarobwno ich zarobki, jak i kariera sa
mocno niepewne i moga si¢ skonczy¢ tak szybko jak si¢ zaczegly. Znane jest
powiedzenie, ze ,,wykorzystuja swoje 5 minut stawy”, bo wlasnie tyle moze
ona trwac.

W zestawieniu ,,Forbesa” zostaly uwzglednione osoby, ktére kojarzone sg
zardwno z dziatalnoscia w sieci, jak i z praca w szeroko pojetych mediach
(zwlaszcza w telewizji). Sg jednak takze celebryci o olbrzymiej marketingowe;j
wartosci mierzonej sita ich zasiggu w internecie, ale ktorych rzadko (albo wcale)
mozna zobaczy¢ w telewizji. Serwis antyweb.pl stworzyt ranking polskich you-
tuberéw, ktorych kanaty na YouTube w 2018 roku mialy najwigcej subskryp-
cji®®. Okresla si¢ ich jako do gwiazdy polskiego YouTube.

56 W. Godzic, Okrakiem na barykadzie. Dziennikarze i celebryci, Wydawnictwo Proszynski
i S-ka, Warszawa 2016, s. 157.

57 K. Korwin Piotrowska, Bomba, czyli alfabet polskiego szothiznesu, Wydawnictwa The Facto,
Warszawa 2013, s. 266.

58 K. Debek, 25 najcenniejszych...

59 K. Debek, Ranking ,, Forbesa” ...

60 P, Winiarski, Ci polscy youtuberzy oglgdani sq najchetniej. Znajdziecie tu cos dla siebie?,
https://antyweb.pl/najpopularniejsi-polscy-youtuberzy-ranking/
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Tabela 2. Ranking youtuberéw 2018

Lp. Kanal na YouTube sutl)_sl lilz’)tl)gcji Tematyka kanalu
Cigzko okresli¢ profil kanatu. Prowadzacy go
Blowek zaczynat od grania w komputerowe gry,
1. Karol Gazwa 3900 000 a teraz tematyka jego kanatu jest nieograniczo-
(Kanal: Blowek) yxajeg ] 9
- plowe na. Popularno$¢ Blowka ma zrodto przede
wszystkim w jego charyzmie.
Stuu zaczynat 7 lat temu od demonstrowania gry
2. (Sél::lr:fgtrtor; 3600 000 Minecraft. Obecnie, podobnie jak u Blowka, na
s jego kanale mozna znalez¢é wszystko.
Sylwester Wardgga zaczynat od wykonywania
3 Sylwester Adam Wardgga 3600 000 zartow na ulicach miasta i rejestrowania reakcji
" | (Kanal: SA Wardega) przygodnych przechodniow. Obecnie na kanale
umieszcza materiaty o réznorodnej tematyce.
reZigiusz zaczynat prowadzenie swojego kanatu
Remigiusz Wierzeof od demonstrowania Minecrafta. Dzi$, podobnie
4. (Kan ag,r reZi iusz2)g 3500 000 jak Blowek i Stuu, pokazuje w sieci filmy
’ & 0 szerokiej tematyce odznaczajace si¢ bardzo
dobra jako$cig produkcii.
. Tworcami tego kanatu byto trzech kolegow;
Czarek Jozwik, Robert Pasut L L
’ ' obecnie jest to preznie dziatajaca firma Grupa
> ngil ivlis;l zr hujeTV) 3200000 Abstra. Jest to kanat o charakterze komedio-
anat: Abstrachuje wym.
Narciuk prezentuje na swoim kanale materiaty
6 Adam Zimmerman 2300 000 roznej tresci, jednak obecnie popularnosé¢ przy-
" | (Kanat: Naruciak) nosi mu komentowanie popularnych programéw
paradokumentalnych wy$wietlanych w telewizji.
Lord Kruszwil jest rekordzista na polskim rynku
youtuberskim, jesli chodzi o przyrost subskryp-
7 Marek Kruszel 2300 000 cji. Warto$¢ prezentowanych przez niego mate-
" | (Kanat: Lord Kruszwil) rialéw nie jest jednak do tego proporcjonalna,
co nie zmienia faktu, ze potrafi wyczu¢ oczeki-
wania widzow.
Na kanale sa pokazywane filmy pokazujace
rozne ciekawe w opinii tworcow fakty (np.
8 Jacek Makarewicz 2200 000 zestawienie najbardziej ekstremalnych wyczy-
" | (Kanat: Planeta Faktow) now kaskaderskich). Wiedza przekazywana na
kanale ma bardziej formg ciekawostek niz
faktycznie przydatnych informacji.

Zrodto: opracowanie whasne na podstawie P. Winiarski, Ci polscy youtuberzy...

Analizujac zestawienie W tabeli 2 mozna dostrzec, ze o wartosci finansowe;j
kanatu danego youtubera decyduje nie merytoryczna wartos¢ przekazywanych
przez niego tresci, ale pomyst na ich sprzedanie. Niekiedy tresci te mogg by¢
wrecz szokujace, a zainteresowanie nimi niezrozumiate, co udowadniaja tzw. pa-
tostreamy, czyli prowadzone na zZywo transmisje, w trakcie ktorych prezentowane
sa zachowania uznawane za dewiacje spoteczne, takie jak np. libacje alkoholowe,
przemoc domowa lub wulgaryzmy. Czesto transmisje te trwajg wiele godzin®!,

61 Wikipedia, Patostream, https://pl.wikipedia.org/wiki/Patostream
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Internetowe blogi, to kolejne wazne marketingowo narzgdzie w sieci.
W rankingu najbardziej wptywowych blogerow 2018, przedstawionym na stro-
nie jansonhunt.pl, a stworzonym przy wspotpracy ze znanymi w branzy IT fir-
mami: Brand24, Sotrender oraz PRESS-SERVICE Monitoring Mediow, najwyz-
sze pozycje zajmujg®?:

Tabela 3. Ranking blogeréw 2018

Lp. Bloger Tematyka bloga

1 Anna Abloth Rodzinne podréze
" | http://thefamilywithoutborders.com

5 Olga Budzynska

" | http://lwww.paniswojegoczasu.pl/

Jessica Mercedes Kischner

Zarzadzanie swoim czasem

3. http://jemerced.com Moda, lifestyle
Julia Kuczynska .
4 http://mafoZshion.pI Moda, lifestyle
5 Anna Makowska Odzywianie, dieta, opis mechanizmoéw marketin-
" | https://doktorania.pl gowych firm spozywczych i farmaceutycznych
Anna i Marcin Nowak .
6. Podroze

https://gdziewyjechac.pl
Jakub Rokosz . . .
7. http://jakubroskosz.com Moda, lifestyle, podroze, zegarki

Natalia Sochacki-Woéjcicka

8. https://mamaginekolog.pl Porady dotyczace cigzy
9 Michat Szafranski Oszczedzanie pieni¢dzy, ograniczenie wydatkow,
" | http://jakoszczedzacpieniadze.pl rozsagdne wydawanie pieniedzy
10. Eliza Wydrych Moda, uroda, podroze, dieta, psychologia, lifestyle

http://fashionelka.pl

Zrodlo: opracowanie wiasne na podstawie http:/jasonhunt.pl/ranking-najbardziej-wplywowych-
-blogerow-2018/ (dostep: 28.03.2019 r.).

W zestawieniu z tabeli 3 kroluja profile dotyczace podrozy, mody oraz stylu
zycia. Ich cecha wspoélng jest profesjonalne podejscie do prezentowania tresci,
zarowno w warstwie wizualnej, jak i tematycznej. Zdjgcia sg ciekawe, a posty
réznorodne 1 dodawane systematycznie. Petne zestawienia pokazujace ogot liderow
w 2018 w social media mozna odnalez¢ pod adresem: http://jasonhunt.pl/ran-
king-najbardziej-wplywowych-blogerow-2018/. Zostaty tam pokazane rankingi
najbardziej popularnych influenceréw, dzialajacych w réznych przestrzeniach
Internetu i za pomoca réznych kanatow przekazu, gdyz zazwyczaj influencerzy
tacza rozne formy dotarcia do odbiorcow. Aby zarobi¢ w Internecie wazne jest
bowiem dotarcie do widza za pomoca calej sieci mediow spotecznosciowych,
gdyz zwigksza to zasiegi. Nie kazdy ma bowiem konto na Facebooku czy korzy-
sta z Instagrama.

623, Hunt, Ranking najbardziej wplywowych blogeréw 2018, http://jasonhunt.pl/ranking-
najbardziej-wplywowych-blogerow-2018/
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Zakonczenie

We wspolczesnym $wiecie mozna zaobserwowac wiele przyktadow zara-
biania na byciu popularnym. Przyczynit si¢ do tego rozwo¢j Internetu i poja-
wienie si¢ wraz z nim social medidéw, ktore staty sie ,,stupami reklamowymi”
do promocji towardéw, ustug i ludzi. Internet spowodowal, ze celebrytami staty
si¢ rowniez osoby, ktore dziatajg gtownie w $wiecie wirtualnym i tam buduja
SW0ja pozycje.

Przytoczone wczesniej definicje zawodu, ktore okreslaly go jako zajecie
wykonywane przez jednostke, stanowigce jej gtoéwne zrodto utrzymania i okre-
$lajace jej pozycje spoteczng, celebryta w petni wyczerpuje, wigc mozna stwier-
dzi¢, iz bycie celebryta jest rodzajem wykonywanego zawodu. Pozwala bowiem
na uzyskanie satysfakcjonujacych dochodow oraz hierarchizuje osoby popularne
w spoteczenstwie. Zarabianie na byciu znanym moze stanowi¢ gtowne zrodto
utrzymania, podparte pomystem ,,na siebie” np. w postaci promocji zdrowego
lub luksusowego stylu zycia, relacji z przebytych podrozy, a niekiedy po prostu
»Sprzedawania” faktow ze swojego prywatnego zycia.

Niekiedy popularno$¢, zwtaszcza w sieci, zdobywa si¢ w sposob niezro-
zumialy, ale przez swoja dziwaczno$¢ sprawdza si¢ i zapewnia influecerowi
dochody. W Korei Poludniowej hitem jest na przyktad tzw. mukbang, czyli
»jedzenie na zywo” prezentowane w serwisie YouTube. Jedna z najpopularnie;j-
szych przedstawicielek tego gatunku, 33-letnia Diva, gromadzi dziennie na swo-
im kanale setki tysigcy osob, gtdownie takich, ktorzy nie lubig je$¢ sami, wigc np.
pacjentow szpitali lub ludzi zyjacych samotnie (Grygiel, http). Pomyst wydaje
si¢ kuriozalny, ale oryginalny i (co wida¢ z liczby os6b ogladajacych kanat)
spotecznie potrzebny.
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Streszczenie

Globalna cyfryzacja zmienita sposoby funkcjonowania spoteczenstw, ale przede wszystkim
zmienita relacje migdzyludzkie. Mozliwosci, ktére pojawily si¢ wraz z rozwojem IT, z jednej strony
staly si¢ waznym przyczynkiem dla rozwoju gospodarczego i spotecznego, z drugiej zaczgly gwal-
townie wkracza¢ w sfere prywatng. Mnogos$¢ dostgpnych darmowych aplikacji na urzadzenia stacjo-
narne i mobilne otworzyla przy okazji nowe mozliwosci dla gigantéw branzy IT. Oferta, jaka sktada-
ja uzytkownikom swoich wyrobow, teoretycznie jest darmowa, jednak rzeczywistos¢ wskazuje na
inne praktyki. Za udostepnione nam udogodnienia ptacimy utratg wlasnej prywatnosci.

Abstract

Global digitization has changed the way of societies function, but, above all, has changed in-
terpersonal relationships. Opportunities that arose with the development of IT, on the one hand,
have become an important contribution to economic and social development, on the other hand,
they have rapidly entered to the private sphere. A lot of free applications available for stationary
and mobile devices has opened up new opportunities for IT giants. The offer they make to users of
their products is theoretically free, but reality points to other practices. We pay for the facilities
provided to us by losing our privacy.

Wstep
,Oby$ zyl w ciekawych czasach” — mowi przystowie i bynajmniej nie wiesci

ono nic dobrego. Prawdopodobnie przyszto nam zy¢ wlasnie w takich czasach,
kiedy tempo rozwoju techniki wyprzedzito ludzka $wiadomo$¢ konsekwencji
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tegoz rozwoju. Cyfryzacja, ktora w zatozeniach miata utatwia¢ funkcjonowanie
cztowieka w XXI wieku, sprawia¢, by zycie statlo si¢ nieco wygodniejsze,
W istocie przeksztatca nas obywateli — w cyfrowe obiekty. Nadano nam numery
PESEL, NIP, ORCID, PIN-y do bankomatow, domofonow. Wcigz zmieniamy
hasta do kont bankowych, poczty e-mail i wielu innych ustug cyfrowych, kto-
rych wyliczy¢ tu nie sposob. W rzeczywistosci bez przypisanych nam numerdéw
nie ,istniejemy” w realnym $wiecie i nie mozemy w nim sprawnie funkcjono-
wac na dotychczasowych zasadach. Technika, ktoéra miata utatwiaé zycie, osa-
czyla i wcigz osacza nas z coraz wigksza dynamika.

Wedlug Ministerstwa Cyfryzacji liczba i jako$¢ ustug publicznych §wiadczo-
nych droga elektroniczng jest wyznacznikiem otwartosci, sprawnosci i efektywno-
sci funkcjonowania panstwa. Nieodtagcznym elementem tych dziatan jest stymu-
lowanie stalego wzrostu cyfrowych kompetencji mieszkancéw oraz obstugujacych
ich pracownikow administracji publicznej, na wszystkich jej szczeblach®.

Do technologii, ktore zdominuja najblizsza przysztos¢ naleze¢ beda:

— technologie SMAC (ang. Social, Mobile, Analytics, Cloud),

— Internet rzeczy (ang. Internet of Things — 1oT),

— wielokanatowe (ang. Multi-channel) modele dystrybucji produktow i ustug,

— automatyzacja (ang. Automation) oraz robotyzacja (ang. Robotisation)?.

Przyspieszenie technologiczne wskazuje jednoznacznie na kierunek ekspan-
sji ku technologiom inteligentnym SMART. W najblizszym otoczeniu coraz
wiecej jest urzadzen tego typu (inteligentnych) wzrasta rowniez liczba réznora-
kich ustug, w ktérych wykorzystywana jest sztuczna inteligencja. Przyktadow jej
wykorzystania nie trzeba szuka¢ daleko. Smartfon posiada juz dzisiaj kazdy.
Tres¢ wiadomosci SMS mozemy po prostu wypowiedzie¢, a ta zostanie automa-
tycznie przetworzona na forme tekstows. Korzystajac z translatorow jezyko-
wych uzyskujemy niemal bezbledne ttumaczenia. Samodiagnozujace si¢ obra-
biarki stajg si¢ podstawg dla przemystu 4.03,

Technologie Smart

Termin ,,.Smart” pochodzi z jezyka angielskiego i znaczy tyle co elegancki,
inteligentny. Ze wspomnianym terminem stykamy si¢ juz od wielu lat w kontek-

! Program zintegrowanej informatyzacji paristwa, Ministerstwo Cyfryzacji, Warszawa 2016.

2 Zob:. Ch. Perera, R. Ranjan, L. Wang, S. Khan, A. Zomaya, Privacy of Big Data in the In-
ternet of Things Era, IEEE IT Professional Magazine, PrePrint (Internet of Anything). Retrieved
1 February 2015; P. Corcoran, S.K. Datta, Mobile-edge computing and the Internet of Things for
consumers: Extending cloud computing and services to the edge of the network, ,,IEEE Consumer
Electronic Magazine”, Vol. 5, No. 4/2016.

3 A. Piecuch, Szkota XXI wieku — problemy i wyzwania, Wydawnictwo UR, Rzeszow 2019, s. 43.
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$cie technologii inteligentnych. Chociaz ujmujac rzecz precyzyjniej powinnismy
raczej] moéwi¢ o pewnej idei, ktorg literatura przedmiotu nazywa smart living.
,,Obszar smart living to bardzo szerokie poje¢cie, na ktore sktadajg si¢ m.in. kate-
gorie zwigzane z inteligentnym zarzadzaniem i funkcjonowaniem w miescie
(smart city), praca (smart workplace), przemieszczaniem si¢ (smart transport),
domem (smart home). (...) Termin smart living jest bardzo pojemny, nie ma
jednej, obowigzujacej definicji. (...) cho¢ trzonem pojgcia jest hasto smart 13-
czone glownie z technologia i internetem, to o smart living musimy mysle¢
W szerszym konteks$cie i pamigtaé, ze celem wdrazania tej idei nie jest technolo-
gizacja kazdego obszaru naszego zycia, a raczej stworzenie bezpiecznej, efek-
tywnej, energooszczednej, spersonalizowanej, ekologicznej i lepiej zarzadzanej
przestrzeni zyciowej (przy czym rozumiana jest ona bardzo szeroko: jako prze-
strzen domu, srodowiska pracy, funkcjonowania w miescie czy obszary zwigza-
ne z transportem). Idea smart living wymaga zatem otwarto$ci nie tylko na nowe
technologie, ale takze przedefiniowania niektorych obszarow zycia czy nawet
stosunkow spoteczno-ekonomicznych. Jak podkreslaja eksperci, smart living to
koncepcja, ktora dazy do jak najlepszego, inteligentnego i efektywnego zarza-

dzania $rodowiskiem i obszarami, w ktérych funkcjonujemy™.

Bardziej wirtualni niz realni

Coraz bardziej zyjemy w $wiecie wirtualnym niz rzeczywistym. Bardziej ce-
nimy sobie kontakty za posrednictwem mediow cyfrowych niz osobiste. Liczba
kontaktéw na kontach mediéw spotecznosciowych z calg pewnoscig jest o wiele
wigksza od liczby osob, ktore faktycznie znamy osobiscie i z ktorymi utrzymuje-
my bezposredni kontakt. Z pozoru tatwos¢, z jakg nawigzujemy nowe kontakty
W sieci, w rzeczywisto$ci moze okaza¢ si¢ zgubna dla naszej sfery prywatne;.
Informacje na wlasny temat, ktore sami dobrowolnie umieszczamy w sieci w isto-
cie udostepniamy blizej nam nieznanemu gronu 0soéb. Przy tym, nie zwazamy na
to, ze od strony technicznej naszym kontem zarzadza blizej nieznany nam podmiot
i w kazdej chwili moze zrobi¢ uzytek z informacji, ktore sami dostarczamy.

Juz w 2017 roku szacowano, ze ,,do 2020 roku co sekunde bedzie sie produ-
kowa¢ 1,7 MB danych na kazdego cztowieka na Ziemi i osiggnie wartos$¢ 44 ZB
(zetta bajtow). Uzytkownicy w samej tylko wyszukiwarce Google zadajg 40 000
zapytan w ciagu sekundy, co daje 1,2 biliona zapytan rocznie. Od sierpnia br.
[pazdziernik 2015 r. — przyp. A.P.] ponad miliard ludzi uzywa Facebooka co-

4 M. Jaskulska, M. Trapp, Gléwne wnioski [w:] Smart living, red. N. Hatalska, Infuture
Hatalska Foresight Institute, Gdansk 2019, s. 6.
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dziennie zostawiajac okoto 31 milionow wiadomosci i prawie 3 miliony filmow
na minute. Na YouTube przybywa okoto 300 godzin materiatow filmowych na
minute”™. Na podstawie powyzszych danych u§wiadamiamy sobie, jak potezny-
mi zasobami informacji milionow uzytkownikow zarzadza tak popularny na
$wiecie, jak i w naszym kraju portal spotecznosciowy. Wedtug Global Digital
Raport 2019 ogodtem z medidw spotecznosciowych w Polsce, w roku 2019 ko-
rzystato 18 min uzytkownikéw, co stanowi 47% populacji. Zdecydowanym lide-
rem na polskim rynku social mediow okazuje si¢ byé Facebook, z ktorego ko-
rzysta 17 mln uzytkownikow, w tym 52% uzytkownikdéw to kobiety, a pozostate
48% — mezczyzni®.

Pytanie, ktore bardzo rzadko si¢ stawia i jeszcze rzadziej na nie odpowiada
dotyczy sfery gromadzenia i przetwarzania informacji o obywatelu. Naruszen
sfery prywatnej uzytkownikow zebrato si¢ znacznie wigcej przez 17 lat funkcjo-
nowania portalu’. Zwré¢my uwagg na niektore z nich:

o W 2007 roku Facebook program Beacon udostepniat uzytkownikom in-
formacje o tym, co i gdzie kupili znajomi. Po protestach uzytkownikow portalu
dodano mozliwo$¢ wytaczenia tejze funkcjonalnos$ci.

e W 2011 roku odkryto, ze Facebook udostgpnia petne dane uzytkowni-
kéw podmiotom trzecim, nawet jesli ci nigdy nie korzystali z ustug takiego
podmiotu i nie wyrazili na to zgody.

o W 2013 roku na skutek btedéw w oprogramowaniu Facebooka prawdo-
podobnie wyciekty dane 6 mIn uzytkownikéw w postaci adreséw e-mail i nume-
row telefonow.

e W 2018 roku wyciekty dane ok. 87 min uzytkownikow z serwisu spo-
teczno$ciowego®.

e W marcu 2018 roku dowiedzielismy si¢ o kolejnych praktykach FB. Jak
si¢ okazuje, portal prowadzi rejestr polaczen telefonicznych: sa numery, daty,
czas trwania rozmowy, sg rowniez nazwiska osob, z ktéorymi byla prowadzona
rozmowa, jest rowniez historia wystanych i odebranych SMS-6w. Portal wszedt
rowniez w posiadanie wszystkich kontaktow znajdujacych si¢ w telefonie ko-
morkowym (nr telefonéw, adresy e-mail)®. Facebook co prawda udostepnit

5 https://www.dobreprogramy.pl/mikolaj_s/Big-Data-gwaltownie-rosnie-ilosc-gromadzonych-
-danych,67205.html (dostep: 27.08.2017 1.).

6 Zob.: https://datareportal.com/reports/digital-2019-poland (dostep: 25.03.2020 r.).

7 Serwis Thefacebook zostal uruchomiony w dniu 4 lutego 2003 roku, natomiast w roku 2005
z nazwy serwisu zniknat czton The, by ostatecznie sta¢ si¢ Facebookiem.

8 Zob.: Facebook ma juz 16 lat. Wszystkie grzechy serwisu Marka Zuckerberga, https:/iwww.geek-
web.pl/inne/kartka-z-kalendarza/item/908-facebook-ma-16-lat

9 Zob.: R. Teklak, Co wie 0 mnie Facebook? Sciggngtem dane i zdretwiatem. Kasuje aplika-
¢je, ktora czyta nawet moje SMS-y, Onet (dostep: 28.03.2018 r.).

59



uzytkownikom narzedzie off-facebook activity, dajace wglad do informac;ji,
co zostato zgromadzone na ich temat, niemniej jednak niewielu wie o jego
istnieniu.

Z pozoru niewinne, majace urozmaici¢, wzbogaci¢ wirtualne zycie i 0zy-
wi¢ profil na FB, wyzwania wstaw zdjecie z dziecinstwa na Fejsa W rzeczywi-
stosci ma inne ukryte cele. Znana jest juz wczesniejsza akcja 10 Year Challen-
ge, zachecajaca do umieszczenia oprocz aktualnych zdjeé takze tych sprzed
10 lat. Pamigtajac o wczesniejszych praktykach udostepniania stronom trzecim
danych wrazliwych i tym razem najprawdopodobniej chodzi o taka praktyke.
Nieswiadomi niczego uzytkownicy chetnie umieszczaja na wtasnych profilach
tego rodzaju zdjecia. W konsekwencji powstaje niemalze kompletna informa-
cja na temat naszego rozwoju osobowego. Baza tak zgromadzonego materiatu
fotograficznego stuzy uczeniu maszynowemu. Inaczej ujmujac problem, algo-
rytmy sztucznej inteligencji (SI) doskonala si¢ w technice rozpoznawania twarzy.
Na marginesie dodajmy, ze jedna z chinskich firm zajmujaca si¢ technologia
rozpoznawania twarzy, dopracowata tak wlasny algorytm, ze moze poszczycic¢
sie¢ 95-procentowa skuteczno$cia w rozpoznawania twarzy oséb z natozonymi
maseczkami'®. Przywolajmy w tym miejscu jeszcze jedno pojecie, z ktorym
mozemy si¢ spotka¢ w kontek$cie nielegalnego wykorzystywania danych
osobowych i wizerunku, a mianowicie deepfake. To nowe i bardzo niebez-
pieczne narzedzie, a sam omawiany termin ma dos¢ krotka historie bo siega-
jaca zaledwie konca 2017 roku. ,,Samo stowo deepfake pochodzi od dwodch
angielskich zwrotow: deep learning (glebokie uczenie) oraz fake (fatsz, po-
drébka). 1 juz to dobrze ttumaczy, czym jest deepfake — obrobka dzwicku
i obrazu, ktoéra ma na celu utworzenie falszywych obrazow i dzwigkow przy
uzyciu technik z zakresu sztucznej inteligencji. W zatozeniu pozwala to na
stworzenie materiatow, ktore bedg trudne lub niemozliwe do odréznienia od
filméw lub zdje¢, ktore zostaty zrealizowane w tradycyjny sposob — z udzia-
tem zywych osob.

Cechy charakterystyczne deepfake:

— w wigkszos$ci przypadkow dotyczy obrazéw lub filméw, na ktoérych wy-
stepujg ludzie;

— nie tworzy obrazéw czy filméw, ale bazuje na wczesniej utworzonym
materiale, ktory jest przerabiany;

— najczesciej przerabiane sg materialy filmowe, ale do deepfake’ow zali-
czamy takze przerobki glosu oraz zdje¢;

10 Zob.: https://arstechnica.com/tech-policy/2020/03/how-china-built-facial-recognition-for-
-people-wearing-masks/ (dostep: 25.03.2020 r.).
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- to nowe zjawisko: sama nazwa pojawila si¢ pod koniec 2017 r., cho¢
pierwsze rozwiazania wykorzystujace glgbokie uczenie w obrobce obrazu poja-
wily si¢ juz co najmniej 5 lat wezesdnie;.

Sposoby wykorzystania deepfake:

- rozrywka, zabawa — aplikacje, ktore w jaki§ sposOb przerabiajg twarz,
podmieniajg jg we fragmentach znanych filmow itp.;

— wirtualne postacie — np. kreacje prezenteréw telewizyjnych, wystepuja-
cych w chinskiej telewizji (zjawisko z pogranicza deepfake’ow);

— fake news — tworzenie falszywych materiatow z wypowiedziami polity-
kow 1 0s6b publicznych;

- pornografia — podmiana twarzy os6b wystepujacych w filmach pornogra-
ficznych. Zagrozone sa zwlaszcza kobiety — aktorki, celebrytki, ale takze osoby
prywatne (zjawisko revenge porn). Tak jak w przypadku wielu innych technologii,
to branza pornograficzna jest w tym momencie jednym z gléwnych motoréw na-
pedowych rozwoju technologii i popularyzacji zjawiska deepfake’ow;

- logowanie, autoryzacja — oszukiwanie systeméw postugujacych si¢ twa-
rzg uzytkownika, ale zabezpieczajacych si¢ poprzez konieczno$§¢ wykonania
ruchu glowa, mrugnigcia okiem albo wypowiedzenia krotkiej kwestii;

— ataki finansowe — podszycie si¢ pod menedzera wysokiego szczebla
i wydawanie przez telefon lub podczas rozmowy wideo polecen finansowych
(np. wykonanie przelewu).

Przyklady wykorzystania deepfake:

»film z twarzg Kita Haringtona, w ktérym grany przez niego Jon Snow
przeprasza za zakonczenie serialu »Gra 0 tron,

— wideoklipy, w ktorych twarz Nicholasa Cage’a zostala nalozona na
stynne sceny z filmow (poczatek 2018 r.),

— nagranie przedstawiajgce Baracka Obame, wypowiadajacego ostrzezenia
(ktorych w rzeczywistosci nigdy nie powiedziat) przed zagrozeniami, jakie nie-
sie nieetyczne zastosowanie technologii cyfrowych (kwiecien 2018 r.),

— nagranie z twarzg Marka Zuckerberga, ostrzegajacego przed zagroze-
niami, jakie niosg cyfrowe technologie (czerwiec 2019 r.),

— udostepnienie kontrowersyjnej aplikacji internetowej DeepNude pozwa-
lajgcej na tworzenie naturalistycznych obrazow nagich kobiet za pomocg prze-
stanych do aplikacji zdje¢ prawdziwych osob (czerwiec 2019 r.)"*2,

1 https://mitsmr.pl/serie/czy-wiesz-ze/co-to-jest-deepfake/ (dostep: 30.03.2020 r.).
12], Ciszewski, Deepfake — co to jest, https://publicrelations.pl/deepfake-co-to-jest/ (dostep:
30.03.2020 r.).
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Smart-telewizor

Na to, co niesie ze soba idea smart living, spdjrzmy z perspektywy uzyt-
kownika. Z nieco innej perspektywy przygladnijmy si¢ SMART-telewizorowi
marki Samsung. Tylko decydenci firmy znajg prawdziwy powod, dla ktorego
W matryce telewizorow wbudowano kamery internetowe, o istnieniu ktérych
przecig¢tny uzytkownik nie ma pojecia. ,,Niniejszy wynalazek ujawnia modut
wyswietlacza LED, telewizor LED i system LED TV, w ktérym komponent
kamery jest osadzony w module wyswietlacza LED; w ten sposob telewizor
LED moze wykonywac¢ zdjecia od $rodka ekranu; poniewaz uczestnicy patrza na
ekran wyswietlacza, w wyniku czego uczestnicy na poziomie lokalnym i na
drugim koncu mogg spojrze¢ w oczy, co poprawia zmystowe odczucie interakcji
wideo i pozwala uzyska¢ wiecej informacji z wyrazu oczu; poniewaz komponent
kamery moze robi¢ zdjecia od przodu (...)"*%. Do powyzszego dodajmy, ze
omawiane rozwigzanie objete jest ochrong patentowg'* z dnia 30.04.2015 roku.
Przyktadem na uzycie tejze technologii niech bedzie wypowiedz Billa Waltona,
spikera stacji telewizyjnej ESPN: ,»jedng z wielkich nowych technologii, ktore
mamy tutaj w ESPN, jest to, ze mozemy patrze¢ na ciebie w twoim domu przez
twoj telewizor«. Wypowiedz pojawila si¢ w kontekscie tego, gdy sie¢ szpiego-
wala rodzing koszykarza Dusana Ristica przez telewizor z ich salonu w Ser-
bii”™. Z oficjalnych wypowiedzi przedstawicieli firmy dowiadujemy sig, ze
dzigki wbudowanym komponentom mikrofonu i kamery mozliwa jest komuni-
kacja wideo, np. dzigki aplikacji Skype. Drugim powodem, dla ktérego owe
komponenty znalazty si¢ w odbiornikach telewizyjnych sa inteligentne funkcje
stuzace do gltosowego sterowania odbiornikiem TV. ,,Wiosna 2015 roku eksper-
ci ds. cyberbezpieczenstwa Ken Munro i David Lodge postanowili przekonac
si¢, czy telewizory Samsunga z funkcjg rozpoznawania mowy mogg stuzy¢ do
podstuchiwania rozméw uzytkownikoéw. Jak udalo si¢ im ustali¢, telewizory
cyfrowe pozostajg nieaktywne, gdy nie sa wlaczone — to dobra wies¢ dla uzyt-
kownikow — ale nagrywaja wszystko to, co zostaje powiedziane w ich poblizu
po otrzymaniu polecenia »Hi TV, wlacz sig«. Innymi stowy, rejestrujg kazda
nasza rozmowe¢ do momentu wylaczenia. (...) Co gorsza, treSci nagrywane po
wydaniu polecenia uruchomienia telewizora nie sg szyfrowane™®. W polityce

13 Telewizory majq whudowane kamery szpiegujgce! Sledzq twdj kazdy ruch, https://newshook.pl/
2018/02/16/telewizory-maja-wbudowane-kamery-szpiegujace-sledza-twoj-kazdy-ruch/ (dostep:
31.03.2020 r.).

14 https://patentimages.storage.googleapis.com/4f/0b/4d/84f8h560d4d1d9/US20150116196 A
1.pdf (dostep: 31.03.2020 r.).

15 Telewizory majq wbudowane kamery...

16 K. Mitnick, R. Vamosi, Niewidzialny w sieci. Sztuka zacierania sladéw, Pascal, Bielsko-
-Biala 2017, s. 341.
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prywatno$ci firmy mozna odnalezé nastepujacy zapis dotyczacy omawianej
kwestii: ,,Sterowanie urzadzeniem SmartTV oraz obstuga jego wielu funkcji sg
mozliwe przy uzyciu polecen glosowych (...) W celu zapewnienia funkcjonalno-
$ci rozpoznawania mowy niektére polecenia glosowe (wraz z informacjami
0 urzadzeniu, w tym jego identyfikatory) moga by¢ wysytane do zewngtrznej
ustugi (...) Dodatkowo Samsung moze gromadzi¢ polecenia gtosowe i towarzy-
szacy zapis tekstowy rejestrowane przez Twoje urzadzenie (...). Pamietaj, ze
jesli wypowiadane przez Ciebie stowa obejmuja dane osobowe lub inne poufne
informacje, znajda si¢ wsrdd informacji zapisanych i wystanych zewnetrznemu
podmiotowi™’. Oficjalnie firma nie ujawnia nazwy zewngtrznego podmiotu,
natomiast wspomina o niej K. Mitnick: ,,Samsung pobiera te dane nie tylko na
wlasne serwery, ale przekazuje je rowniez firmie Nuance, dostarczajacej opro-
gramowanie do rozpoznawania gtosu. | to wlasnie one beda dysponowac prze-
chwyconymi od ciebie informacjami (...). A jesli zdradzisz co$ sprzecznego
z prawem? Wowczas istnieje duze prawdopodobienstwo, ze firmy te zawiado-
mig organy $cigania. Gdybys$ juz wczesniej znalazt si¢ w krggu zainteresowania
policji, funkcjonariusze maja prawo zazada¢ od nich — na podstawie nakazu
sadowego — udostepnienia petnych zapiséw twoich rozmoéw. A potem ustyszysz:
»Przykro nam, wpadte$ przez swdj smart-telewizor. ..«

Czesto zapominamy, ze wspotczesne smart-telewizory to w rzeczywistosci
komputery o nieco innym przeznaczeniu. Oprdcz tego, ze posiadaja gniazdo do
podiaczenia z Internetem i/lub modut WiFi, sa takze wyposazone w typowe dla
komputeréw porty USB. Dzigki nim mozna podtacza¢ do telewizora zewngtrzne
no$niki danych. O ile dbamy o wtasne komputery PC, instalujgc w nich opro-
gramowanie antywirusowe i firewalle, o tyle w przypadku telewizoréw takich
mozliwosci juz nie posiadamy i w kwestiach bezpieczenstwa jesteSmy zdani na
zabezpieczenia zaimplementowane do odbiornika TV przez producenta. Podta-
czony zewngtrzny no$nik danych moze sta¢ si¢ przyczyng zainfekowania od-
biornika wirusem. Na tym jednak nie koniec. Potencjalnie istnieje taka mozli-
wos¢, ze podczas cyberataku hacker uzyska dostgp nie tylko do telewizora, ale
rowniez do zgromadzonych danych na zewngtrznym no$niku. Warto w tym
miejscu nadmienié, ze problemy poruszone do tej pory dotycza takze innych
producentéw smart-telewizorow. ,,Telewizory LG zbierajg nie tylko informacje
o ogladanych przez ich posiadacza kanalach, ale nawet nazwy plikow przecho-
wywanych na nosnikach USB. Moze si¢ to odbywac rowniez wowczas, gdy

' M. Maj, Telewizor Samsunga podstuchuje i wysyla dane innej firmie, http://di.com.pl/telewi-
zor-samsunga-podsluchuje-i-wysyla-dane-innej-firmie-51465 (dostep: 31.03.2020 r.).
18 K. Mitnick, R. Vamosi, Niewidzialny..., s. 342.
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W ustawieniach telewizora funkcja zbierania danych jest wylgczona™®. Fakt ten
zauwaza rowniez K. Mitnick w ksigzce Niewidzialny w sieci: ,,Testujac smart-
telewizor LG, jeden z ekspertow zauwazyl, ze za kazdym razem, gdy uzytkow-
nik zmienia kanat, informacja ta przesytana jest za posrednictwem Internetu do
producenta. Telewizor ma w ustawieniach domyslnie wiaczong funkcje Collec-
tion of watching info (zbieranie informacji o ogladanych kanatach). Informacje
te zawierajg mi¢dzy innymi nazwy plikow zapisanych na zewngtrznym dysku
USB podiaczonym do telewizora, na ktérym mogg si¢ znajdowaé na przyktad
zdjecia z rodzinnych wakacji. Dodatkowo badacze wykonali kolejny ekspery-
ment — stworzyli wlasne nagranie, zapisali je na dysku USB, a nastgpnie podta-
czyli go do telewizora. Analizujac ruch sieciowy, zauwazyli, ze nazwa tego pli-
ku wideo zostata przestana w niezaszyfrowanym ruchu http pod adres
GB.smartshare.lgtvsdp.com. Firma Sensory, producent narz¢dzi do rozpoznawa-
nia mowy przeznaczonych dla inteligentnych produktow, uwaza, ze wolno jej
jeszcze wiecej. »Jestesmy zdania, ze fenomen [inteligentnych telewizoréw] po-
lega na tym, by urzadzenia te caly czas czuwaty i stuchaty — przyznaje Todd
Mozer, dyrektor generalny Sensory. W obecnej chwili to [ciggte nastuchiwanie]
jest jeszcze niemozliwe, bo pochtania zbyt duzo energii. Samsungowi udato si¢
opracowa¢ niezwykle inteligentne rozwigzanie w postaci trybu czuwania. My
chcemy jednak pojs¢ o krok dalej i sprawi¢, by urzadzenia stuchaty nas przez
caly czas, bez wzgledu na to, gdzie jeste$my«”%.

Smartfon

Telefon komoérkowy przeszedt dluga ewolucje od 1973 roku, by staé sie¢
wspoélczesnie smartfonem. Z danych statystycznych wynika, ze w 2019 roku
liczba abonentow telefonii komorkowej (8,3 mld abonamentow na catym $wie-
cie)?! przekroczyta liczbe ludnosci, ktéra wynosita 7,6 mld. Tylko z powyzszych
danych wynika, ze smartfon jest urzadzeniem powszechnego uzytku, a w jego
posiadaniu (statystycznie) jest kazdy mieszkaniec Ziemi. Telefon komorkowy to
juz wielofunkcyjne urzadzenie integrujace ze soba: telefon, ksigzke telefoniczna,
aparat fotograficzny, kamere wideo, cyfrowe albumy ze zdjeciami, komunikator
internetowy, nawigacj¢ satelitarna, skaner odciskow palca, a nawet latarke.

19 M. Maj, Telewizory LG ostro szpiegujq widzéw, nawet gdy uzytkownik wylqczy sledzenie?,
http://di.com.pl/telewizory-lg-ostro-szpieguja-widzow-nawet-gdy-uzytkownik-wylaczy-sledzenie-
49122 (dostep: 31.03.2020 r.).

2 K. Mitnick, R. Vamosi, Niewidzialny..., s. 343-344.

21 Zoh.: Number of mobile (cellular) subscriptions worldwide from 1993 to 2019, https:/Aww:.sta-
tista.com/statistics/262950/global-mobile-subscriptions-since-1993/ (dostep: 10.05.2020 r.).
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Oczywiscie wymienione funkcjonalnosci zostalty wbudowane w urzadzenie,
ajego i tak juz duze mozliwosci poszerzaja dzi§ juz miliony aplikacji, ktore
mozna doinstalowa¢ na wlasnym urzadzeniu. Pytanie, ktore stawiamy w tym
miejscu, brzmi: jakie inne niz te przypisane do telefonu funkcjonalnosci sa przez
niego jeszcze wykonywane? — chociaz $cislej bytoby pyta¢ o oprogramowanie,
bo to ono w rzeczywistos$ci odpowiada za to, co zostanie przestane z nasza lub
bez naszej wiedzy do innych podmiotéw. Z badan przeprowadzonych przez
Francuskie Narodowe Centrum Informatyczne wynika, ze naruszen prywatnos$ci
jest nadspodziewanie duzo. Przypomnijmy, ze o funkcjonalnosci wspotczesnego
telefonu decyduja trzy komponenty. S nimi:

— system operacyjny,

— przegladarka internetowa,

— aplikacje?.

Na kazdym z tych pozioméw mozliwe jest ingerowanie w dane wrazliwe
uzytkownika. ,,Uzytkownik jest »szpiegowany« z wielu stron — przez operatora
infrastruktury telefonii komorkowej, producenta urzadzen — ale informacje na
jego temat zbierajg takze system operacyjny i wreszcie aplikacje”?*.

Pierwszy komponent, tj. system operacyjny, stanowi punkt wyj$ciowy,
bowiem na tym poziomie odbywa si¢ konfiguracja urzadzenia. Tutaj wlasnie
uzytkownik (wyraza zgode) na wykonywanie przez urzadzenie okreslonych
akcji. Migdzy innymi przypisuje si¢ do telefonu: konta mediow spoteczno-
sciowych, konta Google, adresy e-mail, zezwalamy na automatyczne aktuali-
zacje systemu, tworzenie kopii zapasowych kontaktow, galerii ze zdjgciami
itd., a wszystkie na ogot te informacje gromadzone sg w chmurze. Konfiguru-
jemy rowniez wbudowane w smartfon dodatkowe urzadzenia typu: mikrofon,
kamera, zyroskop, czytnik biometryczny czy GPS. Kazde z tych urzadzen mo-
ze dostarcza¢ producentowi urzadzenia okreslonego rodzaju danych, w tym
takze tych wrazliwych.

Przegladarka internetowa tez stanowi cenne zrodto informacji o uzytkowni-
ku. W 2018 roku ,,uzytkownicy smartfonéw Vivo NEX odkryli, ze po otwarciu
niektorych aplikacji, w tym przegladarki chinskiego giganta internetowego Ten-
cent — QQ, aparat samoczynnie wysuwa si¢ z obudowy. W odréznieniu od wigk-
szo$ci innych telefonow komorkowych, w ktorych kamera moze aktywowac sig
bez wiedzy uzytkownika, Vivo NEX posiada maly aparat na gormej czesci urza-

22 Zob.: S. Czubkowska, A. Pawlué, Szpieg, ktorego kochamy. Co wie o tobie twdj smartfon,
https://serwisy.gazetaprawna.pl/nowe-technologie/artykuly/1071166,smartfon-dane-osobowe.html
(dostep: 10.05.2020 t.).

2B}, Ostruszka, Jak sprawdzié, co wie o nas smartfon, ijak pozbawié go tej wiedzy,
https://www.polityka.pl/tygodnikpolityka/ludzieistyle/1776896,1,jak-sprawdzic-co-wie-0-nas-
-smartfon-i-jak-pozbawic-go-tej-wiedzy.read (dostep: 10.05.2020 r.).
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dzenia, ktory wysuwa si¢, gdy jest wlaczony i chowa, gdy telefon z niego nie
korzysta. (...) Inny uzytkownik smartfona Vivo NEX odkryt, ze po zainstalo-
waniu aplikacji Baidu aparat w telefonie oraz funkcja nagrywania dzwigku ak-
tywowala si¢ za kazdym razem, gdy otworzyt on jakgkolwiek aplikacje — wia-
czajac w to przegladarki czy komunikatory — ktore umozliwiaja wprowadzenie
wiadomosci tekstowych™?,

Wyszukiwane w Internecie frazy w potaczeniu z danymi lokalizacyjnymi
zebranymi przez BTS'y pozwalaja algorytmom SI okreslic miejsca, w ktorych
najczesciej przebywamy, pozna¢ nasze zainteresowania, upodobania, okresli¢
stopien naszej aktywnos$ci i w konsekwencji w dos$¢ prosty sposob zbudowac
profil uzytkownika, po to, by zarzuci¢ go w odpowiednim czasie spersonalizo-
wanymi reklamami. ,,Tak naprawd¢ uzytkownikow smartfonow nie inwigiluje
si¢ po to, zeby pozna¢ pikantne szczegoty ich zycia, bo przeciez nikogo Kowal-
ski nie interesuje, ale po to, zeby jak najwiecej zarobi¢ na reklamach, ktore sg do
Kowalskiego kierowane. Sprofilowane reklamy sg lepsze i cenniejsze, wiec ko-
nieczne jest pozyskanie wiedzy o uzytkownikach™?®. , Potentatami na rynku re-
klamy internetowej sg dwa koncerny — Google, a wlasciwie Alphabet (takg na-
zwe¢ ma od kilku lat konglomerat), i Facebook, czyli wtasciciel najwigkszego
portalu spoteczno$ciowego na $wiecie, z ktorego korzysta ponad 2 mld osob.
Agencja GroupM, czotowa grupa mediowa nalezaca do reklamowego potentata
WPP, obliczyta, ze w 2017 r. az 84% globalnych wydatkow na reklamg¢ w Inter-
necie trafito wtasnie do Facebooka i Google™?®. Wedtug Associated Press pro-
blem ,,dotyczy okoto dwoch miliardow urzadzen z Androidem na poktadzie
i sita rzeczy kolejnych setek milionow uzytkownikow iPhone'ow. Google $ledzi
nas nawet wtedy, gdy w ustawieniach prywatno$ci odznaczymy opcje lokalizacji
i §ledzenia! Doniesienia te zostaty juz potwierdzone przez informatykéw z uni-
wersytetu Princeton”?.

Trzeci z komponentdw jest chyba najwrazliwszym elementem systemu
sktadajgcym si¢ na funkcjonalno$¢ telefonu komorkowego. W konfrontacji
czlowiek — urzadzenie, na ogol ten pierwszy stanowi najstabsze ogniwo?®. Od

24 Jak chinskie smartfony podstuchujg swoich uzytkownikéw, https://zaufanatrzeciastrona.pl/
post/jak-chinskie-smartfony-podsluchuja-swoich-uzytkownikow/; przytoczong sytuacje mozna
zobaczy¢ na filmie w popularnym serwisie YT pod adresem: https://www.youtube.com/watch?
v=D8y4fRPVBCwé&feature=youtu.be (dostep: 26.04.2020 r.).

2 https://niebezpiecznik.pl/post/polityka-jak-sprawdzic-co-wie-0-nas-smartfon/?similarpost
(dostep: 10.05.2020 r.).

%6 t.. Ostruszka, Jak sprawdzié, co wie o nas...

27). Snoch, Google sledzi nas czy tego chcemy, czy nie, https://www.komputerswiat.pl/aktual-
nosci/internet/google-sledzi-nas-czy-tego-chcemy-czy-nie/9v045mx (dostep: 10.05.2020 r.).

28 Warto siggnaé do publikacji najstynniejszego i na szczeécie juz bylego hakera Kevina Mit-
nicka pt. Sztuka podstgpu. We wstgpie do wydania polskiego mozemy przeczytaé: ,,Autorzy
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rozwagi uzytkownika zalezy, co zadecyduje si¢ zainstalowaé na wlasnym urza-
dzeniu i jakich uprawnien udzieli instalowanej aplikacji. Chociaz, jak wynika
zZ przywotywanego juz francuskiego raportu? Narodowego Centrum Informa-
tycznego, ,,zainstalowane na telefonach aplikacje najczesciej uzyskiwaty dostep
do danych na temat lokalizacji uzytkownika. Takie zapytania stanowily 30%
wszystkich prob zdobycia prywatnych danych podczas testu. Niektore z wyko-
rzystywanych przez uzytkownikow telefonéw programéw podchodzily do
tematu szczegolnie gorliwie. Chociazby oficjalna aplikacja Facebooka —
U jednego z uzytkownikow zanotowano 150 tys. zapytan o polozenie w ciagu
3-miesigcznego okresu testow. Cze$ciej niz raz na minut¢ — non stop, przez
caly czas! A nie byla ona nawet rekordzistka — w innym przypadku oficjalny
sklep Google Play sprawdzal miejsce przebywania uzytkownika 10 razy na
minute. Rownie chetnie korzystaty z tych danych inne aplikacje, nawet jezeli
same nie zbieraly ich tak czesto. Wykorzystywatly jednak to, czego mogly do-
wiedzie¢ sie o wiascicielu telefonu — przede wszystkim do serwowania mu
dopasowanej do jego zainteresowan reklamy. Autorzy raportu podaja przyktad
zainstalowanego przez samego producenta telefonu programu, ktéry sprawdzit
miejsce przebywania uzytkownika ponad milion razy w ciagu zaledwie mie-
sigca. Chociaz, powiedzie¢ mozna, dane te zbierane sg tylko w teoretycznie
niegroznych celach reklamowych, to pamigta¢ trzeba, ze sposob ich uzycia
moze by¢ rozny”.

Internet rzeczy (1oT)
Koncepcja Internetu rzeczy (ang. Internet of Things, IoT), pojawita si¢ juz

W 1991 roku, a jej tworcg byl Mark Weiser®, natomiast po raz pierwszy ow
termin zostal uzyty w Stanach Zjednoczonych przez Kevina Ashtona w roku

przedstawiaja metody genialne w swojej prostocie, a dzieki licznym przyktadom uswiadamiaja
czytelnikowi, jak potezng bronig jest inzynieria spoteczna i do czego moze doprowadzi¢ umiejetne
jej stosowanie przez intruza. Z drugiej strony, pokazuja jak katastrofalne w skutkach moze by¢
lekcewazenie tej wiedzy, zarowno przez duze korporacje, jak i pojedynczych ludzi”.

29 W badaniach udziat wzigto dziesieé¢ 0sob, ktére w ciggu trzech miesigcy uzytkowaty po-
wierzone im smartfony wyposazone w narzedzie Mobilitics. Celem specjalnie przygotowanego do
badan narzedzia bylo rejestrowanie kazdego przypadku, gdy aplikacja uzyskiwata dostep do ja-
kichkolwiek danych uzytkownika. Ponadto Mobilitics rejestrowat kazdorazowe przestanie takich
danych na zewngtrzny serwer. Uzytkownicy w badaniach skorzystali ze 121 aplikacji, a telefony
eksploatowali jak swoje whasne.

30 Co wie o tobie twdj telefon z Androidem? To przerazajgce!, https:/itech.wp.pl/co-wie-o-tobie-
-twoj-telefon-z-androidem-to-przerazajace-6034835236930689a (dostep: 10.05.2020 r.).

81 Zoh.: R. Tadeusiewicz, Internet rzeczy — co wynika z tego, ze uzytkownikami Internetu sta-
nq sie tez przedmioty?, ,,Utrzymanie Ruchu” 2017, nr 1, s. 28.
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1999%. Trudno znalez¢ jedng jednobrzmigcg definicje IoT, natomiast w literatu-
rze przedmiotu odnajdujemy szereg definicji opisowych. Przyktadowo Internet
rzeczy opisuje sie jako: ,sie¢ fizycznych przedmiotow (rzeczy), ktére dzieki
wbudowanym czujnikom i dostgpowi do Internetu moga komunikowac si¢ za-
roéwno miedzy soba, jak i z cztowiekiem. loT wykorzystuja praktycznie wszyst-
kie branze: od motoryzacji po medycyne®®. Wedlug firmy Cisco Internet Busi-
ness Solutions Group (IBSG) ,.Internet Rzeczy jest po prostu momentem,
w ktorym wiecej »rzeczy lub przedmiotow« jest podtgczonych do Internetu niz
ludzi”®.

Polskie Ministerstwo Cyfryzacji 10T opisuje jako: ,,fale innowacji wykorzy-
stujacych siec¢ inteligentnych przedmiotow (obiektoéw wyposazonych w zdolnosé
do przetwarzania danych i kooperacji), ktorej istota jest nie tylko zaspokajanie
znanych dzisiaj potrzeb. Podobnie, jak miato to miejsce w przypadku pierwszej
»rewolucji internetowej«, mamy rowniez do czynienia z kreowaniem nowych
obszarow zastosowan, nieoczekiwanych zachowan konsumenckich i nowych
modeli biznesowych. Jest to z pewnoscig obszar ogromnych szans, cho¢ réwniez
wielkiego ryzyka charakterystycznego dla masowych fal innowacji’®. Dodajmy,
ze wedlug prognoz Cisco w 2020 roku liczba podtaczonych do Internetu urza-
dzen podwoi si¢ w stosunku do 2015 roku i osiagnie warto$¢ 50 miliardow*®.
Mimo braku jednobrzmigcej definicji, intuicyjnie rozumiemy, co kryje si¢ pod
okresleniem internetu rzeczy.

Roéwnolegle do terminu Internet rzeczy funkcjonuje jeszcze termin Internet
wszechrzeczy, ktorym czesto zastepuje si¢ ten pierwszy, chociaz nie sg to termi-
ny tozsame. Przez Internet wszechrzeczy (ang. Internet of Everything, I0E) ro-
zumie si¢ ,,sie¢ faczaca ludzi, procesy, dane i przedmioty, dajaca zupetnie nowe
mozliwosci. Kolejne etapy rozwoju technologicznego, w tym mobilna rewolu-
cja, cloud computing i przetwarzanie big data, uzupelniajac sie, pozwalajg na
korzystanie z zalet 10E”*’. Wzajemne relacje pomigdzy ludZmi, procesami, da-
nymi i przedmiotami pokazano narys. 1.

32 Zob.: E. Kwiatkowska, Rozwdj Internetu rzeczy — szanse i zagrozenia, ,,internetowy Kwar-
talnik Antymonopolowy i Regulacyjny”, 8/3/2014, s. 61.

33 N. Hatalska (red.), Smart..., s. 44.

34 D. Evans, The Internet of Things. How the Next Evolution of the Internet Is Changing Eve-
rything, Cisco Internet Business Solutions Group (IBSG) 2011, s. 2.

35 Ministerstwo Cyfryzacji, Internet rzeczy, https://www.gov.pl/web/cyfryzacja/internet-rzeczy
(dostep: 10.05.2020 r.).

% Por.: D. Evans, The Internet of..., s. 3.

87 S. Kuniszewski, Internet wszechrzeczy — kolejna faza rozwoju internetu, http://www.it-
-professional.pl/o-miesieczniku/ (dostep: 10.05.2020 r.).
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Z punktu widzenia problematyki, ktorg zajmujemy si¢ w niniejszym opra-
cowaniu interesuje nas przede wszystkim relacja czlowiek — urzadzenie, a mo-
wigc $cislej smart-dom. ,,System inteligentnego domu sktada si¢ zwykle ze swo-
jego rodzaju serwera (jednostki sterujacej) oraz kontrolowanych urzadzen —
czujnikéw 1 sterownikow. Czujniki, jako urzadzenia wejsciowe (np. termometr),
dostarczaja do systemu dane potrzebne do podjecia decyzji o sterowaniu urza-
dzeniami wyjsciowymi (np. ogrzewaniem). Podlaczone urzadzenia moga byc¢
zarébwno analogowe, jak i cyfrowe, czesto bedace dodatkowym sterownikiem,
wymagajacym osobnego oprogramowania. Mozliwe jest tez sterowanie rgczne —
z poziomu manipulatora (fizycznego urzadzenia), aplikacji badz strony web.
Kazdy z tych interfejsow pozwala rowniez na konfiguracje systemu zgodnie
Z oczekiwaniami uzytkownika®®. Jakkolwiek postrzegamy nasze inteligentne
otoczenie, to jednak zawsze dostrzezemy analogi¢ do komputera. Niech §wiad-
czy o tym definicja samego komputera ,,wszelkie obiekty przeznaczone do prze-
chowywania danych lub komunikacji bezposrednio zwigzane lub wspotdziataja-
ce z takimi urzgdzeniami”®. Nie ma watpliwosci, ze inteligentne domy wraz ze
swoim elektronicznym wyposazeniem nalezg do tej wtasnie grupy. Nie podaje-
my w watpliwo$¢, ze inteligentne otoczenie, w tym smart — dom charakteryzuje
wiele zalet. Przede wszystkim podwyzsza komfort zycia domownikoéw, maksy-
malizuje funkcjonalnos¢ budynku oraz pozytywnie wplywa na gospodarowanie
energia. Instalacja systemu inteligentnego domu niestety nie czyni uzytkownika

38 P. Panczyk, J. Smotka, Poréwnanie rozwigza# inteligentnego budynku na wybranych plat-
formach sprzetowych, ,Informatyka. Automatyka. Pomiary w Gospodarce i Ochronie Srodowiska”
2017/T7,nr 2,s. 58.

39 M. Siwicki, Cyberprzestepczosé, C.H. Beck, Warszawa 2013, s. 10.
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autonomicznym. W dalszym ciaggu pozostaje on uzalezniony od zewngtrznych
podmiotéw branzy IT. Jak twierdzi K. Mitnick ,,wraz z rozwojem tzw. internetu
rzeczy (IoT) firmy takie jak Google, walczg o zdobycie w nim jak najwigkszego
udziatu, czyli o zostanie wlascicielem platform wykorzystywanych przez inne
produkty. Mowiac krotko, daza do tego, by urzadzenia loT korzystaly przede
wszystkim z ich ustug. (...) Korzys¢, jaka z tego wynika — przynajmniej dla
Google — to dostep do jeszcze wigkszej liczby danych o uzytkownikach i ich
codziennych nawykach™®, O takiej strategii Google mowit juz w 2006 roku
Richard MacManus, zapowiadajac dazenie do przechowywania 100% danych
uzytkownika dzigki nieskonczonej przestrzeni dyskowej, a w tym: e-maile, hi-
storie online, zdjecia, zaktadki itp., ktére nastepnie bedzie mozna udostepniaé
z dowolnego miejsca (dowolnego urzadzenia, dowolnej platformy itp.)*:. Zatem
z jednej strony mamy do czynienia z polityka gromadzenia przez ustugodawce
wszelkich mozliwych informacji uzytkownika, a tym samym i o uzytkowniku,
z drugiej za$ to realne zagrozenia natury techniczno-informatycznej wynikajace
z uzytkowania systemu smart-dom. W tym miejscu wtraémy jeszcze jedna uwa-
ge. Zakladajac, ze stowa R. MacManusa urzeczywistnig si¢, nasze domowe
(firmowe) komputery stang si¢ faktycznie tylko terminalami komputerowymi,
a wszystkie wygenerowane przez uzytkownika dane beda zlokalizowane poza
jego wilasng jednostka centralng. Nietrudno wyobrazi¢ sobie sytuacje, kiedy
Z blizej nieokre$lonych powodow dostep do wilasnych cyfrowych zasobdéw zo-
stalby utrudniony, ograniczony lub uniemozliwiony. W obecnej dobie informa-
cja jest takim samym jak kazdy inny badz nawet cenniejszym towarem. Dostep
do informacji w okreslonych okolicznosciach np. dla firmy moze decydowaé
0 jej przysztosci.

Powro¢my jednak do glownego watku. Potencjalnym zagrozeniem dla tego
rodzaju obiektow jest hacking, ktory mozna rozumie¢ na kilka sposobow: sen-
su stricto, czyli zachowanie polegajace na uzyskaniu dost¢gpu do systemu in-
formatycznego lub danych komputerowych, sensu largo, a wiec jako wszelkie
zamachy na bezpieczenstwo systeméw i danych informatycznych (czyli row-
niez np. zakldcenie pracy systemu informatycznego, modyfikacja lub znisz-
czenie danych komputerowych) oraz w znaczeniu najszerszym, potocznym —
jako zbiorcze okreslenie praktycznie wszystkich przestgpstw popetnianych
w sieci (...)%.

40 K. Mitnick, R. Vamosi, Niewidzialny..., s. 333.

41 Zob.: R. MacManus, Store 100% — Google's Golden Copy, ReadWriteWeb, 5.03.2006 r.,
https://web.archive.org/web/2011050106354 1/http://www.readwriteweb.com/archives/store_100_goog|.
php (dostep: 10.05.2020 1.).

42 R, Radoniewicz, Odpowiedzialnosé karna za przestepstwo hackingu, ,,Prawo w Dziataniu.
Sprawy Karne”, 13/2013, s. 122.
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Wspomniane zagrozenia techniczno-informatyczne w zasadzie mozna spro-
wadzi¢ do dwodch kategorii. Na pierwszg kategorie sktadaja si¢ nieprzemyslane
dziatania uzytkownika, natomiast druga kategoria to ingerencja oséb trzecich
w system informatyczny smart-domu. Zaktadamy przy tym, ze wszelkie instala-
cje zostaly wykonane zgodnie ze sztuka. Przejdzmy zatem do pierwszej katego-
rii zagrozen. Powszechnie wiadomo, ze sterowanie automatyka domowg moze
odbywac si¢ z wykorzystaniem typowych juz dzi§ urzadzen mobilnych, takich
jak smartfony, tablety, laptopy. Zagubienie takiego urzadzenia lub pozostawie-
nie go bez nadzoru moze skutkowaé przejeciem kontroli nad instalacja inteli-
gentnego domu. Do$¢ powszechnym grzechem uzytkownikow systemow infor-
matycznych jest ustalanie wrecz banalnych hasel dostepu do wiasnych zasobdéw
lub pozostawianie haset fabrycznie nadanych przez producenta, a te sa raczej
powszechnie znane wérod hakerdéw. ,,Wazne jest rowniez odpowiednie zorgani-
zowanie elementéw Smart Home, ktore moze zwickszy¢ ryzyko utraty poufnych
informacji. Przykladowo takie technologie wykorzystuja ustugi serwisu chmu-
rowego do przechowywania informacji. Im wigksza liczba potaczen zewnetrz-
nych, tym wigksza szansa wycieku informacji. Wystepuje réwniez ryzyko, ze
ustugodawcy, ktorzy zbieraja informacje ptynace z urzadzen Smart Home,
a nastgpnie je przetwarzaja, moga zosta¢ wykupieni przez inne przedsi¢gbiorstwa
i nie do konca wtedy wiadomo, co moze staé sie z danymi”*®. Z pewnoécig to
tylko niektore z wazniejszych uchybien ze strony uzytkownikow. Z obstuga urza-
dzen informatycznych jest tak samo jak z jazdg samochodem. Poruszajacy si¢ po
drodze maja prawo jazdy, zatem znaja przepisy o ruchu drogowym, a jednak po-
mimo to liczba wypadkow i kolizji drogowych jest w dalszym ciggu zbyt duza,
a wynika to wprost z lekcewazenia obowiazujacych przepisoéw. Podobnie z urza-
dzeniami informatycznymi, teoretycznie wszyscy wiedzg, jak powinni zadbaé
0 bezpieczenstwo wlasnych danych, tylko mato kto stosuje si¢ do takich zalecen.

Druga kategoria zagrozen w zasadzie wynika z pierwszej. ,,Specjalista ds.
bezpieczenstwa IT Bruce Schneier w wywiadzie wyrazil nastepujaca opini¢ na
temat Internetu rzeczy: »Przypomina mi do zludzenia branze komputerowg z lat
dziewiecdziesiatych. Nikt nie przejmuje si¢ bezpieczenstwem, nikt nie zawraca
sobie glowy aktualizacjami, nikt nic nie wie. Sytuacja wyglada naprawde nie-
ciekawie i obawiam sig, ze kiedys to wszystko runie z wielkim hukiem (...). Nie
da si¢ tego unikng¢ — pojawig si¢ niemozliwe do naprawienia luki w zabezpie-
czeniach, z ktorych ochoczo skorzystajg hakerzy«™**. W§rdd najczestszych za-
grozen ze strony haker6w mozna wymienic:

43 Bezpieczeristwo w inteligentnym domu [ANALIZA], https://tech.wp.pl/bezpieczenstwo-
-w-inteligentnym-domu-analiza-6201059637847681a (dostep: 10.05.2020 r.).
4 Za: K. Mitnick, R. Vamosi, Niewidzialny w sieci ..., s. 333-334.
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— kradziez tozsamosci — odbywa si¢ w sposob posredni na drodze wtama-
nia do baz danych dystrybutorow inteligentnych urzadzen. Z nich pozyskiwane
sa dane osobowe uzytkownikdéw, ktore nastepnie haker moze wykorzystaé
W rdzny sposob.

— $ledzenie lokalizacji — urzadzenia mobilne (stacjonarne), za pomoca kto-
rych steruje si¢ smart-domem, jesli zostaly zainfekowane ztosliwym oprogra-
mowaniem mogg przekazywac dane lokalizacyjne w czasie rzeczywistym.

— smart-wlamania — to wlamania rzeczywiste. Ztamanie zabezpieczen lub
wykrycie luk w oprogramowaniu w potaczeniu z mozliwoscia §ledzenia lokali-
zacji daje hakerom mozliwo$¢ bezproblemowego wtargnigecia do inteligentnego
domu bez pozostawiana fizycznych §ladow wiamania.

Male AGD tez jest Smart

Prawdopodobnie nikt nie przypuszczatby, ze artykuty AGD roéwniez moga
by¢ narzedziami inwigilacji. Na opis takiego przypadku natrafilem przegladajac
strony internetowe zwigzane z problematyka artykulu. Okazuje sig, ze robot
kuchenny Monsieur Cuisine Connect sprzedawany w sieci Lidl — takze na tere-
nie Polski, posiadat wbudowany mikrofon. Jak donosi jeden z portali interneto-
wych produktem zainteresowat si¢ francuski portal Numerama, ktory specjalizu-
je si¢ w przeprowadzaniu testow urzadzen elektronicznych. Przy czym nalezy
zaznaczy¢, ze proces testowania nie dotyczy tylko badania funkcjonalno$ci
urzadzenia, ale urzadzenie jest badane kompleksowo wlacznie z jego demonta-
zem 1 badaniem poszczeg6élnych komponentow sktadowych. Testujacy po rozto-
zeniu robota, stwierdzili zainstalowanie w nim mikrofonu podtaczonego do pa-
nelu sterowania. Dla rozwiania wszelkich watpliwo$ci robot nie posiadat funkcji
sterowania glosem, a dostarczana z produktem dokumentacja nie wspominata
0 wbudowanym module nastuchujgcym®. W cytowanym artykule autor zawart
bardzo trafna wtasng konkluzje ,,To, ze stucha¢ nas moga takze urzadzenia ma-
tego AGD, jest jednak pewng nowoscig. Niestety, z takimi przypadkami nie-
chcianej inwigilacji bedziemy mie¢ do czynienia coraz cze$ciej. Upowszechnia-
nie si¢ »internetu rzeczy«, czyli wyposazanie w moduty Wi-Fi nawet takich
urzadzen jak pralki czy lodowki — a jak si¢ okazuje dzi§ — takze najmniejsze
urzadzenia kuchenne, ktérymi sg roboty, bedzie za sobg pocigga¢ przynajmnie;j
teoretyczng mozliwo$¢ statego, zewnetrznego monitoringu tego, co robimy
w domu’“6.

4 Zob. S. Tokarczuk, Twéj dom na podstuchu. Jak inwigilujq nas sprzety domowe, https://fa-
cetpo40.pl/nowoczesny-dom/twoj-dom-na-podsluchu-jak-inwigiluja-nas-sprzety-domowe/ (dostep:
10.05.2020 1.).

4 Tamze.
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Ushugi Google tez sa ciekawe

Jesli nie wszyscy, to z pewno$cig wickszos¢ z nas korzysta z map Googla,
ktore z powodzeniem zaczynaja wypierac z rynku nawigacje satelitarne. Wyzna-
czenie trasy z miejsca ,,A” do miejsca ,,B” jest czym$ oczywistym, ale czy
oczywiste jest, jesli w miejsce wyszukiwanego adresu wpiszemy wihasne imi¢
i nazwisko, a w odpowiedzi otrzymamy oznaczong lokalizacj¢ wasnego miejsca

pracy? —rys. 2.
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Rys. 2. Nieoczekiwany wynik wyszukiwania

Czy tak zdefiniowane przez firme ustugi nie ida zbyt daleko, ingerujac jakby
nie bylo, w dos¢ prywatng sfer¢ swoich uzytkownikéw. Korzystajacy z ustug
poczty elektronicznej zapewne spotkali si¢ rowniez z sytuacja, w ktorej uzyt-
kownicy sg zachecani do podania dodatkowych informacji na swoj temat, np.
adresu zamieszkania lub numeru telefonu — rys. 3, oczywiscie — tylko dla bez-

pieczenstwa wlasnych danych.
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Na podstawie przewijajacych si¢ informacji o firmie Google, chyba bez
sprzeciwu zgodzimy si¢ z opinig A. Szewczyk: ,,(...) Google wie o kazdym
Z nas:

— Google wie, czego szukasz,

— Wie, co kupujesz,

— Wie, co czytasz,

— Wie, co Cig interesuje,

—  Wie, co ogladasz,

— Wie, kto jest Twoim przyjacielem; wie, 0 czym z nim rozmawiasz,

— Wie, jakie masz poglady,

—  Wie, gdzie w danej chwili si¢ znajdujesz,

— Wie, kto odwiedza Twoje strony internetowe,

—  Wie, jak wygladasz Ty i Twoi bliscy,

—  Wie, jaka muzyke lubisz,

— Wie, co zamierzasz opatentowac,

— Wie, jakie strony przegladasz,

—  Wie, jakie ksigzki czytasz™'.

SMART na ulicy

Do widoku kamer na ulicach miast zdazyliSmy sie juz przyzwyczaié. O ile
do tej pory pehily funkcje prewencyjne, o tyle teraz beda nas rozpoznawaty na
ulicach. Jak doskonali si¢ technologia w tym kierunku wida¢ na przyktadzie
Chin. ,,Naukowcy z dwoch chinskich uczelni stworzyli nowa superkamere, ktora
wyposazono w sensor o rozdzielczosci 500 megapikseli. Urzadzenie w czasie
rzeczywistym jest w stanie monitorowac dziesigtki tysigcy ludzi jednoczesnie.

Nowa kamera Chifczykdéw zapewnia doktadnos¢ do pigciu razy lepsza od
ludzkiego oka. Jeden z tworcow, Xiaoyang Zeng, twierdzi, ze urzadzenie jest
w stanie wykrywac ludzkie twarze i moze znalez¢ konkretne cele nawet na za-
tloczonym stadionie. Sprzet w trakcie monitorowania moze wykonywaé zdjgcia,
a nawet nagrywa¢ wideo”*. Rowniez w Londynie majg zosta¢ zainstalowane
kamery miejskiego monitoringu do skanowania i rozpoznawania twarzy. Beda
rozlokowane w poblizu centroéw handlowych i atrakcji turystycznych®. Nie trze-
ba dodawa¢, ze system kamer pracuje pod nadzorem sztucznej inteligencji.

47 A. Szewczyk, Problemy moralne w $wiecie informacji, Difin, Warszawa 2008.

48 D. Dtugosz, Chiny opracowaly super kamere 500 MP, ktéra moze §ledzié tysigce osob jed-
noczesnie, https://www.komputerswiat.pl/aktualnosci/sprzet/chiny-opracowaly-super-kamere-500-
-mp-ktora-moze-sledzic-tysiace-0sob-jednoczesnie/p4p8ftq (dostgp: 10.05.2020 r.).

49 Zob. D. Dtugosz, Londyn zainstaluje miejskie kamery do skanowania i rozpoznawania twa-
rzy, https://www.komputerswiat.pl/aktualnosci/wydarzenia/londyn-zainstaluje-miejskie-kamery-do-
-skanowania-i-rozpoznawania-twarzy/9ddt2d2 (dostep: 10.05.2020 r.).
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W kazdym z wymienionych powyzej przyktadzie uzasadnienie podjetych dzia-
fan odwotuje si¢ do bezpieczenstwa i identyfikowania osob majacych problemy
z prawem. Wobec tego wypada zapytac, czy jako ludzkos¢ stajemy si¢ coraz
mniej cywilizowani? — jesli trzeba ,,czuwac” nad kazdym krokiem obywatela,
a w kazdym z nich upatrywac potencjalnego przestepcy.

Zakonczenie

Uzycie kazdej technologii mozna uzasadni¢ w mniej lub bardziej prawdopo-
dobny sposéb. Nie ma wigkszego znaczenia, czy opisane sytuacje maja miejsce
juz na naszym rodzimym gruncie czy nie. Jesli nawet nie, to z doswiadczen mi-
nionych lat wiemy, ze wcze$niej czy pdzniej owe zmiany obejma wszystkich, bo
taka jest natura postgpu (wyscigu technologicznego). Podgzamy Slepo za wszel-
kiego rodzaju nowinkami technicznymi, nie zwazajac na konsekwencje pode;j-
mowanych decyzji. Bywamy nieswiadomi, jaka faktycznie cen¢ placimy za by-
cie nowoczesnym. Niestety, Swiat zostal tak urzadzony, ze nie ma w nim nic za
darmo. Nawet jesli jakis podmiot §wiadczacy ustuge nie zada za niag zaptaty, to
wecale nie oznacza, ze nie odbierze jej z nawiazka w innej i najmniej spodziewa-
nej przez nas formie. W dobie smart-live juz ptacimy wtasng prywatnoscia. Kie-
runki rozwoju wspotczesnych technologii informatycznych i informacyjnych
wyraznie zmierzaja w kierunku przejecia peinej kontroli nad obywatelem.
Z cyfrowych baz danych, o kazdym z nas bedzie mozna uzyska¢ informacje:
w jakie produkty sie zaopatrujemy, co gotujemy, co jemy, na co si¢ leczymy,
w jakie leki zaopatrujemy si¢ w aptece, czym si¢ interesujemy, z kim si¢ spoty-
kamy, jakie programy telewizyjne oglagdamy, o czym rozmawiamy w domu itd.
JesteSmy lub niebawem bedziemy obserwowani wsze¢dzie, we wlasnym miesz-
kaniu, na ulicy i w miejscu pracy. Czyzby na naszych oczach urzeczywistniata
si¢ Orwellowska wizja Swiata?
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Streszczenie

Dokonano prezentacji procesu ksztalcenia w kontekscie tzw. ustugi edukacyjnej. Przedsta-
wiono warunki i okoliczno$ci wptywajace na efektywnos¢ procesu ksztalcenia w ujeciu jego pro-
jektowania i organizacji.

Abstract

The educational process in the context of the so-called educational service has been presen-
ted. The conditions and circumstances affecting the effectiveness of the education process in terms
of its design and organization are presented.

Wprowadzenie

Powszechnie przyjmuje si¢, ze kazdy system dziatajagcy w obrebie okreslo-
nej organizacji funkcjonuje w tzw. dwustopniowym otoczeniu. Jego efektyw-
no$¢ procesowa jest wigc $ciSle zalezna od organizacji, w strukturach ktorej
dziala (otoczenie systemowe pierwszego stopnia) oraz od otoczenia zewnetrzne-
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go, w ktorego obszarze funkcjonuje organizacja (otoczenie systemowe drugiego
stopnia)®. Przyktadami czynnikow wewnetrznych warunkujgcych jako$¢ ksztatce-
nia s3 m.in.: kwalifikacje i motywacja pracownikoéw, stosowane metody naucza-
nia, organizacja pracy, racjonalno$¢ wdrazanych programow nauczania oraz
stopien nowoczesnosci i stan techniczny wyposazenia. Z kolei w zakresie czyn-
nikow zewngtrznych, mogacych w sposob posredni lub bezposrednio wpltywacé
na sposob funkcjonowania organizacji, zaliczy¢ mozna m.in. polityke rzadu
i wprowadzane regulacje ustawowe, kondycje ekonomiczng kraju lub regionu,
zjawiska nadzwyczajne itd.

Efektywno$¢ funkcjonowania organizacji w duzym stopniu zalezy od takich
czynnikdéw jak rozpoznawalnos$¢, reputacja i wizerunkowy odbidér spoteczny.
Sposob postrzegania spotecznego, skorelowany z uzytecznoscia i jakoscig ofe-
rowanych produktéw oraz poziomem obstugi, jest m.in. efektem przyjetej stra-
tegii dziatania, racjonalno$ci podejmowanych decyzji, operatywnosci zarzadza-
jacych oraz profesjonalnego wypetniania obowigzkow pracowniczych.

Proces ksztalcenia jako ushuga edukacyjna

Pod pojeciem ,ksztatcenie” rozumie si¢ proces, ktory obejmuje nauczanie
i uczenie si¢, a takze ksztattowanie wlasciwych postaw osobowych. Podstawg
procesu ksztalcenia sa zalozenia teoretyczne, niezaleznie od tego, czy sa one
wprost okreslone, czy odwotujac si¢ do obowiagzujacych zasad i norm spotecz-
nych sg przemilczane?. Stopiefi zbieznosci uzyskiwanych efektow do wyznaczo-
nych zatozen wskazuje na jakos$¢ procesu.

Samo pojecie jakosci stanowi trudng do uchwycenia kategorig, poniewaz
jest ono trudne zaréwno do zdefiniowania, jak i osiggnigcia. Czesto rozumiana
jest w kategoriach jakosci zgodnosci, jako stopien zgodnosci z wzorcem lub
odpowiednio ujetymi wymaganiami®.

W czasach powszechnej komercjalizacji oraz akcentowania wymiaru eko-
nomicznego kazdej dziatalno$ci, proces ksztalcenia rozpatrywany jest czesto
w kategoriach ushugi edukacyjnej*. Takie podejscie nie powinno dziwi¢ wobec
warunkéw, w jakich dziataja jednostki ksztalcace — jedne przyjmuja strategie
maksymalizowania zysku, inne optymalizuja koszty dziatalno$ci wzgledem
otrzymywanych srodkéw. W warunkach cigglego bilansowania przychodow

1 Zob. 1. Durlik, Inzynieria zarzqdzania, \Warszawa 1995.

2 W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogdlnej, Warszawa 2003.

8 S. Cichon, Jakosé w zarzqdzaniu organizacjg, ,,Zarzadzanie Jakoscig” 2012, nr 2.

4 S. Cichon, Satysfakcja studenta z ustugi edukacyjnej priorytetem szkoly wyzszej, ,,Zarza-
dzanie Jakoscig” 2012, nr 3.
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i kosztow, na drugi plan schodza statutowe cele funkcjonowania, np. aksjolo-
giczne podstawy czy jakos¢ procesu ksztatcenia. Ponadto ciagle akcentowanie
praw i zasad ekonomii powoduje zmiany osobowosciowe nie tylko kadry zarza-
dzajacej. Orientacja biznesowa staje si¢ udziatem kazdego pracownika oraz
w coraz wigkszym stopniu determinuje sposoéb myslenia i zachowania odbior-
cow ustugi edukacyjne;j.

Jako$¢ ustugi jest trudniejsza do zdefiniowania od jakosci wyrobu. Wynika
to z faktu, iz ustuga posiada wigcej liczbowo cech jakosciowych, a ustugobiorca
bierze udzial w procesie powstawania ustugi. Jako$¢ uslugi nie jest wytacznie
zmienng zalezng od ustugodawcy, w duzym stopniu zalezy od ustugobiorcy oraz
jest wynikiem wzajemnej interakcji stron procesu. Ich wzajemne zaangazowanie
jest wynikiem zglaszanych przez ustugobiorce indywidualnych potrzeb oraz
oferowanej przez ustugodawcg mozliwosci ich spetnienia. Powyzsza specyfika
procesu ustugowego sprawia, ze jej jakos¢ analizowa¢ mozna w wymiarze cech
pierwotnych i wtérnych. Do cech pierwotnych zalicza si¢ jej niematerialnosc,
uzaleznienie ,,nabywcy” od ,,sprzedawcy”, jednoczesno$¢ $wiadczenia i kon-
sumpcji, 16zny poziom jakosci §wiadczenia oraz subiektywizm jej oceny. Cechy
wtorne ustugi sprawiaja, ze nie mozna jej odsprzedac, a poszczegoélne jej cechy
mogg by¢ traktowane jako instrumenty marketingowe”®.

Uwzgledniajac rodzaj podstawowego czynnika majacego wplyw na jakosé
ustugi, wyr6zni¢ mozna dwie zasadnicze jej odmiany. Pierwsza stanowig ustu-
gi 0 przewadze czynnika osobowego, gdzie jako$¢ zalezy gtdwnie od poziomu
kwalifikacji i osobowos$ci wykonawcy. Druga stanowia ustugi, w ktérych
0 jakosci decyduje rodzaj wykorzystywanego materiatu oraz standard zastoso-
wanego wyposazenia. Naturalnie istnieje szereg odmian posrednich, gdzie
jakos$¢ jest wynikiem zarowno kwalifikacji wykonawcy, klasy sprzgtu tech-
nicznego czy wilasciwosci zastosowanych materiatow. Niezaleznie od czynni-
kéw determinujacych wydaje sie, ze najbardziej znaczacym miernikiem jakos$ci
ustugi jest satysfakcja klienta, tj. relacja pomi¢dzy subiektywng oceng poziomu
wykonania ustugi a oczekiwaniami. Ta zaistnieje w sytuacji, gdy subiektywna
ocena poziomu wykonania ustugi bedzie co najmniej rowna oczekiwaniom.
Czy satysfakcja klienta jest wymiernym i obiektywnym miernikiem jako$ci
ustugi? Mozna mie¢ w tym wzgledzie powazne watpliwosci, uwzgledniajac
fakt, iz poziom i charakter oczekiwan moze by¢ w kazdym przypadku diame-
tralnie odmienny. Przyktadowo wartoscia oczekiwang dla ustugi edukacyjne;j
moze by¢ rozwdj osobowy ustugobiorcy, zdobycie wiedzy i umiejgtnosci wy-
korzystywanej w pracy zawodowej, wzgledy prestizowe zwigzane np. z warto-
$cig uzyskanego dyplomu, atrakcyjno$¢ przekazu dydaktycznego. W pewnych

5 Zob. S. Cichon, Jakosé ustug w organizacji, ,,Zarzadzanie Jakoscig” 2012, nr 1.
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przypadkach ,,warto$cig” moze by¢ np. ,,poziom” wymagan spetniajacy zasade
warunkujgca uzyskanie zamierzonego efektu przy minimalnym naktadzie pra-
cy wlasne;j.

Efektywnos¢ procesu ksztalcenia

Waznym parametrem weryfikujacym kazde dzialanie jest jego efektywnosc,
rozumiana w Kkategoriach stopnia zbieznosci uzyskanych efektow do wytyczo-
nych celéw. Nie inaczej jest w przypadku procesu ksztatcenia. Porownanie uzy-
skanych efektéw z zatozonymi celami stanowi podstawe oceny systemu ksztal-
cenia, korygowania struktury i treSci programowych oraz przebiegu procesu.
O efektywnosci procesu ksztatcenia decyduje jego jakos¢. Na jakos¢ ksztatcenia,
W ujeciu procesowym, wpltywaja m.in. zaktadane efekty, wdrazane strategie
nauczania, stosowane metody, sposob weryfikacji i oceny. Nie bez znaczenia
wydaje sie rowniez proces organizowania i zarzadzania procesem ksztatcenia®,
W wymiarze czynnikowym o jako$ci ksztatcenia decyduja: programy nauczania,
kwalifikacje i poziom motywacji kadry dydaktycznej, motywacja do nauki
i poziom uczniéw, a takze bedace do dyspozycji wyposazenie dydaktyczne’.
Dopetieniem wydaja si¢ rzetelne i zarazem przejrzyste procedury kontrolne
stanowigce wyznacznik szeroko rozumianej kultury organizacyjne;j®.

Projektowanie programéw nauczania w ujeciu
standardow osobowosciowych

Podstawowym czynnikiem decydujgcym o jakosci procesu ksztalcenia sg
programy nauczania. Kazdy program tworzy ztozong struktur¢ o hierarchicznej
budowie. O jego procesowej jakosci decyduja wiasciwie dobrane tresci, wskazu-
jac zarazem na problematyke ich selekcji, bedacych pochodng ograniczen cza-
sowych. Tematyka zaje¢ powinna by¢ zgodna z najnowszym stanem wiedzy
w danej dziedzinie®.

6 Zob. M. Préchnicka, Elementy procesu ksztalcenia istotne z punktu widzenia wdrozenia
Krajowych Ram Kwalifikacji dla Szkolnictwa Wyzszego, www.ekspercibolonscy.org.pl

7 Zob. A. Samek, Jakos¢ procesu ksztatcenia w uczelni technicznej, ,,Zarzadzanie Jako$cia”
2012, nr 1.

8 M. Kesy, Kultura organizacyjna a efektywnosé funkcjonowania organizacji spotecznie od-
powiedzialnych [w:] Edukacja — Technika — Informatyka. Wybrane problemy edukacji technicznej
i zawodowej, Rzeszow 2011.

9 A. Samek, Jakos¢ procesu ksztakcenia. ..
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W projektowaniu programéw nauczania dominowa¢ powinna w rownym
stopniu wyobraznia oraz fakty empiryczne, stanowigc myslowa konfrontacje
duchowego subiektywizmu z obiektywizmem rzeczywistosci oraz zderzeniem
spontanicznych mozliwos$ci z realnymi ograniczeniami'®. Opracowanie pragma-
tycznego programu to proces ztozony i trudny. W projektowaniu programu nau-
czania zazwyczaj problemem nie jest wyznaczenie koncepcji kierunkowej,
a okreslenie rodzaju i intensywnosci zwigzkow miedzy przedmiotami, uwzgled-
niajacych kryterium spdjnosci programowej oraz skuteczno$ci dydaktycznej'.
Istotnym czynnikiem jest korelacja tematyczna, ktora zalezy od rozmieszczenia
poszczegblnych tresci w czasie i od wzajemnych powigzan — CO wymaga wcze-
$niejszych uzgodnien'?. Jednakze kazdy cykl uzgodnien to swoisty proces nego-
cjacji, ktory rzadzi sie wtasnymi prawami, petlnych tajemnych norm, niepisanych
regul i ukrytych motywow.

Obiektywne trudnos$ci w ustaleniu wiasciwej struktury tresci ksztalcenia
mogg potegowac tzw. twarde prawa ekonomii lub czgsto grozniejsze w skutkach
egoistyczne postawy osOb nadmiernie eksponujacych istotnos$¢ okre§lonego
zagadnienia, przy jednoczesnej ignorancji lub minimalizowaniu znaczenia in-
nych obszarow wiedzy. Sita lub talent negocjacyjny stron bioracych udziat
W opracowaniu programu nauczania moze mie¢ istotny wplyw na wdrazang
w zycie jego posta¢. Dyktatorskie decyzje podejmowane wedlug gombrowi-
czowskiej zasady ,,sw0j do swego po swoje”, w czasach ugruntowanej demokra-
¢cji, solidarno$ci migdzyludzkiej oraz poszanowania zasad wspodtzycia spotecz-
nego, po prostu, nie przystaja. Rozwigzaniem powyzszego problemu wydaje si¢
»dialog spoteczny”, ktérego efektem jest wypracowana przez ,,wybieralne gre-
mium” kompromisowa posta¢ programu nauczania.

Konfrontacja narcystycznych osobowosci opierajacych swojg roszczeniowa
narracj¢ ideami socjaldarwinizmu i wyznaczajacym metodyke osiggania celow
neoliberalnym $wiatopogladem?®, prowadzi w konsekwencji do osiggniecia
kompromisu zadawalajacego jedynie uczestnikoOw negocjacji programowych.
Ustalany kompromis negocjacyjny prowadzony wedlug zasady rownowagi bi-
lansowej: ,,komu mozna jeszcze odjac, aby sobie doda¢” wydaje si¢ potwierdzac
teze, ze ,,stowa i idee, nawet najszlachetniejsze, zwykle przegrywaja z interesa-
mi”. Ilez inteligentnego trudu oraz umiejetnosci narracyjnych potrzeba, aby wy-
pracowane ,,dzieto” zaprezentowa¢ w wymiarze racjonalnym. Z niepokojem

10 Zob. M. Brzezinski, Organizacja kreatywna, Warszawa 2009.

1. Janczyk, Rzeczywistos$¢ wirtualna czy symulacja rzeczywistosci w procesie ksztalcenia
[w:] Dydaktyka Informatyki. Modelowanie i symulacje komputerowe, red. W. Furmanek, A. Pie-
cuch, Rzeszow 2010.

12 A, Samek, Jakos¢ procesu ksztakcenia. ..

13 Zob. A. Szahaj, Kapitalizm wyczerpania?, Warszawa 2019.
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mozna odnie$¢ si¢ do sytuacji, w ktorej cywilizacyjny standard manipulowania
spotyka si¢ z biernosciag i konformistyczna akceptacja zainteresowanego srodo-
wiska. Pojawiajace si¢ uwagi krytyczne i racjonalna ich argumentacja to ,,gtos
wolajacego na pustyni”’. Nie moga stanowi¢ powodu dla refleksji i przemyslen,
wszak formutuja je osoby o nizszym poziomie merytorycznej wiedzy, mniejszej
swiadomosci istniejacych zaleznos$ci przyczynowo-skutkowych itd.

Przyczyna ,,nietaktownej” proby ingerencji jest znane w psychologii zjawi-
sko zawyzonej samooceny. Ponadto zawsze mozna zatozy¢, iz grupe krytykow
tworzg niezaradni zyciowo, zazdrosni talentu zyciowej zaradnos$ci, pozbawieni
innowacyjnego talentu i kreatywnosci, nieudolni zawistnicy. Racjonalng argu-
mentacje programowych oponentow mozna takze wytlumaczy¢ standardem
cywilizacyjnym wspotczesnego cztowieka, ktorego wyrdznikiem wydaje sie
ponadstandardowy indywidualizm, czyli przyznanie jednostce absolutnej warto-
$ci 1 postawienie jej w centrum rzeczywistosci jako jedynego kryterium odnie-
sienia 1 oceny. Wyznacznikami postgpowania staje si¢ nie: racjonalnos$¢, odpo-
wiedzialno$¢, dobro wspolne, solidarno$¢ lub sprawiedliwo$¢ spoteczna, ale:
egoizm oraz brak jakichkolwiek barier etycznych.

Pierwowzorem indywidualizmu byt egoizm ekonomiczny, ksztattowany przez
zasady wolnorynkowej gospodarki i wolnej konkurencji. Z biegiem czasu postawy
egocentryczne przeniesione zostaly na ptaszczyzne spoteczng i polityczng. Jedna
z konsekwencji indywidualizmu jest absolutyzacja subiektywizmu, w perspekty-
wie ktorej ,,prawdziwe” staje si¢ to, co dana jednostka sadzi lub chce, by bylo
prawdziwe!4. Kreacja wlasnego ,,ja” sprawia, ze wszystko zaczyna by¢ wzgledne.
Relatywizm dopuszcza zmienno$¢ ocen norm i warto$ci logiczno-poznawczych,
etycznych i estetycznych. Filozofia relatywizmu odrzuca prawdy i wartosci abso-
lutne, za$ prezentowana zmienno$¢ ocen i pogladéw wynika¢ moze z kontekstu
badz pogladow okreslonych grup spolecznych lub osob. Racjonalnos¢ traci uni-
wersalny charakter wraz z rozproszeniem porzadku racjonalnego, i w konsekwen-
cji o tym, co racjonalne czy irracjonalne, decydujg jedynie oceny subiektywne®®,

Modne jest obecnie relatywizowanie dostownie wszystkiego: kryteriow
zdrowia fizycznego, zdrowia psychicznego, wartosci i norm moralnych, a nawet
statusu i godnosci osoby ludzkiej'®. W takich warunkach wzgledno$¢ i subiek-
tywnos$¢ oceny np. jakosci ksztalcenia, racjonalnosci programu nauczania, kom-
petencji i zaangazowania nauczyciela, lekcewazenia obowiazkdow przez ucznia,
stanowig przyktady relatywizmu. To idealny czas dla ludzi zaktadajacych ma-
ske, stanowigcg przeciwienstwo prawdy, utude begdaca przeciwienstwem praw-

14 M. Dziewiecki, Cztowiek i B6g w ponowoczesnosci, ,,Cywilizacja” 2013, nr 45.

15 A Kiepas, Kultura jako czynnik zréwnowazonego rozwoju spoteczenstwa informacyjnego,
Sosnowiec 2014.

16 Zob. M. Dziewiecki, Czfowiek i B6g w ponowoczesnosci. ..
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dy. Tak wiec nieuczciwy przybiera maske uczciwoscei, leniwy udaje pracowite-
go, niesprawiedliwy sprawiedliwego, niewierny wiernego itd.}’, manipulujacy
emanuje szczeroscia, bezradny udaje kreatywnego, dyktator odwotuje si¢ do zasad
demokracji. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze w tym chaosie wzglednosci i pozoranctwa
nie dochodzi do sytuacji, w ktérych symulant jest nagradzany za wybitne osig-
gniecia, dyletant nie uchodzi za eksperta, uczen nie poucza nauczyciela itd.

Jakosciowe dopelnienia programow nauczania

Procesowym dopetnieniem wypracowanych planéw nauczania (w wymiarze
czastkowym) jest bezposredni przekaz dydaktyczny. O jego jakosci decyduje
m.in. aktualno$¢ tresci oraz forma ich prezentacji. Standard wiarygodnosci pre-
zentowanych tresci wynika z koniecznosci jej sprawdzalno$ci oraz wiernosci
reprezentacji. Wiarygodno$¢ zwigzana jest takze z kompletnoscia oraz spojno-
$cig wewnetrzng w wyznaczonym zakresie tematycznym, a takze mozliwoscia
dokonania analiz i poréwnan. Istotnym atrybutem wydaje si¢ by¢ neutralnosé¢
tresci, zwlaszcza kiedy odnosza si¢ one do sfery moralnej, obyczajowej, Swiato-
pogladowe;j lub przekonan politycznych.

W przypadku twoérczych opracowan dydaktycznych autorzy uwzgledniaé
powinni zasady etyczne wskazujace na koniecznos$¢: przedstawienia wlasnego
komentarza, w przypadku gdy przekazywane tresci sa niezgodne z wewnetrz-
nymi przekonaniami, oraz uwzglednienie w procesie dydaktycznym rywalizuja-
cych (czasami sprzecznych) ze sobg teorii, koncepcji i interpretacji faktow?®,
Z duzym niepokojem zauwazy¢ mozna przypadki, w ktorych przestrzeganie
powyzszych zasad etycznych nie znajduje akceptacji bezposrednich odbiorcow
przekazu dydaktycznego. Poddanie naukowej krytyce trendow $wiatopoglado-
wych i ideologii stanowi podstawg do wyciggania konsekwencji stuzbowych
wobec autora oraz probe¢ napi¢tnowania rzetelnosci dydaktyczne;.

Przemiany cywilizacyjne wywoduja nie tylko zmiany programowych tresci,
ale daja mozliwo$¢ stosowania w procesie nauczania nowych form i srodkéw
dydaktycznego przekazu. Dostepno$¢ i tatwosé obstugi sprzgtu komputerowego,
coraz bardziej przyjazne aplikacyjnie oprogramowanie oraz mozliwos¢ uzyskania
dodatkowych efektow dydaktycznych powoduja, ze rozwigzania technologii in-
formacyjnej znajduja obecnie powszechne zastosowanie w procesie ksztatcenia.

Przedstawiony powyzej standard cywilizacyjny w pewnych przypadkach nie
jest warunkiem wystarczajagcym dla efektywnosci procesu ksztatcenia. W pew-

173, Tischner, Filozofia dramatu, Krakow 2012.
18 Dobre obyczaje w nauce. Zbiér zasad i wytycznych”, PAN, Komitet Etyki w Nauce, War-
szawa 2001.
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nych warunkach kompetencje i umiejetnosci nauczyciela, jego uzdolnienia pe-
dagogiczne i talent przekazywania wiedzy nie wystarczaja. Kreatywnos¢ i inno-
wacyjnos¢ nawet wybitnych jednostek sg niewystarczajagcymi zasobami, kiedy
0 jakosci ksztalcenia decyduje wyposazenie dydaktyczne, tj. urzadzenia tech-
niczne, aparatura laboratoryjna, specjalistyczne oprogramowanie komputerowe.
Istotnym czynnikiem jest nie tylko ich fizyczne posiadanie, ale poziom nowo-
czesnosci 1 stan techniczny warunkujacy eksploatacyjng uzytecznos¢. Bywa
czesto tak, ze zasoby techniczne wykazuja ponadnormatywny okres dydaktycz-
nego wykorzystania, stojgc w kontrze dla nowoczesnych haset i tresci progra-
mowych. Zauwazalne tendencje stopniowego eliminowania wymagajacego
duzych naktadéw inwestycyjnych i jednocze$nie kosztownego w eksploatacji
wyposazenia na rzecz srodkéw medialnego przekazu i symulacji komputerowej
doprowadzi¢ moze do sytuacji, w ktorej profesjonalizm w wymiarze wirtualnym
oznacza¢ moze bezradno$¢ w Swiecie realnym.

Wymuszana przez standard nowoczesnosci oraz warunki i okolicznos$ci ko-
nieczno$¢ wykorzystywania w nauczaniu technologii komunikacyjnych nie mo-
ze by¢ bezwzgledna, gdyz w pewnych przypadkach wykazuje irracjonalng efek-
tywnos¢. Prébe znalezienia optymalnych proporcji stosowanych form nauczania
poréwnaé¢ mozna z procesem diagnozy choroby i sposobu leczenia. Aby uzyskac
zadowalajacy efekt medyczny, prawidlowo zdiagnozowany pacjent powinien
systematycznie stosowa¢ wilasciwe leki, w odpowiednich ilosciach i czasie. Za-
rowno brak stosowania lekow, zastosowanie niewtasciwych lub wiasciwych
w ponadwymiarowych ilo§ciach prowadzi zazwyczaj do zgubnych skutkow.

Kazda funkcjonujaca w warunkach gospodarki rynkowej organizacja powinna
uwzglednia¢ zasady i mechanizmy ekonomiczne warunkujace efektywno$¢ pro-
wadzonej dziatalno$ci. Zasady rynkowe wskazuja, iz mozliwo$¢ sprzedazy ofero-
wanego produktu determinowana jest jego dostgpnoscia, akceptowalng dla klienta
jakoscig oraz skuteczng reklamg. Ta ostatnia zwigzana jest z technikami promocji.
Tak wiec dopetieniem dla racjonalno$ci programoéw nauczania oraz nowocze-
snosci wyposazenia dydaktycznego wydaja si¢ dziatania promocyjne. Jednym
zZ instrumentow marketingowych pobudzajacych potencjalnego klienta jest atrak-
cyjno$¢ oferowanego produktu. O skutecznosci powyzszej koncepcji decyduja
przemiany w osobowosci wspotczesnego cztowieka, ktore klasyczny ideal prawdy
zastgpuja nowymi ideatami — zaspokojenia potrzeb oraz praktyka atrakcyjnosci.
Bardzo szybko takie modele kulturowe stajg si¢ wzorcami myslenia, wartos$cio-
wania i dziatania wielu ludzi'®. Z szacunkiem odnoszac si¢ do potrzeby rzetelnej
promocji oferowanego produktu, z niepokojem obserwuje si¢ sposob i metody jej
prowadzenia. Ped ku dydaktycznej atrakcyjnosci prowadzi¢ moze do checi wdro-

19 Zob. A. Zwolinski, Czlowiek telewizyjny, Krakow 2016.
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zenia ,,innowacyjnej” koncepcji ,,dydaktyki odwrotnej”, w ktdrej proces ksztalce-
nia rozpoczyna si¢ od marketingowo chwytliwej nowoczesnosci, a konczy — na
procesowych podstawach. Obliczone na wywotanie chwilowych emocji dziatania
marketingowe, sprawdzone w obszarze handlu, niekoniecznie sprawdzi¢ si¢ mu-
szg w innych obszarach dzialalnosci, zwtaszcza w tych, w ktérych jakos$¢ produktu
jest wynikiem racjonalnie przekazywanej usystematyzowanej wiedzy, nabywania
pragmatycznych umiejetnosci oraz oddzialywania wychowawczego.

Efektywnos¢ procesu — bariery i ograniczenia

Barierg dla funkcjonalnej efektywnosci wydaje si¢ brak jasno sprecyzowa-
nych celow i1 zamierzen dotyczacych dzialalno$ci, calkowite utajnianie lub
przedstawienie w formie czastkowej z istotnym opdznieniem czasowym. Brak
pelnej i rzetelnej informacji dotyczacej aktualnej sytuacji i planow na przysztosé
powodowaé¢ moze brak akceptacji dla podejmowanych decyzji, ,,niepewnos¢
jutra” oraz instrumentalne wypeknianie obowigzkoéw?°. Mozna si¢ zastanawiag,
czy jedynym powodem powyzszego Stanu jest mentalno$¢ przetozonych, ktérzy
czesto nie doceniaja (pragmatycznie lub wizerunkowo) udziatu zwyktych pra-
cownikoéw w budowaniu sukcesu organizacjit. W przypadku, kiedy czynnikiem
warunkujagcym efektywno$¢ dziatalnosci jest kreatywno$¢ i innowacyjno$¢
wszystkich cztonkow organizacji, niezaleznie od zajmowanych stanowisk i pet-
nionych funkcji — jasnos$¢ strategii i wyznaczonych celow staje si¢ podstawg
dziatalnos$ci. Istotne staje si¢ zachowanie wzglednej rownowagi w zakresie wza-
jemnego zrozumienia intencji przez pracownikow reprezentujacych rozne pod-
systemy i poziomy hierarchiczne organizacji. Przyktadowo wdrazane innowacje
w programach lub metodach nauczania powinny by¢ rozumiane i akceptowane
przez nauczycieli wdrazajacych je w zycie. Z kolei inicjatywy ,,oddolne”, spo-
strzezenia i uwagi dotyczace procedur operacyjnych powinny by¢ przyjmowane
i analizowane przez przetozonych. Wymiana informacji oraz procesy dzielenia
sie¢ wiedza sg istotne, gdyz warunkujg synergie efektywnos$ci, bedaca wynikiem
potaczenia roznych zakresow wiedzy, do§wiadczenia zawodowego i sposobow
mys$lenia?. Cisza i brak dyskusji to pierwszy sygnal, ze firma si¢ nie rozwija”%,
a czesto spotykana jednomys$lnos¢ srodowiska moze by¢ rozpatrywana w katego-
riach tzw. paradoksu organizacji okreslonego przez prawo Careya, wedtug ktore-

20 Zob. A. Niemczyk, J. Pasnik, W. Grzesik, Handlowiec dowartosciowany, ,Personel i Za-
rzadzanie” 2005, nr 3.

2L Zob. T. Kamyk, Dbaj o pracownikéw, wigcej zarobisz, ,,Brief do Sukcesu” 2004, nr 53.

22 Zob. R. Borowiecki, M. Romanowska, Systemy informacji strategicznej, Warszawa 2001.

2 Zob. L. Malczewski, Lowcy glow w galerii sztuki. Niekonwencjonalne metody poszukiwa-
nia pracownikéw na stanowiska menedzerskie, ,,Personel i Zarzadzanie” 2005, nr 3.
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go: ,kazda organizacja, o ile temu nie przeciwdziala¢, dazy do pograzenia sie
W chaosie”®. Jednym z rozwigzan dla organizacji, ktore znalazly sie w kulturo-
wym potrzasku i staja si¢ niezdolne do zmiany sposobu swoich dziatan, nawet
W obliczu wyraznych zagrozen, jest tzw. proces tworczej destrukcji®.

Posrednia przyczyng sygnalizowanej sytuacji kryzysowej wydaje si¢ byc
btedna polityka personalna, ktora w dluzszym czasie doprowadza do sytuacji,
w ktorej organizacja osigga stan charakteryzowany prawem Petera, wedtug kto-
rego w hierarchii organizacyjnej kazdy pracownik stara si¢ wznie$¢ na swoj
szczebel niekompetencji. Prowadzi to w konsekwencji do stanu, w ktorym okre-
slone stanowiska zostaja objgte przez osoby bez whasciwych kompetencji i kwa-
lifikacji. W organizacjach, w ktorych awansuje si¢ za zdolno$ci towarzyskie
oraz uktady i czesto zalezno$ci polityczne, a nie za umiejetnosci i osiggniecia
zawodowe — ludzie obejmujacy stanowiska, zazwyczaj o duzych ambicjach
i miernych kwalifikacjach, swiadomi swoich brakow wykazujg si¢ znaczng za-
pobiegliwosciag i skutecznos$ciag w innych obszarach. Nabywaja do$wiadczenia
W sztuce dyplomacji, sprawiania dobrego wrazenia, spektakularnych wypowie-
dzi, wyczuwania oraz wykorzystywania nastrojow i staboéci innych ludzi®®.
Z cynizmem wykorzystuja swoje przywileje, prawa nakazow, stworzone przez
siebie ,,wartosci 1 normy” moralne, a takze przymus ekonomiczny i stabos¢
podwladnych?’. Istnieje pewna niepisana regula, ze ludzie zadni wiadzy sg naj-
lepsi w jej zdobywaniu, jednak najgorsi w jej sprawowaniu.

Podsumowanie

Gdybysmy chcieli (...) jakiekolwiek przeobrazenia zbada¢ gruntownie, ba-
€zac na pierwsze jego przyczyny, z pewnoscig na dnie tego zdarzenia czy prze-
obrazenia znajdziemy zawsze przyczyny ekonomiczne. Inaczej tez by¢ nie mo-
ze, bo w pierwszym rzedzie powodujg cztowiekiem zawsze potrzeby materialne,
cho¢ sam przed sobg prawde t¢ nie zawsze wyznaje, cho¢ czg¢sto mniema, a jesz-
cze czesciej to glosi, ze czynnosci jego i dazenia pochodza z motywow wyz-
szych, ze ma na celu idee wyzsze. Na dnie idealnych dazen lezy zawsze kwestia
zoladka, $wiadomie lub nie§wiadomie (...)%.

24 Zob. A. Oleksiuk, Problemy organizacji, Warszawa 2007,

%5 Zob. L. Malczewski, Zowcy gléw w galerii sztuki. Niekonwencjonalne...

%6 Zoh. A. Oleksiuk, Problemy...

27 Zob. L. Zaorski-Sikora, Etyka w biznesie, £6dz 2007.

28 B. Sajduk, Socjologia thumu, psychologia narodéw i historiozofia w mysli spoleczno-
-politycznej Jana Karola Kochanowskiego (1869-1949), Krakéw 2011 [za:] L. Gumplowicz, Sys-
tem socjologii, Warszawa 1887.
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PROBLEMY STUDENTOW Z POZYCJONOWANIEM
WYCHOWANIA W EDUKACJI INFORMATYCZNEJ
UCZNIOW MLODSZYCH KLAS SZKOLY PODSTAWOWEJ

STUDENTS’ PROBLEMS WITH POSITIONING
UPBRINGING IN IT EDUCATION IN THE CASE
OF EARLY SCHOOL PUPILS

Stowa kluczowe: edukacja informatyczna, wychowanie, przygotowanie zawodowe nauczycieli.
Keywords: IT education, upbringing, teacher professional training.

Streszczenie

W kazdym z obszaroéw edukacji realizowanych w klasach I-I11, takze w edukacji informa-
tycznej, nalezy zachowa¢ proporcje miedzy dziataniami ksztatcgcymi i wychowawczymi. Prze-
konywa¢ nauczycieli do wychowania informatycznego, zwigzanego zwlaszcza z bezpiecznym
i optymalnym korzystaniem z technologii informacyjno-komunikacyjnych przez mtodych uzyt-
kownikow, nalezy juz na etapie ich przygotowania zawodowego. W opracowaniu zamieszczono
zapisy z podstawy programowej oraz z wybranych programéw nauczania bezposrednio lub
posrednio zwigzane z wychowaniem informatycznym. Dokonano analizy dziatan dotyczacych
tego wychowania w przygotowaniu i prowadzeniu lekcji przez studentdéw kierunku pedagogika
o specjalnosci edukacja wczesnoszkolna. Zasygnalizowano takze wystgpowanie u niektorych
z tych studentow zachowan $wiadczacych o brakach w obszarze tego wychowania, a to u ludzi
dorostych staje si¢ problemem trudnym do rozwiazania.

Abstract

In each education area implemented in grades I-Ill, including in IT education, proportions
must be maintained between educational and upbringing activities. As early as at the stage of their
professional training, teachers should be encouraged to spread IT upbringing, in particular related
to the safe and optimal use of information and communication technologies by young users. The
study refers to what is contained in the core curriculum and selected curricula directly or indirectly
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related to IT upbringing. It also analyses activities connected with IT upbringing in the preparation
and conducting of classes by students of pedagogy majoring in early school education. Some of
these students demonstrate a type of behaviour which shows lack of information regarding the area
of IT upbringing, which in adult life may become a hard problem to solve.

Wprowadzenie

Kiedy poréwnujemy przebieg ksztalcenia przygotowujacego do wykonywa-
nia zawodu nauczycieli réznych przedmiotéow, okazuje si¢, ze studia pedago-
giczne o specjalnosci edukacja wezesnoszkolna naleza do najbardziej ztozonych.
Musza one zapewni¢ studentom mozliwos¢ nabycia merytorycznych i meto-
dycznych kompetencji dajacych im podstawy realizowania zaje¢ w obrebie roz-
maitych specjalno$ci, ktére obejmuja oddalone od siebie dziedziny wiedzy: nau-
ki humanistyczne, $ciste, artystyczne oraz techniczne. Jednym z takich rodzajow
jest edukacja informatyczna. Nabywanie kompetencji umozliwiajacych wtasci-
we przygotowanie i prowadzenie lekcji w pracowni komputerowej nie odbywa
si¢ bez komplikacji. Jednym z pojawiajacych si¢ problemow jest koncentrowa-
nie si¢ studentow prawie wylacznie na dziataniach dydaktycznych, a tym samym
marginalizowanie przez nich dziatah wychowawczych, nie tyle zwigzanych
Z reagowaniem na wystgpowanie niepozadanych zachowan uczniéw w pracowni
komputerowej, co celowych i planowych dziatan z obszaru wychowania infor-
matycznego. Podstawowym celem dziatan dydaktycznych jest ksztaltowanie
kompetencji umozliwiajacych uczniowi korzystanie z technologii informacyjno-
-komunikacyjnych na okre$§lonym poziomie. Natomiast wychowanie informa-
tyczne ma sprawié, ze korzystanie z technologii bedzie bezpieczne i optymalne,
co powinno wyznacza¢ jego range w podejmowanych dziataniach z uczniami.

Tekst zostal napisany z perspektywy nauczyciela akademickiego realizujace-
go zajecia z przedmiotow/modutéw: technologie informacyjno-komunikacyjne
oraz podstawy i metodyka zaje¢ komputerowych w klasach I-I1I.

Teoretyczne i praktyczne zagadnienia wychowania na lekcjach
edukacji informatycznej

W pracy edukacyjnej nauczyciela wyr6zni¢ mozna dwie podstawowe kate-
gorie: dziatania dydaktyczne i dziatania wychowawcze. Przygotowujac studen-
tow do ich podejmowania, nalezy wyjasni¢, ze dziatania dydaktyczne mogg by¢
realizowane niezaleznie od dziatan wychowawczych (cho¢ czesto jest to nieuza-
sadnione), natomiast celowe i planowe dziatania wychowawcze musza by¢ po-
wigzane z dzialaniami dydaktycznymi, ktére zapewniajg uczniowi opanowanie
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wiedzy i zdobycie umiejetno$ci niezbednych do wypracowania pozadanych
zmian w postawach oraz istotnych przewartosciowan w obrebie systemow aksjo-
logicznych i normatywnych, a zatem i zwigzanych z nimi zachowaniami. Stu-
dent powinien takze wiedzie¢, ze skuteczno$¢ dzialan dydaktycznych osiagana
jest najczesciej po jednokrotnym ich zrealizowaniu, jednak nie zawsze tak sie
dzieje; bywa, ze dziatania wychowawcze nalezy powtarzac.

W realiach wychowawczych ,,nie wymyslono jeszcze takiego systemu peda-
gogicznego, ktory by sam, bez pomocy innych systemoéw czy metod, w sposob
przewidywalny prowadzil wprost do osiggnigcia zamierzonych rezultatow peda-
gogicznych. W kazdym wypadku plany wychowawcy krzyzuje autonomiczne Ja
w dziecku lub mlodym cztowieku™!. Warto doda¢, ze poza tym ,,Ja” jednostka
poddana jest wielu czynnikom utrudniajagcym realizacje tych plandéw, zwlaszcza
wptywom i naciskom $rodowisk spotecznych, jakich jest cztonkiem.

Czy zatem warto, by pedagog, nauczyciel-wychowawca planowat i realizo-
wal dzialania wychowawcze, je§li ich skuteczno$¢ jest nieprzewidywalna
i w wielu obszarach nieweryfikowalna? Odpowiedz jest prosta i jednoznaczna —
tak! Nawet wtedy, gdy rodza si¢ watpliwosci, a szansa, ze u jednego czy kilku
ucznidow w klasie wystapia pozytywne zmiany jest niewielka.

Oprocz dziatan, ktore kwalifikowa¢ mozna jako (ogdlno-) wychowawcze,
W rzeczywistos$ci edukacyjnej uzywa sie takze okreslenia ,,wychowanie” w pota-
czeniu z przymiotnikiem wigzacym je z niektérymi przedmiotami szkolnymi,
np. wychowanie plastyczne, wychowanie techniczne itp. Dlatego w pracy ze
studentami, ktérzy zdobywaja wiedze pedagogiczng w obrebie specjalnosci edu-
kacja wczesnoszkolna i wychowanie przedszkolne, na zajeciach z zakresu edu-
kacji informatycznej w celu promowania dzialan wychowawczych nie tylko
mozna, ale wrgcz nalezy uzywac terminu ,,wychowanie informatyczne”.

Wychowanie informatyczne ma $cisty zwigzek z szerzej pojmowanym ,,wy-
chowaniem do mediéw”, rozumianym jako ksztatltowanie kompetencji (wiedzy,
umigjetnosci, postaw 1 nawykow), a takze bezpiecznego i swiadomego korzysta-
nia z dostgpnych technologii. Jego cele sg rozlegle, staja si¢ nimi m.in.: zwigk-
szanie bezpieczenstwa wychowanka korzystajacego z medidéw, ksztattowanie
jego umiegjetnos¢ krytycznego odbioru przekazow medialnych oraz doprowadze-
nie do $wiadomego korzystania z nich, ktore jest zgodne z ich przeznaczeniem.

Szczegdlne miejsce maja dzialania zwigzane z bezpiecznym korzystaniem
z mediow. Przyjmujg one wymiar wieloaspektowy dotyczacy kontaktow z niewta-
$ciwymi ludzmi mogacymi wyrzadzi¢ dziecku krzywde psychiczng i/lub fizyczna,
odbioru przez nie niepozadanych, szkodliwych, a nawet niebezpiecznych przeka-
zO0w zdarzajacych sie w przypadkach zawodzenia zabezpieczen systemowych

1 O. Speck, By¢ nauczycielem. Trudnosci wychowawcze w czasie zmian spoteczno-kulturowych,
Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdansk 2003, s. 181.
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i technologicznych. Warto tez zwroci¢ uwagg na zachowania zdrowotne, np. wiha-
$ciwg, ergonomiczng postawe ciala przy stanowisku komputerowym?,

W dziataniach wychowawczych jedno z priorytetowych miejsc zajmuje
ksztaltowanie systemow aksjologicznego i normatywnego ucznia. Zdaniem Mie-
czystawa Lobockiego w przedszkolach i szkotach w ramach tego ksztaltowania
najistotniejsze sa wartosci: altruizm, tolerancja, odpowiedzialno$¢, wolnos¢ i spra-
wiedliwo$¢®. W przypadku wychowania informatycznego, zwlaszcza w kontek-
$cie zamieszczania informacji w sieci i komunikacji interpersonalnej posredniej,
do tej puli wartosci nalezy doda¢: uczciwos¢, madros¢, prawde, szacunek do inne-
go cztowieka i jego dobr, a takze inne.

Korzystanie przez uczniow z technologii informacyjno-komunikacyjnych
skutkuje poznawaniem przez nich wielu r6znorodnych stanowisk, pogladow oraz
famaniem tabu. Wymusza to m.in. na nauczycielach dokonywanie korekt
w ksztaltowaniu systeméw aksjologicznego i normatywnego, czego odzwiercie-
dleniem jest poszerzanie akceptowanych zachowah mtodego pokolenia®.

Widocznym efektem dziatan wychowawczych podejmowanych przez nau-
czyciela jest zachowanie ucznia. Pedagog musi zatem by¢ dobrym obserwatorem
i umie¢ kompetentnie analizowaé reakcje podopiecznych. Nie wystarczy, ze
sprawdzi u nich poziom wiedzy i umieje¢tnosci majacych zwigzek z wychowaniem
informatycznym. Nawet jesli skala jest wysoka, co §wiadczy o tym, Ze uczen wie
i potrafi odpowiednio korzysta¢ z technologii informacyjno-komunikacyjnych,
W rzeczywistosci moze si¢ zdarzy¢, ze ani tej wiedzy, ani tez umiejgtnosci nie
wykorzystuje, np. zna zasady netykiety, ale ich nie przestrzega.

Wychowanie w obszarze edukacji informatycznej w dokumentach
zrodlowych

Uzasadniajac potrzebe podejmowania celowych dziatan wychowawczych
podczas wyktadow lub w dyskusjach na ¢wiczeniach, nalezy m.in. wykazac, ze sg
one konieczne, a nie nadprogramowe. Nadrzednym dokumentem dla nauczyciela
jest podstawa programowa. Dziatania edukacyjne, w ktorych niebagatelna rolg
odgrywa wychowanie informatyczne, opisano juz w rozdziale ,,Zadania szkotly”,
gdzie podkreslono rolg placowki edukacyjnej, ktora ma przygotowywaé ucznidow
,,do dokonywania $wiadomych i odpowiedzialnych wyborow w trakcie korzysta-
nia z zasobow dostepnych w Internecie, krytycznej analizy informacji, bezpiecz-

2 M. Musiol, Pedagogizacja medialna rodziny. Zakres — uwarunkowania — dylematy, Wy-
dawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2013, s. 129-130.

3 M. Lobocki, Teoria wychowania, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakéw 2004, s. 108.

4 M. Musiol, Pedagogizacja medialna..., s. 78.
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nego poruszania si¢ w przestrzeni cyfrowej, w tym nawigzywania i utrzymywania
opartych na wzajemnym szacunku relacji z innymi uzytkownikami sieci”.

W zapisach tej podstawy programowej w treSciach bezposrednio odnosza-
cych sie do proceséw ksztatcenia i wychowania na pie¢ ponumerowanych zbio-
row osiagni¢¢ uczniow az dwa mozna $cisle lub posrednio kojarzy¢ z wychowa-
niem. Pierwszy z nich (z numerem 4) dotyczy osiagni¢g¢ w zakresie rozwijania
kompetencji spolecznych ucznia, dookreslajac wspolprace z innymi uczniami,
wymienianie si¢ z nimi pomystami i doswiadczeniami z wykorzystaniem tech-
nologii, a takze wykorzystywanie przez niego mozliwosci technologii do komu-
nikowania si¢ w procesie uczenia.

Studenci maja problemy z celowym ksztaltowaniem u uczniéw zachowan,
umiejetnosci i dziatan opisanych w punkcie 4. Nie staja si¢ one bowiem sednem
tematdéw odrebnych zaje¢, a musza by¢ osiagane przy okazji realizacji tematow
lekc;ji, ktorych tresci pozornie z nimi nie koreluja.

Natomiast drugi zbior osiagnie¢ uczniow (z numerem 5) skupia si¢ na ich anali-
zie w obszarze przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa, w tym postugiwaniu
si¢ udostepniong im technologiag zgodnie z ustalonymi zasadami, rozrdznianiu poza-
danych i niepozagdanych zachowan innych o0sob (réwniez uczniow) korzystajacych
z technologii, zwlaszcza w Internecie, a takze przestrzegania zasad dotyczacych
korzystania z efektow pracy innych 0sob i zwigzanych z bezpieczenstwem w sieci®.

Niektore osiagnigcia zapisane w punkcie 5 mogg by¢ trzonem tematow lek-
Cji, np. rozréznianie pozgdanych i niepozgdanych zachowan w sieci. Inne zas,
np. postugiwanie si¢ udostgpniong technologiq zgodnie z ustalonymi zasadami
beda realizowane niejako przy okazji na kilku lub nawet kilkunastu lekcjach.

Pomocne studentowi w podejmowaniu decyzji zwigzanych z dylematem,
czy dane cele i tresci majg by¢ nakierowane na dzialania dydaktyczne lub na
dzialania wychowawcze, a takze w okres$leniu odpowiednich proporcji dydak-
tyczno-wychowawczych moga by¢ programy nauczania bedace drugim, istot-
nym dokumentem w pracy nauczyciela. Czy rzeczywiscie sie sprawdzajg?

Do odpowiedzi na tak postawione pytanie losowo wybrano dwa programy
nauczania informatyki w klasach I-I1l.

W pierwszym z nich® w klasie | na 16 zagadnien dwa mogg by¢ kojarzone
z wychowaniem. S3 to:

5 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego dla
szkoty podstawowej, w tym dla ucznidow z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarko-
wanym lub znacznym, ksztalcenia ogolnego dla branzowej szkoty I stopnia, ksztatcenia ogdlnego
dla szkoly specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz ksztalcenia ogolnego dla szkoty policealnej
(Dz.U. z 2017 r., poz. 356), https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-I-111.

6 Program nauczania informatyki w klasach 1-3. WSiP., spradziadz.szkolnastrona.pl > down-
load > f=program-in...
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— Zasady bezpiecznego zachowania w pracowni komputerowej.

— Zasady pracy na komputerze.

Natomiast w klasach II i III zawierajacych po 30 zagadnien nie ma zadnego,
ktore bezposrednio datoby si¢ odnies¢ do wychowania.

Bogatsze tresci zwigzane z wychowaniem w tym programie nauczania znaj-
duja si¢ wsrdd sformutowanych celow ksztalcenia. Sa to np.:

— Poznanie netykiety.

— Poznanie zagrozen wynikajacych z nieprzestrzegania zasad bezpiecznej
i higienicznej pracy z komputerem.

— Zrozumienie, ze komputer nie zastapi zabaw na S$wiezym powietrzu.

— Uswiadomienie, ze §wiat gier jest nieprawdziwy.

— Dbanie o porzadek na stanowisku pracy.

— Respektowanie zasad zachowania w trakcie zajgé.

— Stosowanie ograniczen czasowych w pracy z komputerem oraz innymi
urzadzeniami cyfrowymi.

W drugim z poddanych analizie program6w nauczania’ dla klasy I w$rod 33
zagadnien tylko jedno ma pierwiastek wychowania. Jest nim:

— Bezpieczna praca z komputerem.

Dla klasy II na 32 zagadnienia zaledwie jedno mozna — i to posrednio — wia-
za¢ z wychowaniem. Jest nim:

— Tux Paint i edytor tekstu — moge by¢ autorem.

Nieco bogatsze z wychowawczego punktu widzenia sg zagadnienia dla kla-
sy I1l. Na 29 zagadnien sg to:

— Do czego shuzg nam komputery? Korzysci i zagrozenia. Nieprawidlowe
pozycje przy komputerze.

— Bezpieczenstwo w sieci — zasady korzystania z Internetu.

Netykieta — dobre zachowanie w sieci.
Pisanie na klawiaturze — powtorka.

— Bezpieczenstwo w sieci i netykieta — powtorka.

Po analizie tych programéw nauczania mozna stwierdzi¢, ze w marginalnym
zakresie proponujg nauczycielom podejmowanie stricte wychowawczych dzia-
fan zwigzanych z korzystaniem z technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Programy nauczania informatyki dla klas I-III nie spetniaja zatem roli przewod-
nika ukierunkowujacego studentéw w obszarze wychowania informatycznego
i medialnego uczniow klas poczatkowych. Role t¢ przeja¢ musza publikacje

7 LOKOMOTYWA. Program edukacji wczesnoszkolnej (klasy 1-3 szkoly podstawowej).
Zgodny z podstawa programowa ksztalcenia ogdlnego z dnia 14 lutego 2017 r. Praca zbiorowa
pod red. M. Dobrowolskiej.
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zwarte i czasopisma pedagogiczne, jednak nie tyle naukowe, co metodyczne.
Pomocne studentom moga by¢ takze materialy z Internetu, najlepiej profesjonal-
nie opracowane i sprawdzone, np. zamieszczane w sieci przez Fundacje¢ ,,Daje-
my Dzieciom Sit¢” (dawniej Fundacja ,,Dzieci Niczyje”).

Wychowanie w obszarze edukacji informatycznej w dokumentach
nauczycielskich przygotowywanych przez studentow

Cwiczenia ze studentami z przedmiotu metodyka edukacji informatycznej
(nazwy sa rézne w zaleznosci od uczelni) odbywaja si¢ na uniwersytetach lub
w szkotach w ramach tzw. zaje¢ terenowych. W przypadku tych pierwszych
zaje¢ rolg uczniow odgrywaja studenci. Zarowno na ¢wiczenia w szkotach, jak
i w placowkach uniwersyteckich studenci przygotowuja i realizuja zajgcia. W ich
przygotowaniu wiodaca czynnoscia jest napisanie scenariusza (lub ubozszego
w tresciach konspektu) lekcji.

Przed przystapieniem do opracowywania scenariusza student powinien naj-
pierw przygotowac si¢ merytorycznie w zakresie danej tematyki lekcji. Szeroka
wiedza merytoryczna pozwala mu na dokonanie wyboru tych obszarow wiedzy,
ktoére nie tylko sugerowane sa w programie nauczania, ale takze w jego opinii sa
istotne w aspekcie ksztaltowania kompetencji informatycznych uczniow. Po
dokonaniu tego wyboru prowadzacy moze rozpoczaé opracowywanie scenariu-
sza, a pierwsza, najistotniejszg czynnosciag w tym opracowywaniu jest sformu-
towanie celow, ktorych realizacja determinuje wszystkie czynnos$ci nauczyciela
i ucznidow w trakcie lekcji: wybor metod i form ksztalcenia, mediow i materia-
16w dydaktycznych oraz organizacje przebiegu lekcjié.

Doswiadczeni nauczyciele swiadomi sg ograniczen planowanych dziatan
i wptywow wychowawczych, dlatego w scenariuszach czy konspektach lekcji
zamieszczajac cele dotyczace tych dziatan, uzywaja czasownikow w czasie niedo-
konanym, np. ksztattowanie zachowan uczniéw, ksztattowanie ich postaw, ksztat-
towanie nawykow itp. W tworzeniu takich dokumentow pomocne mogg by¢ cele
wychowania, ktore Antonina Gurycka ztozyta w cztery nastgpujace grupy:

— cele kreatywne — ,,wywotaé...”, ,,uksztattowac...”;

— cele optymalizujgce — ,,zwickszy¢...”, ,,wzmoc...”, ,,poszerzyc...”;

— cele minimalizujace — ,,ostabié...”, ,,ograniczyc¢”;

— cele korekcyjne — ,,przeksztalcié...”, ,,zmienié...” .

8 Takie postepowanie zalecane jest m.in. [w:] C. Plewka, Metoduka nauczania teoretycznych
przedmiotéw zawodowych, Instytut Technologii Eksploatacji, Radom 1999.

9 A. Gurycka, Struktura i dynamika procesu wychowawczego. Analiza psychologiczna, PWN,
Warszawa 1979, s. 163-164.
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Mimo ze klasyfikacja ta ma juz ponad 40 lat, nie jest szczeg6lnie krytyko-
wana czy negowana. Dlatego nic nie stoi na przeszkodzie, by prezentowaé ja
studentom.

Jeszcze w ostatniej dekadzie XX w. i z rzadka w poczatkach XXI wieku
W scenariuszach czy konspektach lekcji nauczyciele musieli uwzgledni¢ cele
wychowawcze. Konieczno$¢ ich formulowania i realizowania byta stosunkowo
prosta dla wigkszosci lekcji z przedmiotow humanistycznych, natomiast bardzo
trudna — lub wregcz niemozliwa — na niektorych lekcjach przedmiotéw Scistych
czy technicznych. Nalezato bowiem przyjac, ze cel wychowawczy powinien by¢
$cisle zwiagzany z tematem lekcji, a gdy temat ten dotyczyt np. budowy kompu-
tera, to nauczyciel zmuszony do napisania celu wychowawczego siegat po ob-
szary wychowania majace niewiele wspdlnego — lub niemajace w ogole zwiazku
— z omawiang tematyka, np. dotyczace kultury wypowiedzi.

Na przetomie XX i XXI wieku poznawcze, ksztalcace i wychowawcze cele
lekcji poszty do lamusa. Zastapily je cel ogdlny/cele ogdlne oraz cele operacyj-
ne. Podstawowa cecha celoéw operacyjnych jest mozliwo$¢ sprawdzenia pozio-
mu ich realizacji. W przypadku celow wychowawczych nie ma mozliwo$ci
skontrolowania tego poziomu, a zatem nie moga one znajdowac si¢ wsrod celow
operacyjnych. Nie ma natomiast przeszkdd, by byly umieszczane wsrod celow
og6lnych.

Nalezy podkresli¢, ze cele wychowawcze moga — ale nie muszg — by¢ zapi-
sane w konspektach czy scenariuszach lekcji. Zatem planowe i celowe dzialania
wychowawcze na lekcjach — nie tylko edukacji informatycznej — moga by¢ mar-
ginalizowane lub nawet pomijane. I to zjawisko nader czesto obserwowane jest
na lekcjach realizowanych przez studentow. Zbyt literalnie traktuja oni tresci
zapisane w przygotowanych przez siebie konspektach lub scenariuszach, pomi-
jajac stricte wychowawcze cele operacyjne, ktore w celach ogdlnych nie bywajg
zamieszczane. Nasuwa si¢ wiec wniosek, ze na lekcjach tych brakuje celowo
zaplanowanych i realizowanych dziatan wychowawczych.

Studenci prowadzacy lekcje z zakresu edukacji informatycznej musza po-
dejmowa¢ dorazne dziatania wychowawcze zwigzane z wystgpowaniem zacho-
wan dysfunkcyjnych adekwatnie do wagi tych zachowan. Sg one niezbgdne ze
wzgledu na specyfike pracowni komputerowej, zwtaszcza jej kosztowne wypo-
sazenie, ktore moze ulec uszkodzeniu, gdy na przyktad uczen z ADHD opusci
miejsce 1 poruszaé si¢ bedzie po pracowni po omacku lub inny, zdenerwowany
uczen zareaguje agresywnie na niezrozumiala sytuacje. Student jest w o tyle
niekorzystnej sytuacji, ze na praktykach czy zajeciach terenowych nie poznaje
potencjalnych ucznidéw, nie moze zatem przewidzie¢, jak si¢ w danej sytuacji
zachowaja. Nie wie takze, ktore dzieci uwazniej obserwowac, gdyz sg zaliczane
do grupy ,,szczegolnego ryzyka”.
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Przejawem marginalizowania planowych dziatan wychowawczych na lek-
cjach jest wypisywanie przez studentow w konspektach czy scenariuszach lekcji
metod pracy z uczniami. W przygotowaniach pisemnych do scenariuszy zajegé
opracowywanych przez studentdéw zawsze sa nimi metody ksztalcenia. Zaden
Z nich jednak nie ujmuje metod czy technik wychowania. Nie musi to oznaczaé
pozornosci podejmowania dzialan wychowawczych, jest jednak oznaka tego, ze
dziatania te sprowadzane sg gtdwnie do przekazywania wiedzy zwigzanej z za-
chowaniami pozadanymi czy konsekwencjami podejmowania dzialan niepozg-
danych, niezgodnych z prawem itp. Niewiele jest jednakze dziatan zwigzanych
z ksztaltowaniem u dzieci postaw i nawykow oraz ich utrwalaniem.

W czasie oddawania tego opracowania do Redakcji czasopisma ,,Dydaktyka
Informatyki” panowata pandemia COVID-19 (wywotana przez wirusa SARS-
-CoV-2). Wtedy to wilasnie nastgpita znaczna rozbiezno$¢ miedzy dziataniami
wychowawczymi, a $cislej: przekazywang uczniom wiedzg o koniecznosci ogra-
niczania czasu korzystania z mediow na rzecz podejmowania innych aktywnosci
a przej$ciem edukacji w tryb online, w ktérym uczniowie — nawet klas poczatko-
wych — spedzajg kilka godzin przed ekranem komputera. Po zajeciach online, nie
mogac wychodzi¢ z domu, nadal korzystajg oni z komputera lub innych mediow.

Problem trudny do rozwigzania

W rozmowach o pracy dydaktycznej prowadzonych przez nauczycieli akade-
mickich dos¢ czesto pojawia si¢ kwestia braku u studentoéw kindersztuby, czyli sta-
rannego wychowania wyniesionego z domu®. Niektorzy studenci wehodzg do po-
koju wyktadowcow lub na sale w trakcie zaje¢, nie pukajac w drzwi, a potem nie
probuja nawet thumaczy¢ spoznienia, nie uzywaja zwrotdw grzecznosciowych itp.

Braki, nie tylko kindersztuby, i niedociagniecia w wychowaniu z poprzednich
etapow ksztalcenia wsrod studentow widoczne sa réwniez w ich zachowaniach,
postawach i nawykach podczas korzystania z technologii informatycznych,
a szerzej: medialnych. Juz na pierwszym roku studiow na zajgciach z modutu:
technologie informacyjno-komunikacyjne wielu studentow nie podejmuje zadnych
dzialan majacych dostosowa¢ stanowisko komputerowe do potrzeb ergonomicz-
nych, siedza oni w nienaturalnych pozycjach przy stolikach, wyjmuja pen-drive’y
czy inne rodzaje pamigci zewngtrznej bez ich programowego, bezpiecznego usu-
nigcia, pozostawiajg wigczone komputery po zakonczeniu zajec itd.

Z powodu pandemii COVID-19 zawieszono zaj¢cia w szkotach i na uczel-
niach, zalecajgc zdalne ksztatcenie, w ktorym kluczowa role odgrywa komuni-

10 https://sjp.pwn.pl/sjp/kindersztuba;2563444.html
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kacja interpersonalna posrednia. PrzejScie na ten rodzaj ksztalcenia ujawnito
wiele innych brakow w informatycznym i medialnym wychowaniu studentow.
Na pierwszy plan wysuwa si¢ nieznajomos$¢ zasad netykiety. Czesto pojawia-
jacym sie uchybieniem jest brak zwrotow grzecznosciowych, czyli brak umie-
jetnosci zwracania si¢ z szacunkiem do adresata czy pomini¢cie pozdrowienia
lub wyrazéw szacunku w zakonczeniu mejla, a takze podpisow. Zwykle tres¢
mejla przyjmuje brzmienie: ,,Przesytam zadanie 5”...

Kuriozalne sg mejle, ktore nie maja zadnej tresci, a zawieraja tylko zatacz-
nik z rozwigzanym zadaniem. Gdy do tego dochodzi, a adres mejlowy to na
przyktad niunia 123..., nawet nie wiadomo, kto jest autorem listu i zadania.

Nieprzestrzeganiem jednej z zasad netykiety, denerwujacym odbiorcg, jest
nieusuwanie przez studenta wiadomosci, na ktérag mejl stanowi odpowiedz.
W przypadku zdalnego nauczania jest nig najczesciej tres¢ zadania i komentarz
do niego. Bywa, ze wiadomos¢ ta jest obszerna i zbednie zapetnia skrzynke mai-
lowa, a ponadto niepotrzebnie absorbuje uwage nauczyciela akademickiego,
ktory przeciez ja zna, gdyz jest jej autorem.

Rzadko, ale zdarzajg si¢ mejle pisane wielkimi literami, co takze narusza ne-
tykiete, gdyz wielkie litery sg graficznym wyznacznikiem krzyku.

Nasuwa si¢ zatem watpliwos$¢, czy przyszli nauczyciele nieutrzymujacy
nawet podstawowych standardow korzystania z technologii informatycznych
i medialnych moga by¢ skuteczni w wychowywaniu informatycznym swoich
uczniow? Nie ma jednoznacznej odpowiedzi na tak postawione pytanie, lecz
jest warunkowa. Jezeli przed podjeciem pracy zawodowej pozytywnie zmienig
swe zachowania, postawy i nawyki zwigzane z uzytkowaniem komputera,
smartfona itp. oraz Internetu, to racjonalna staje si¢ teza, ze tak. Jezeli nato-
miast nie nastapi w nich przemiana w tej sferze aktywnosci, to maleje prawdo-
podobienstwo osiggania przez nich sukcesow wychowawczych, gdyz jednym
z podstawowych warunkéw skutecznosci dziatan w wychowywaniu dzieci jest
przyktad dorostych, a niektore ich zachowania beda nosily znamiona anty-
przyktadow.

Zarowno aktywni zawodowo, jak i przyszli nauczyciele edukacji informa-
tycznej muszg by¢ pewni wlasnych zachowan i u swoich uczniow ksztattowac
swiadomos¢ tego, iz bezrefleksyjne i aksjologicznie obojetne korzystanie z me-
didow elektronicznych (szczegdlnie z Internetu) prowadzi do powstania antywarto-
sci, ktorych nie mozna kwalifikowaé jako braku, lecz nalezy zalicza¢ do wartosci
negatywnych, ujemnych. Dla autora tej tezy, Janusza Morbitzera, glownymi
antywarto$ciami dotyczacymi korzystania z tych mediéw sa intelektualne i du-
chowe zniewolenie, brak odpowiedzialnosci i fatsz.

). Morbitzer, Edukacja wspierana komputerowo a humanistyczne wartosci pedagogiki,
Wydawnictwo Naukowe Akademii Pedagogicznej, Krakow 2007, s. 303.
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Konkluzje

Zajecia na uczelniach moga na wysokim poziomie przygotowa¢ nauczyciela
klas poczatkowych do przygotowywania i przeprowadzania lekcji informatyki.
Cele i tresci edukacji informatycznej na pierwszym etapie ksztalcenia dotycza
podstaw korzystania z komputera i jego oprogramowania tekstowego i graficz-
nego oraz z Internetu i merytorycznie prawie nie sprawiajg studentom trudnosci.
Prawie, bo wyjatek stanowi programowanie obicktowe. Na lekcjach z tego pro-
gramowania studenci polecaja uczniom wykonywanie metoda ,.krok po kroku”
czynnosci programowania prezentowanych na ekranie, ale nie potrafia wytluma-
czy¢ celu kolejnych posuniec.

Nauczyciele akademiccy w trakcie tych zaje¢ powinni takze wskazywaé
studentom istotg oraz znaczenie celowo i planowo realizowanego wychowania
informatycznego na lekcjach informatyki, a takze dostarczy¢ im wiedzy o po-
dejmowanych dziataniach zwigzanych z tym wychowaniem. Dziatania te dotycza
m.in. ksztaltowania nawyku ergonomicznej pracy przy stanowisku komputero-
wym, kontrolowania czasu korzystania z urzadzen informatycznych, stosowania
zasad netykiety w korespondencji mejlowej, dbania o to, by nie wyrzadzaé
krzywdy innym w takiej korespondencji, informacji o tym, jak by¢ asertywnym
w przypadku podejmowania prob komunikowania si¢ z dzieckiem oso6b mu obcych.
Do przygotowania tych dzialan studentowi pomocne moga by¢ publikacje oraz
materialy z Internetu, np. udostepniane przez Fundacje ,,Dodaj Dzieciom Site”.

Najwiecej problemoéw z ksztaltowaniem u studentow kompetencji realizo-
wania celéw wychowania informatycznego w klasach I-IIl stwarzaja braki
w tym wychowaniu u samych studentéw i wyrobione w nich niewlasciwe nawy-
ki korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych. Niestety, skutecz-
no$¢ dziatan wychowawczych, nie zawsze wysoka u dzieci, maleje z wiekiem.
To i zbyt mala liczba godzin przeznaczonych na realizacj¢ przedmiotow z zakre-
su technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz podstawy i metodyka edu-
kacji informatycznej nie sprzyjajg holistycznej zmianie postaw i zachowan stu-
dentow w kwestii korzystania z cyfrowych technologii. Nauczyciele akademiccy
w trakcie tych zaje¢ moga jednak wskaza¢ studentom droge do podjecia trudu
informatycznego samowychowania.
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Streszczenie

W artykule zaprezentowano wybrane nowoczesne rozwigzania, ktore moga zosta¢ wykorzy-
stane przez nauczycieli akademickich nie tylko w czasach izolacji. Wielu z nich wykorzystuje
nowoczesne technologie jedynie w podstawowym zakresie, takim jak obstuga poczty elektro-
nicznej, czy przygotowanie prezentacji. Coraz czeéciej poszukujg nowej wiedzy w zasobach
elektronicznych, np. bazach naukowych dostepnych z ich kont bibliotecznych. W naukach
spotecznych wykorzystanie sieci internet do prowadzenia badan naukowych nie jest jednak
popularne. Podobnie jest z wykorzystaniem Internetu do prowadzenia zaj¢é. Celem artykutu jest
zaprezentowanie zaro6wno platform edukacyjnych, ktére kazdy naukowiec moze wykorzystaé
W pracy ze studentami, jak roéwniez platform, za pomocg ktdorych moga oni prowadzi¢ badania
naukowe.

Abstract

The article presents selected modern solutions that can be used by academic teachers not only
in times of isolation. Many of them use modern technologies only to a basic extent such as e-mail
handling or preparing presentations. Increasingly, they look for new knowledge in electronic re-
sources such as scientific databases available from their library accounts. In social sciences, how-
ever, the use of the Internet for scientific research is not popular. The same situation is with the use
of the Internet for teaching. The aim of the article is to present both the educational platforms that
every scientist can use in their work with students as well as the platforms through which they can
do research.
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Wstep

Wspdlczesna rzeczywistos¢ wymaga od kazdego cztowieka nowego pode;j-
$cia do codziennego funkcjonowania. Sytuacja zwigzana z panujaca pandemia
koronawirusa SARS-CoV-2 (COVID-19) jest trudna i wymaga od wszystkich
wielu wyrzeczen oraz dostosowania si¢. Podejmowane sg rowniez réznego ro-
dzaju dziatania majace na celu ograniczenie rozprzestrzeniania si¢ wirusa. Jed-
nym z nich jest realizacja pracy w formie zdalnej oraz ograniczenie stacjonarne-
go funkcjonowania wielu instytucji, w tym szkolnictwa wyzszego.

W dniu 11 marca 2020 roku Minister Nauki i Szkolnictwa Wyzszego wydat
rozporzadzenie ograniczajace stacjonarne funkcjonowanie uczelni i zarekomen-
dowatl w nim realizacj¢ zaje¢ dydaktycznych ,,z wykorzystaniem metod i technik
ksztalcenia na odleglo$¢™. Zgodnie z tym rozporzadzeniem oraz pozniejszymi
jego zmianami, wielu rektoréw zdecydowato, ze taki sposéb funkcjonowania
uczelni bedzie trwal do odwotania. Wszystkie te dziatania podejmowane sa
W trosce o bezpieczenstwo zarowno studentow, jak i pracownikoéw uczelni.

W obecnej rzeczywistosci wiele dzialan podejmowanych przez nauczycieli
akademickich moze by¢ utrudnionych. Prowadzenie zaje¢ online zalezne jest
zarowno od dostgpnego oprogramowania, jak i samego Internetu. Trudnosci
wynikaja z faktu, ze zbyt duze obcigzenie serwerow i sieci powoduje spadek
jakosci transmisji audio-wideo oraz okresowy brak dostepu do ustug sieciowych.
Prowadzenie badan naukowych réwniez moze by¢ w czasie pandemii utrudnio-
ne. Tu znowu z pomoca przychodza technologie informacyjno-komunikacyjne.

Celem artykutu jest przyblizenie dostepnych na rynku rozwigzan umozliwia-
jacych realizacje obu sfer dziatalno$ci nauczycieli akademickich.

Narzedzia wspomagajace ksztalcenie zdalne

Obecna sytuacja w kraju sprawita, ze wigkszo$¢ nauczycieli akademickich
prowadzi zajecia online w sytuacji, gdzie jest to mozliwe. Mimo tego, dla wielu
z nich jest to nadal duza trudno$¢. Przyczyn tego stanu moze by¢ wiele. Jedng
z nich moze by¢ fakt, ze w odréznieniu od ksztalcenia tradycyjnego, podczas
zaje¢ online, nie zawsze sg oni w stanie je tak prowadzi¢, zeby widzie¢ studen-
tow 1 ich reakcje na przekazywane tresci. Nieraz zdarza sig, ze nauczyciel aka-
demicki chcac wezeéniej nagra¢ wyktad i jedynie umiesci¢ go w sieci, mowi do

! Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 11 marca 2020 r. w sprawie
czasowego ograniczenia funkcjonowania niektérych podmiotow systemu szkolnictwa wyzszego
i nauki w zwiazku z zapobieganiem, przeciwdziataniem i zwalczaniem COVID-19 (Dz.U. z 2020 r.,
poz. 405).
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czarnego ekranu swojego komputera, co moze by¢ dla wielu takich oséb w dtuz-
szym czasie frustrujace.

Z pomoca jednak przychodza rézne narzedzia wspomagajace nauczanie
zdalne. Wiele uczelni juz z nich korzysta, jednak nie kazdy pracownik zna je
oraz ich mozliwosci. Ponizej zaprezentowane zostaly najciekawsze — zdaniem
autora — rozwigzania.

Platforma Moodle

Jedng z najpopularniejszych platform do ksztalcenia zdalnego jest utworzo-
na w latach 90. XX wieku przez M. Dougiamas’a Moodle, ktore miato swoja
oficjalng premiere dopiero w sierpniu 2002 roku?. Nazwa jest akronimem od
angielskiego Modular Object-Oriented Dynamics Learning Environment, co
oznacza Modutowe, zorientowane obiektowo dynamiczne srodowisko nauczania.
Dostep do niego mozliwy jest poprzez kazda przegladarke internetowa®.

Moodle jest zatem przyktadem typowej platformy LMS, czyli systemu zarza-
dzania nauczaniem, a jego podstawowa funkcja polega ,,na gromadzeniu materia-
tow dydaktycznych, ich organizowaniu i udostgpnianiu odbiorcom przez Inter-
net™. Tego rodzaju podejscie do ksztalcenia umozliwia wszystkim podmiotom
niezalezng w czasie i miejscu pracg zdalng. Jak podkre§la A. Molga ,,podstawg tej
formy edukacji jest nauczanie polegajace na samoksztalceniu pobierajacych wie-
dze z wykorzystaniem dostarczonych materialow dydaktycznych™.

W.H. Rice zwraca tez uwagg na to, ze platformie Moodle przy$§wieca ,,idea
socjalnego konstrukcjonizmu — wszyscy ludzie konstruujq swoja wiedzg poprzez
interakcje z innymi i z materiatami przeznaczonymi do nauczania™®.

Patrzac na te ogdlne opisy platformy Moodle, zauwazy¢é mozna, Ze jej celem
oprécz wspomagania procesu edukacji jest rowniez budowanie pewnego rodzaju
spolecznosci oraz relacji mig¢dzyludzkich. Umozliwiajg to ,liczne narzgdzia
wspomagajace komunikacje, zwigzane z modutami aktywnosci, takie jak fora
dyskusyjne, czaty, Wiki czy blogi™’.

Wsrdd narzedzi dostgpnych na platformie Moodle zastugujacych zdaniem
autora na szczegdlng uwage, znajduja si¢: BigBlueButtonBN, Lekcja oraz Warsztat.

2 History — MoodleDacs, https://docs.moodle.org/38/en/History (dostep: 11.05.2020 r.).

% Moodle, Wikipedia, wolna encyklopedia, 2020.

4 A. Molga, Platformy e-learningowe oraz ich znaczenie dla procesu ksztatcenia, ,,Dydaktyka
Informatyki” 2015, t. 10, s. 135.

5 A. Molga, Platformy e-learningowe — serwis internetowy o profilu dydaktycznym, ,.Dydak-
tyka Informatyki”, 2015, t. 10, s. 141.

6 W.H. Rice, Tworzenie serwiséw e-learningowych z Moodle 1.9: poznaj mozliwosci Mood-
le’a i tworz jeszcze atrakcyjniejsze kursy internetowe, Helion, Gliwice 2010, s. 15.

"P. Brzozka, Moodle dla nauczycieli i treneréw: zaplanuj, stworz i rozwijaj platforme
e-learningowq. naucz sig¢ sam, by uczyé innych, Helion, Gliwice 2011, s. 20.
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Pierwsza z wtyczek, BigBlueButtonBN pozwala na stworzenie wirtualnego
pokoju (rys. 1), w ktérym mozna prowadzi¢ transmisje na zywo, wideokonfe-
rencje, webinaria itp. Dzigki temu podczas zaje¢ zarowno prowadzacy, jak
i sluchacze moga w czasie rzeczywistym widzie¢ si¢ i rozmawiaé. Oprocz
transmisji audio/wideo wtyczka ta oferuje ,,prezentacje z rozszerzonymi mozli-
wosciami tablicy — takimi jak wskaznik, powigkszanie i rysowanie — czat
publiczny i prywatny, udostgpnianie ekranu, zintegrowane VolP z pomoca Fre-
eSWITCH oraz wsparcie prezentacji dokumentéw PDF oraz dokumentéw Mi-
crosoft Office™®.

© sicBluetutton . (Recording) Demo Meeting . MER © 115 [

Users O | Presentation: detautt pat o o
g Public  Options

o

Webcams o For more information visit bigbluebutton.org —+

© 2018 BigBlueButton Inc, (build 935 [ WebRTC Audio ]

Rys 1. Widok okna wtyczki BigBlueButton

Zrodto: Moodle plugins directory: BigBlueButtonBN, https://moodle.org/plugins/mod_bigblue-
buttonbn (dostep: 11.05.2020 r.).

Prowadzac swoje zajecia z wykorzystaniem wtyczki BigBlueButtonBN, nau-
czyciel ma réwniez mozliwos¢:

1) monitorowa¢ i moderowaé sesje dla swoich kurséw i grup (w razie po-
trzeby mozna zakonczy¢ jg dla dowolnego stuchacza),

2) tworzy¢ niestandardowe wiadomosci powitalne na czacie dla nowo za-
logowanych stuchaczy,

3) okresli¢ precyzyjnie, kiedy stuchacze moga dotaczy¢ do zajeé, a kiedy
bedzie to juz niemozliwe,

8 BigBlueButton [w:] Wikipedia, 2020.
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4) nagrywaé cato$¢ zajec, a nastepnie udostepniaé je stuchaczom zapisa-
nym na zajecia®,

Drugim ciekawym rozszerzeniem na platformie Moodle jest modut Lekcja.
Jest on jednym z bardziej zlozonych narzedzi. ,,Stluzy zaréwno do publikacji
materiatow, jak i weryfikacji stanu wiedzy uczestnikow kursu, dlatego mozemy
ja uzna¢ za przypadek szczegélny z pogranicza zasobu i aktywnosci Moodle.
Posiada bardzo wiele opcji i ustawien, co bardzo czesto niepotrzebnie zniecheca
prowadzacych do stosowania tej aktywnos$ci w swoich kursach”?0.

Modut Lekcja sktada si¢ z polaczonych ze sobg stron internetowych, ktore
zawieraja ,troch¢ informacji i pytanie na temat materiatu, ktéry uczen dopiero
przegladal. Pytanie jest wykorzystywane, aby sprawdzi¢, czy uczen zrozumiat
zagadnienie. Jezeli tak, jest odsylany do kolejnego zagadnienia. Jesli nie, to zo-
stanie przeniesiony do poprzedniej strony lub odestany do strony z uzupetniaja-
cym materiatem™*!. Odpowiedzi udzielone przez stuchaczy moga by¢ punkto-
wane, co bedzie mie¢ wplyw na koncowa oceng z przedmiotu.

Ztozono$¢ modutu Lekcja pozwala na realizacj¢ wielu, niedostgpnych w in-
nych modutach mozliwosci, a wszystko dzigki jego zdolnosci adaptacyjnej.
Dzieki temu narzgdziu kazdy wybor dokonywany przez ucznidow moze pokazy-
waé inng odpowiedz/komentarz nauczyciela i wysyta¢ ucznia na inng strone
lekcji. W zwigzku z tym podczas planowania modutu Lekcja mozna dostosowaé
prezentacje tresci i pytan do kazdego ucznia indywidualnie bez konieczno$ci
podejmowania dalszych dzialah przez nauczyciela?.

Ostatnim szczegodlnie wartym uwagi jest modut Warsztat. P. Brzozka uwaza,
ze jest on ,,chyba najmniej intuicyjnym i najbardziej skomplikowanym rozwia-
zaniem spo$rod wszystkich dostepnych w ramach Moodle, ale na swdj sposédb
jest tez niepowtarzalnym narzedziem do przeprowadzania projektow i zajgé
w grupach. Niestety, prowadzacego czeka sporo pracy zwigzanej z organizacja
e-warsztatow”®, Zdaniem W.H. Rice’a Warsztat, ,,to miejsce, w ktorym ucz-
niowie mogg zobaczy¢ przykltadowy projekt, przesta¢ swoje wlasne projekty
i zobaczy¢ oraz oceni¢ projekty innych. Gdy nauczyciel wymaga, aby kazdy
uczen ocenit prace kilku innych ucznidéw, warsztaty staja si¢ narzgdziem stuza-
cym do wspolnej oceny” .

% BigBlueButtonBN — MoodleDacs, https://docs.moodle.org/38/en/BigBlueButtonBN (dostep:
11.05.2020r.).

0P, Brzozka, Moodle dla nauczycieli i treneréw..., s. 169.

' W.H. Rice, Tworzenie serwiséw e-learningowych z Moodle 1.9..., s. 192,

12 | esson module — MoodleDocs, https://docs.moodle.org/2x/pl/Lesson_module (dostep:
13.05.2020 r.).

18P, Brzdzka, Moodle dla nauczycieli i treneroéw...,, s. 261.

14 W.H. Rice, Tworzenie serwiséw e-learningowych z Moodle 1.9...,, s. 263.
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Faza skiadania prac
Prasiace do fazy konfiguracii (0) Obecna faza () Przsiacz do fazy recenzowania (0) Przsiacz do fazy oceniania () Zamknij warsztat (0

Pods] instrukeje

recenzowsania

Preydziel prace

Co najmnis] jeden autor nie
ztozy? swoje] pracy

Prestacz do nastepnej fazy

Rys. 2. Fazy pracy z modulem Warsztat

Praca z modutem Warsztat sktada si¢ z pieciu faz zaprezentowanych na rys. 2.
Sa nimi:

1. faza konfiguracji — uzytkownik ustawia tu wszystkie elementy zwigzane
z funkcjonowaniem warsztatu;

2. faza sktadania prac — stuchacze w tym momencie maja mozliwo$¢ prze-
sta¢ wykonane przez siebie prace, a prowadzacy przydziela je innym uczestni-
kom w celu zapoznania si¢ i p6zniejszej ich oceny;

3. faza recenzowania — stuchacze w tym momencie majg za zadanie ocenié
przydzielone im prace kolegéw wedtug ustalonych przez prowadzacego kryte-
riéw;

4. faza ewaluacji oceny — w tym momencie stuchacze juz nie moga ani
zmienia¢ swoich prac, ani recenzji prac kolegéw, a nauczyciel moze wyliczy¢
oceng dla poszczegbdlnych osob;

5. Zakonczenie — po przejsciu do tej fazy wystawione przez prowadzacego
oceny trafiajg do Dziennika ocen®.

Warto tu zauwazy¢, ze modut Warsztat w gtdéwnej mierze skoncentrowany
jest na uczniach/stuchaczach, a rola nauczyciela sprowadzac¢ si¢ moze jedynie do
udostepniania im przyktadow. Na koniec Warsztatu nauczyciel ma tez mozli-
wos$¢ opublikowania najlepszych (jego zdaniem) prac, co bedzie dla ich autorow
dodatkowym wyr6znieniem®®.

Microsoft Teams

Kolejnym ciekawym rozwigzaniem, ktore mozna z powodzeniem wykorzy-
sta¢ w edukacji jest Microsoft Teams (rys. 3). Jest to nic innego, jak usluga
pierwotnie dostepna jedynie dla subskrybentow Office 365, a od lipca 2018 roku

15 Wiecej [w:] Workshop quick guide — MoodleDocs, https://docs.moodle.org/38/en/Work-
shop quick guide (dostep: 13.05.2020 r.).

16 Workshop activity — MoodleDocs, https://docs.moodle.org/38/en/Workshop_activity
(dostep: 13.05.2020 1.).
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udostepniony za darmo wszystkim uzytkownikom!’. Pojawia si¢ tu okre$lenie
ustuga, a nie aplikacja, dla okre§lenia, czym jest Teams, ze wzgledu chociazby
na fakt, ze korzysta¢ z niego mozna ,,zar6wno poprzez przegladarke interneto-
wa, aplikacje desktopowa, jak i klienta zainstalowanego na urzadzeniu mobil-
nym, pracujgcym pod kontrolg Androida czy i0S-a”8. Dzigki integracji Teams
Z innymi ustugami, uzytkownik otrzymuje narzedzie, za pomocg ktérego ,,moze
m.in. prowadzi¢ konwersacje i wideospotkania, udostepniac pliki czy tez wyko-
rzystac aplikacje¢ do prowadzenia w niej projektow. Kazda rozmowa oraz doku-
menty, ktébrymi wymieniajg si¢ cztonkowie zespolu w Microsoft Teams, sg zapi-
sywane w chmurze. Co wigcej, jesli sa to pliki typu Word, Excel czy PowerPoint
— Teams umozliwia ich edycje¢, bez konieczno$ci przetaczania si¢ do ktoérejkol-
wiek z wymienionych”?°,

T e -

Zespoly @ E' Dolacz do zespolu lub utwdrz nowy

UMCs

Rys. 3. Okno desktopowej wersji Microsoft Teams

Jak wida¢ na rys. 3, MS Teams jest rozbudowang ustuga. Po lewej stronie
znajduje sie kilka zaktadek, z ktorych najwazniejszymi sg:

—  Aktywnosci — wyswietlane sg tu informacje o ostatnich konwersacjach,
edytowanych plikach, zespotach itp.;

— Czat - typowy widok komunikatora internetowego;

7 Microsoft Teams [w:] Wikipedia, wolna encyklopedia, 2020.

18 Co potrafi Teams?, https://www.chip.pl/2018/01/potrafi-komunikator-microsoft-teams/
(dostep: 15.05.2020 1.).

19 Microsoft Teams — przewodnik po aplikacji (cz. 1) — podstawowe informacje, https://nav24.pl/
microsoft-teams-przewodnik-po-aplikacji-cz-i/ (dostep: 15.05.2020 r.).
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— Zespoly — zaktadka ta zawiera informacje o grupach, do ktorych zapisa-
ny jest uzytkownik;

— Kalendarz — widok kalendarza umozliwia w tatwiejszy sposob planowac
terminy spotkan za posrednictwem Teams. Moze on by¢ zintegrowany z kalen-
darzem Outlooka;

—  PIliki — znajduja si¢ tu wszystkie pliki stworzone lub udostepnione przez
uzytkownikow?,

W kwietniu 2020 roku Microsoft wprowadzit w Teams kilka nowych i cieka-
wych funkcji. Jedng z nich jest zamazywanie tla. Wowczas wyraznie widac jedy-
nie osob¢ mowiagca, a tto jest rozmyte. Kolejne to mozliwos¢ wgrania wlasnego
tla. Umozliwiono réwniez doinstalowanie dodatkowego oprogramowania i ustug,
ktore integruja si¢ z Teams i rozszerzajg jego funkcjonalno$¢. Dzieki temu uzyt-
kownik otrzymuje bardziej wszechstronne i spersonalizowane narzedzie?'.

Navoica

Minister Nauki i Szkolnictwa Wyzszego okre$lajac zalecenia dla uczelni
odnos$nie do ksztatcenia zdalnego zacheca réwniez do skorzystania z platformy
e-learningowej Navoica, ktora obstugiwana jest przez Osrodek Przetwarzania
Informacji — Panstwowy Instytut Badawczy?.

Platforma ta powstata w ramach konkursu Navoica ogloszonego w 2017 ro-
ku przez MNiSW. Projekt zostat zrealizowany przez Fundacje Mtodej Nauki
w 2018 roku. Uruchomienie platformy miato miejsce 30 pazdziernika 2018 ro-
ku. Jak mozna przeczyta¢ na stronie projektu: ,,Navoica to pierwsza platforma
znowa forma ksztalcenia, jakg jest MOOC, w Polsce. Serwis tworzy sie¢
wspoOtpracy uczelni i innych uznanych podmiotow ksztatcacych. Nowy ekosys-
tem ksztalcenia online skupia: uczelnie, instytucje naukowe, biznes i organizacje
pozarzagdowe %,

Termin MOOC zostat wymyslony przez Dave'a Cormier w 2008 roku w od-
niesieniu do kursu o nazwie ,,Connectivism and Connective Knowledge” organi-
zowanego na University of Prince Edward Island w Kanadzie. Wzieto w nim
udziat 25 studentéw tej uczelni i ponad 2200 0s6b niebedacych studentami®*. Sam

20 Wigcej [w:] Microsoft Teams — czyli co nowego w Office 365?, https://sii.pl/blog/microsoft-
-teams-czyli-co-nowego-w-microsoft/ (dostep: 15.05.2020 r.); Microsoft Teams — przewodnik po
aplikacji (cz. I) — podstawowe informacje.

21 8 najlepszych funkcji w komunikatorze Microsoft Teams, https://blog.home.pl/2019/09/8-
-najlepszych-funkcji-w-komunikatorze-microsoft-teams/ (dostep: 15.05.2020 r.).

22 MNiSW rekomenduje uczelniom nauczanie w systemie zdalnym, https://www.gov.pl/web/
nauka/mnisw-rekomenduje-uczelniom-nauczanie-w-systemie-zdalnym (dostep: 16.05.2020 r.).

23 0 projekcie — Navoica, http://navoica.edu.pl/o-projekcie (dostep: 16.05.2020 r.).

2 A.M. Kaplan, M. Haenlein, Higher education and the digital revolution: About MOOCs,
SPOCs, social media, and the Cookie Monster, ,,Business Horizons” 2016, t. 59, nr 4, s. 443.
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skrot jest akronimem Massive Open Online Course, czyli Masowy Otwarty Kurs
Online. To nic innego jak ,kurs online otwarty dla nieograniczonej liczby
uczestnikow, dostepny poprzez strong internetowg”?. Z tego tez wzgledu kursy
typu MOOC przeznaczone sa dla wszystkich oséb, niezaleznie od tego, czy sa
studentami czy tylko sa zainteresowani ,,naukg, zdobywaniem nowych kompe-
tencji i umiejetnosci. Platforma edukacyjna pozwala na ksztatcenie przez cale
zycie — lifelong learning (LLL), jest darmowa i dostepna 24/7 z kazdego miejsca
na $wiecie. Jedynym warunkiem jest dostep do internetu”?®.

Obecnie dostepnych na platformie Navoica jest 13 kursow, glownie z kate-
gorii nauki komputerowe. Jednak Ministerstwo chce t¢ liczbg sukcesywnie po-
wigksza¢. Do tego celu przeznaczono $rodki finansowe na konkursy organizo-
wane przez NCBR, w ramach ktorych wybrano 52 najlepsze projekty?’. Oprocz
tego Ministerstwo powotalo zespot ekspertow, ktérych zadaniem jest miedzy
innymi wypracowanie zalecen dla uczelni odnosnie do ksztalcenia zdalnego
wykorzystujacego do tego celu rowniez platforme Navoica®,

Prowadzenie badan online

Praca naukowa réwniez doczekata sie przej$cia do swiata wirtualnego na
niespotykana dotad skale. Dzieje si¢ to zwtaszcza w naukach humanistycznych
i spotecznych, gdzie dotad badania prowadzone byly glownie metodg papier-
-ofowek. Teraz w czasach pandemii, w czasie narodowej kwarantanny, chcac
prowadzi¢ dalej badania, naukowcy z tych dziedzin musieli zmieni¢ podejscie
do procesu badawczego. W tym celu mozna wykorzysta¢ nowoczesne technolo-
gie, w tym badania wykorzystujace Internet. Niestety, wielu naukowcéw nie
potrafi lub nie chce realizowaé¢ badan w ten sposob, z tego tez wzgledu autor
postara si¢ przyblizy¢ sposoby prowadzenia tego typu badan oraz ewentualnych
ich ograniczen, dzieki czemu moze chociaz czes¢ naukowcow sprobuje prze-
prowadzi¢ badania online.

Poszukujagc sposobow realizowania badan z wykorzystaniem nowych tech-
nologii natrafi¢ mozna na dwa skroty: CATI i CAWI. Pierwszy z nich to Compu-
ter Assisted Telephone Interviewing, czyli wspomagany komputerowo wywiad
telefoniczny. Jest to metoda zbierania informacji w ilo§ciowych badaniach rynku

25 Masowy otwarty kurs online [w:] Wikipedia, wolna encyklopedia, 2019.

% Navoica — polska platforma typu MOOC — wzbogaci sie o nowe kursy, http://nauka-
whpolsce.pap.pl/aktualnosci/news%2C77755%2Cnavoica-polska-platforma-typu-mooc-wzhogaci-
-sie-0-nowe-kursy.html (dostep: 16.05.2020 r.).

27 Tamze.

28 MNiSW rekomenduje uczelniom nauczanie w systemie zdalnym, https://www.gov.pl/web/
nauka/mnisw-rekomenduje-uczelniom-nauczanie-w-systemie-zdalnym (dostep: 16.05.2020 r.).
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i opinii publicznych?. Badania te przeprowadzane s3 najcze$ciej przez specjali-
styczne firmy i pracownie badawcze, ze wzgledu na wykorzystanie w tej meto-
dzie specjalnego programu komputerowego. Asystuje on ankieterowi ,,przez
caly czas trwania rozmowy. Program taki dziata w sposob automatyczny — pra-
cownicy na biezaco, podczas rozmowy telefonicznej nanosza odpowiedzi re-
spondentdw na gotowy scenariusz wyswietlajagcy si¢ na ich ekranie”®. CAWI
natomiast to Computer Assisted Web Interview, czyli wspomagany komputero-
wo wywiad przy pomocy strony WWW. Jest to nic innego jak technika ,,zbiera-
nia informacji w ilo§ciowych badaniach (...), w ktorej respondent jest proszony
o wypehienie ankiety w formie elektronicznej”®. Ta metoda badawcza jest
obecnie coraz bardziej popularna, dzigki czemu wykorzystywana jest nie tylko
w badaniach marketingowych, ale takze w badaniach naukowych®2.

D. Kubinowski zauwaza, ze w naukach spotecznych popularng technika sta-
fa si¢ e-ankieta. Wedtug niego moze ona by¢ ,,zamieszczana w Internecie badz
rozsylana za pomocg Internetu, do anonimowych respondentow’’, Dystrybucja
takich ankiet moze by¢ r6zna. Mozna je zamie$ci¢ na jakiej$ stronie internetowej
badz tez ,,rozestac poczta elektroniczng (zard6wno w tresci listu, jak i w atgczni-
ku), mozliwe jest rowniez wykorzystanie tak zwanych PopUp 6w, czyli dodat-
kowych wyskakujacych okienek. Zdecydowanie najlepszym sposobem jest
stworzenie kwestionariusza na stronic WWW. Taki wybor daje znacznie wigk-
sze mozliwo$ci konstrukcji ankiety i procesu przeprowadzania badania ijego
kontroli”®*. Ankiety umieszczone na stronach internetowych w poréwnaniu do
tych rozsytanych w formie maila (np. w zalaczniku) zapewniaja dodatkowo pelna
anonimowos$¢, co w dzisiejszych czasach dla wielu osob jest kwestig kluczowa.
Zdaniem P. Siudy, coraz czgsciej stosowane sg wiasnie ankiety w formie stron
WWW, niemniej jednak ,,niektorzy badacze w jednym badaniu tacza obydwie
metody — wysylajg e-maile i tworzg kwestionariusze w HTML-u"%,

Jak kazdy sposob przeprowadzenia badan naukowych, tak i ankiety online
maja swoje zalety i wady. Wsrod najczesciej wymienianych zalet znajduja sie:

29 CATI [w:] Wikipedia, wolna encyklopedia, 2018.

30 U. Niepewna, Metoda CATI — wspierane komputerowo ankiety telefoniczne, https:/iww.we-
bankieta.pl/blog/metoda-cati/ (dostep: 18.05.2020 r.).

31 CAWI [w:] Wikipedia, wolna encyklopedia, 2017.

8 U. Niepewna, Metoda CAWI — skqd wziela sie popularnosé ankiet internetowych?,
https://www.webankieta.pl/blog/metoda-cawi/ (dostep: 18.05.2020 r.).

33 D. Kubinowski, Mozliwosci zastosowania spotecznych badan internetowych w konstruo-
waniu wiedzy pedagogicznej, ,,Przeglad Badan Edukacyjnych” 2017, t. 2, nr 25, s. 337.

34 D. Batorski, M. Olcofi-Kubicka, Prowadzenie badan przez Internet — podstawowe zagad-
nienia metodologiczne, ,,Studia Socjologiczne” 2006, t. 182, nr 3, s. 101.

3 P, Siuda, Kwestionariusze internetowe — nowe narzedzie badawcze nauk spolecznych, ,,Ze-
szyty Naukowe — Wyzsza Szkota Handlowa im. Bolestawa Markowskiego w Kielcach” 2006,
nr2,s. 268.
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oszczednos$¢ czasu, nizsze koszty w poréwnaniu do ankiet tradycyjnych, automa-
tyczne tworzenie macierzy odpowiedzi®. Jako zalete ankiet stworzonych za po-
mocg strony WWW, a najlepiej dedykowanych do tego stron (np. webankieta.pl),
mozna uzna¢ réwniez funkcje odpowiadajaca za automatyzacje odpowiadania na
ankiety. Chodzi tu konkretnie o ,,natychmiastowe filtrowanie tych grup respon-
dentéw, dla ktérych dane pytania nie sg przeznaczone, ale tez o utatwione udziela-
nie instrukcji. (...) Odnoszac si¢ do zautomatyzowanych filtrow, poda¢ mozna
nastepujacy przyktad: jesli na czes$¢ pytan odpowiedzie¢ majg tylko mezczyzni, to
osobom tej pici, po zaznaczeniu odpowiedniej opcji (pytanie metryczkowe o ptec),
wyswietlajg si¢ tylko te pytania, na ktére powinny odpowiedzie¢¥'.

Niestety, ta metoda rejestrowania badan nie jest wolna od wad. P. Siuda wy-
roznia dwie najpowazniejsze: brak reprezentatywnosci oraz niski odsetek odpo-
wiedzi*®®. Co do pierwszej wady badan online, w pewnym sensie podwaza ja
M. Szpunar, ktéra uwaza, ze coraz czesciej ,,podaje si¢ w watpliwos¢ hipoteze,
iz ludzie poddani badaniom sondazowym moga stanowi¢ odzwierciedlenie ja-
kiej§ populacji. Earl Babbie zauwaza, iz jeszcze do niedawna ten sam rodzaj
krytyki dotyczyt sondazy telefonicznych, ktérych rzetelnosci nikt dzisiaj nie
poddaje w watpliwo$¢”®. Problem zwrotu odpowiedzi na ankiety elektroniczne
niestety moze by¢ ogromny. K. Sobieszek zauwaza, ze ,,standardowy odsetek
zwrotow w badaniu internetowym wynosi przecietnie od 5 do 8 procent. Oczy-
wiscie wahania sg tu bardzo duze. Znane sa zaréwno przyktady badan o odsetku
zwrotow rzedu 75, jak i takie, gdzie odsetek ten nie sigga nawet procenta”C.

Nigdzie nie zostato jednak stwierdzone, jaka jest przyczyna niskiego odset-
ku odpowiedzi na ankiete internetows. Niemniej jednak domniemywaé mozna,
ze z jednej strony moze by¢ to spowodowane niechecig potencjalnych respon-
dentéw do tego rodzaju badan, jak i formg samej ankiety. J.M. Zajac i D. Batorski
zwracajg uwagg, 1z np. w przypadku ankiet rozsylanych w zataczniku lub tresci
wiadomosci e-mail, ,,wielu respondentow nie wezmie udziatu w badaniu, obawia-
jac si¢ otwarcia zatgcznika ze wzgledu na wirusy i podobne zagrozenia lub wsku-
tek probleméw z formatem pliku. (...) Co wigcej, otwarcie zalacznika jest bardziej

3 Por. D. Batorski, M. Olcon-Kubicka, Prowadzenie badan przez Internet — podstawowe za-
gadnienia metodologiczne..., s. 103-105; P. Siuda, Kwestionariusze internetowe — nowe narzedzie
badawcze nauk spolecznych..., s. 269-270.

87 P, Siuda, Ankieta internetowa: zalety i wady — rekapitulacja [w:] Metody badar online, red.
P. Siuda, Wydawnictwo Naukowe Katedra, Gdansk 2016, s. 38.

38 Tamze, S. 49—71.

39 M. Szpunar, Konstruowanie narzedzi do badan online na przyktadzie serwisu eBadania.pl,
,»e-mentor” 2007, nr 4(21), s. 14.

40 K. Sobieszek, Problem bledu braku odpowiedzi w badaniach internetowych [w:] Re: inter-
net — spoleczne aspekty medium: polskie konteksty i interpertacje, red. L. Jonak i in., Wydawnic-
twa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 368.
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klopotliwe i zazwyczaj zajmuje nieco wigcej czasu niz wejscie na podany adres
strony internetowej. Ponadto w takim badaniu trudno zapewni¢ badanym anoni-
mowo$¢™, Z tego tez wzgledu znacznie lepiej jest przygotowaé ankiete jako stro-
ne internetowy i link do niej rozesta¢ do potencjalnych respondentow.

Jak wida¢ z powyzszych rozwazan, chcac realizowa¢ badania za pomoca In-
ternetu, nalezy si¢ liczy¢ z ich ograniczeniami. Niemniej jednak, jesli kto§ nadal
chce w ten sposob zrealizowaé swoj projekt badawczy, do dyspozycji ma liczne
platformy umozliwiajace stworzenie takiej ankiety. Do najciekawszych — zda-
niem autora — nalezg Google Forms oraz webankieta.pl.

Google Forms*

Jest to platforma koncernu Google inc., ktéra wchodzi w sktad pakietu Goo-
gleDocs. Google Forms (rys. 4) umozliwia zbieranie informacji od uzytkownikow
za pomoca spersonalizowanej ankiety. Odpowiedzi sg gromadzone automatycznie
w arkuszu kalkulacyjnym, ktory aktualizowany jest w czasie rzeczywistym.
W lipcu 2017 roku platforma otrzymata kilka nowych funkcji, migdzy innymi
inteligentng weryfikacje odpowiedzi, ktora jest w stanie wykry¢, czy wpisana
odpowiedz jest poprawna, a kiedy nie jest, to respondent zostaje poproszony o jej
poprawienie.

B Formularz bez nazwy e o @ i @

Pytania  Odpowiedzi

Formularz bez nazwy

= Krétka odpowiedz

Dluga odpowiedz

Pytanie bez tytutu (@ Jednokrotny wybor
Wielokrotny wybér
opcja 1 Tr
@ Listarozwijana =
Joda) opcje lub dodaj opcje inne
=
Przeslij plik
& Przeslij plik -
=
~= Skala liniowa
883 siatka jednokrotnego wyboru
:EE Siatka pdl wyboru
M= pata
(@© oodzina

Rys. 4. Widok edytora Google Forms

41 J.M. Zajac, D. Batorski, Jak skfoni¢ do udziatu w badaniach internetowych: zwigkszanie
realizacji proby, ,,Psychologia Spoteczna” 2007, t. 2, nr 3-4(5), s. 237.
42 Google Forms [w:] Wikipedia, 2020.
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Zaleta Google Forms jest fakt, iz jest to darmowe rozwigzanie. Nie jest ono
jednak wolne od pewnych ograniczen. Po pierwsze, umozliwia utworzenie
10 rodzajow pytan, wsrod ktorych znajdujg si¢ takie jak: jednokrotnego wyboru,
wielokrotnego wyboru, siatka (macierz), jak i odpowiedz tekstowa — krotka
i dluga. Umozliwia rowniez wyswietlenie catej ankiety na jednej stronie, jak
rowniez podziatl poszczegdlnych jej czgsci na podstrony.

Webankieta

Jest to ptatna platforma, umozliwiajaca przygotowanie zaawansowanych
ankiet. Umozliwia utworzenie niespetna 20 rodzajow pytan. Kazde z pytan
moze by¢ niezaleznie od siebie konfigurowane zgodnie z potrzebami autora
ankiety. Podobnie jak Google Forms, tak i webankieta.pl umozliwia podziat
ankiety na podstrony. Znajdujg si¢ tu pytania filtrujace, umozliwiajace przej-
$cie pomiedzy stronami ankiety w zalezno$ci od udzielonej przez ankietowa-
nego odpowiedzi. Jedng z najciekawszych, zdaniem autora, mozliwosci jest
przygotowanie ankiety w kilku jezykach jednoczesnie. W momencie kiedy
badacz nie jest w stanie sam poradzi¢ sobie z utworzeniem ankiety w systemie,
wowczas moze to zleci¢ ekspertom — ,,Zle¢ naszym eksportom wprowadzenie
Twoich ankiet do systemu Webankieta. Na podstawie Twojego kwestionariu-
sza, dobierzemy odpowiednie typy pytan, skonfigurujemy ustawienia, logike
przej$¢ i reguly wyswietlania, a nastgpnie umie$cimy gotowy kwestionariusz
na Twoim koncie™*®,

Ciekawa funkcjg jest dostosowanie ankiet do standardu WCAG. W jednym
z poradnikow dostepnych na stronie mozna przeczytac, ze ,,\WWebankieta pozwala
na co$ wigcej niz tworzenie standardowych kwestionariuszy. Korzystajac z moz-
liwo$ci naszego narzedzia mozesz stworzy¢ ankiete dla osob niewidomych, czyli
dostosowang specjalnie do potrzeb tej grupy respondentdéw — umozliwiajaca
zard6wno odczytanie informacji, jak i wypetnianie kwestionariusza”**.

Zakonczenie
Nie tylko teraz, ale i w przysztosci nauczyciele akademiccy powinni otwo-

rzy¢ si¢ na nowe formy ksztalcenia. To co teraz zostato przez nich stworzone
I wypracowane, z powodzeniem moga wykorzystywaé w przysztosci taczac zaje-

4 Funkcje platformy | Webankieta, https://www.webankieta.pl/funkcje-platformy (dostep:
18.05.2020 r.).

4 Ankiety dostepne dla 0séb niewidomych — Poradnik | Webankieta, https://www.weban-
kieta.pl/poradnik/ankiety-dostepne-dla-osob-niewidomych/ (dostep: 18.05.2020 r.).
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cia tradycyjne z nowoczesnym przekazem online — czyli tzw. blended-learning.
Da im to nowe mozliwosci, a studentom moze da¢ dodatkowe korzysci.

Praca naukowa rowniez przechodzi do §wiata wirtualnego. Coraz czgsdciej
naukowcy nie przesiaduja juz w bibliotekach przegladajac godzinami literature
w poszukiwaniu materialow do napisania swojego artykutu lub ksigzki. Efektem
tego byto chociazby przeksztatcenie w Bibliotece Narodowej czytelni przezna-
czonej jedynie dla srodowiska akademickiego na czytelni¢ dostepng dla wszyst-
Kich zainteresowanych.

To co dzieje si¢ teraz w nauce mozna poréwnac z tym, c0 zauwaza D. Kubi-
nowski. Wedlug niego wszystkie przemiany obserwowane w XXI wieku sa kon-
sekwencja rozwoju nowoczesnych technologii. Niestety, nadal stanowia one
»wyzwanie dla metodologii i praktyki badawczej w naukach spotecznych, w tym
pedagogicznych. Wigkszos¢ aktualnych badaczy byta socjalizowana w odmien-
nych warunkach kulturowych. Mimo intensywnych wysitkow nie sg oni przewaz-
nie w stanie osiggna¢ poziomu rozumienia funkcjonowania Internetu i innych
nowych mediéw, ktéry posiadaja mtodsze pokolenia od wcezesnego dziecinstwa
oswajane z najnowszymi technologiami informacyjnymi. Mimo to metodolodzy
i badacze spoteczni nie maja innego wyjscia, jak tylko otworzy¢ si¢ koncepcyj-
nie i poznawczo na catoksztatt doswiadczen komunikacji spoteczno-kulturowej
wspotczesnego cztowieka oraz dazy¢ do wypracowania i efektywnego stosowa-
nia adekwatnych metod ich poznawania w celu konstruowania nowej, niezmier-
nie pozadanej z naukowego i praktycznego punktu widzenia wiedzy humani-
stycznej, spotecznej oraz pedagogicznej™. Z tego tez wzgledu przedstawiciele
wszystkich nauk powinni wigcej uwagi poswigci¢ wykorzystaniu nowoczesnych
technologii podczas realizowania swoich projektow badawczych, w tym cho-
ciazby ankiety online.

Przedstawiciele nauk spotecznych coraz czgsciej dostrzegaja mozliwosci
prowadzenia badan za posrednictwem internetu. Niestety, nie zawsze podchodza
do tego w odpowiedni sposob. Nadal badacze staraja si¢ stworzy¢ ankiety ideal-
nie odpowiadajace ich wersjom papierowym. Niestety, nie zawsze jest to dobre
podejscie. Cze$¢ badaczy stosuje rOwniez przestarzate metody — wysyla ankiete
w pliku Word Iub PDF i prosi o odestanie ich na swojego maila. Jak juz zostato
wczesniej zauwazone, jest to metoda przestarzala, ktora stosowana byta w cza-
sach, kiedy Internet w Polsce byt stabo rozwinigty. Teraz zdecydowanie lepszym
podejsciem jest przygotowanie ankiety w formie strony WWW.

Zaprezentowane w niniejszej pracy rozwigzania stanowia jedynie przyktady
dostepnych na rynku platform wspomagajacych edukacje zdalng oraz prowadze-
nie badan z wykorzystaniem elektronicznych srodkow przekazu.

45 D, Kubinowski, Mozliwosci zastosowania..., S. 342.
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Streszczenie

Informatyka jest tym dziatem wiedzy, ktory w dzisiejszych czasach rozwija sie¢ wyjatkowo
preznie. Dawno juz minety czasy, kiedy dyscyplina ta ograniczata si¢ jedynie do programowania
i pracy z kodem. Niniejszy artykul porusza praktyczne aspekty nauki modelowania przestrzennego
i wizualizacji, stanowiacych czg$¢ grafiki komputerowej. Omawiane zagadnienia otwierajg row-
niez mlodziezy droge do dalszej edukacji w kierunkach politechnicznych i dziedzinach, gdzie
projektowanie odbywa sie za pomocg komputera. Zasygnalizowane dziatania dydaktyczne oparte
zostaly na oprogramowaniu Blender open source. Wlaczenie zatem proponowanych rozwigzan
w proces edukacyjny, nie pociaga za soba nadmiernych kosztow finansowych.

Abstract

Information technology is amongst those branches of science that is developing extremely
fast in modern times. Long gone are the times when it was just about programming and coding.
This article talks about practical aspects of teaching spatial modelling and visualisation which
are a part of computer graphics. The knowledge gained in those subjects opens the doors to
further education in fields such as engineering or in any disciplines using computers in designing
process.
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The educational methods discussed are based on Blender open source 3D creation suite.
Therefore incorporation of the examined resources into the educational process doesn’t accrue any
excessive costs.

Wstep

Niniejsze opracowanie poswigcone jest zagadnieniu nauczania informatyki
w szkole $redniej. Obowigzujaca podstawa programowa wzbogaca nauczanie
tego przedmiotu o projektowanie modeli dwu- i tréjwymiarowych. To wiasnie
na drugim zagadnieniu skupiona zostanie uwaga. W praktycznej realizacji zadan
zwigzanych z tym tematem, znaczna cze$¢ nauczycieli informatyki ma, niestety,
niewielkie dos§wiadczenie.

Zostang zatem omowione praktyczne realizacje w tym temacie, ktore moga
by¢ pomocne w procesie nauczania. Majac na wzgledzie liczne problemy finan-
sowe jednostek edukacyjnych do realizacji zadan dydaktycznych, oparto si¢ na
darmowym i powszechnym oprogramowaniu Blender open source.

Oprogramowanie

Tworzeniem oprogramowania Blender zajmuje si¢ fundacja Blender Foun-
dation, powstata w 2002 roku. Jest to niezalezna organizacja pozytku publicznego
majaca na celu zapewnienie kompletnego, darmowego i otwartego oprogramo-
wania do tworzenia 3D. Samo oprogramowanie wraz z materialtami pomocni-
czymi dostepne jest darmowo na stronie www.blender.org.

Oprogramowanie rozwija si¢ wysitkiem spoteczno$ci skupionej wokot pro-
jektu, a wszystkie nowe inicjatywy lub plany sa zarzadzane za posrednictwem
otwartych kanatéw na stronie internetowej fundacji Blender.

Po wielu latach rozwoju Blender stat si¢ zaawansowanym pakietem do mo-
delowania przestrzennego. Obstuguje cale spektrum zagadnien zwigzanych z 3D
— modelowanie, osprzet, animacj¢, symulacje, renderowanie, komponowanie
i Sledzenie ruchu, a nawet edycje wideo oraz tworzenie gier. Zaawansowani
uzytkownicy moga modyfikowac i tworzy¢ nowe biblioteki APl Blendera przy
wykorzystaniu skryptow jezyka programowania Python. Umozliwia to dostoso-
wywanie aplikacji i pisanie kodu dla specjalistycznych narzedzi; czgsto sa one
zawarte juz jako standard w kolejnych wersjach Blendera. W wykorzystaniu
komercyjnym, ktore jest rowniez darmowe, Blender dedykowany jest dla poje-
dynczych tworcow, jak tez matych studiow, ktére korzystajg ze zunifikowanego
procesu i responsywnego procesu rozwojul.
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Co bardzo wazne, Blender jest wieloplatformowy i dziata rownie dobrze na
komputerach z systemami operacyjnymi Linux, Windows i Macintosh. Interfejs
oprogramowania bazuje na bibliotekach OpenGL, co zapewnia spdjnos¢ dziata-
nia w Srodowisku wieloplatformowym. Jako projekt kierowany przez spotecz-
no$¢ na podstawie Powszechnej Licencji Publicznej GNU (GPL), uzytkownicy
uprawnieni sg do wprowadzania matych i duzych zmian w podstawie kodu.
Przektada si¢ to na powstawanie nowych funkcji, szybkich napraw btgdoéw
i lepszej uzytecznosceil.

Wszystkie te dziatania sprawiaja, ze obecnie dysponujemy bardzo stabilng
aplikacjg wraz z setkami foréw dyskusyjnych, na ktéorych mozna znalez¢ niezli-
czone przyktady i filmy instruktazowe. Ponadto fundacja Blender prowadzi ofi-
cjalny kanat w serwisie YouTube?, na ktorym mozna znalez¢é merytoryczne
i bardzo profesjonalne materialy edukacyjne. Niestety, bardzo dynamiczny roz-
w0j oprogramowania sprawia, ze tradycyjne drukowane materialy, o ile si¢ po-
jawiaja, btyskawicznie si¢ dezawuuja.

Wyposazenie pracowni informatycznej

Wymagania sprzetowe dla Blendera nie sg wygérowane®:

— Procesor: 2 GHz Intel Pentium/AMD Athlon (lub lepszy),

— Pamie¢ RAM: 8 GB lub wigce;j,

— HDD: 300 MB wolnego miejsca na dysku twardym,

— Karta graficzna: 256 MB zgodna z OpenGL,

System operacyjny: Windows XP, Vista, 7, 8, 8.1 i 10 | macOS w wersji
od 10.6 | Linux (32-/63-bit).

Sam program instalacyjny zajmuje zaledwie 149 MB*, co w dobie dzisiejszego
oprogramowania jest wielkoscig rzadko spotykang. Oczywiscie zaawansowane
tresci 1 projekty wymagaja sprzetu o znacznie lepszych parametrach. Przyktadowo,
z do$wiadczenia, cheac realizowaé animacje zawierajgca obiekty o skomplikowanej
siatce z teksturami szkta, luster czy w czeSci przezroczystych, zaleca si¢ stosowanie
wydajnych kart graficznych wyposazonych w technologie CUDAS®.

! http://www.blender.org/about/ (dostep: 14.02.2020 .).

2 http://www.youtube.com/channel/UCSMOQeBJ2R AnuFungnQOxLg (dostep: 17.03.2020 1.).

3 http://download.komputerswiat.pl/grafika-i-fotografia/grafika-i-animacja/blender (dostep:
02.04.2020 r.).

4 Blender wersja 2.82a.

5 CUDA to opracowana przez firm¢ NVIDIA réwnolegta architektura obliczeniowa, ktora
zapewnia radykalny wzrost wydajnosci obliczen, dzigki wykorzystaniu mocy uktadéw GPU (gra-
phics processing unit — jednostka przetwarzania graficznego).
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W praktyce, wigkszo$¢ pracowni komputerowych znajdujacych sie w pla-
cowkach edukacyjnych z tatwoscig sprosta niewygorowanym projektom gra-
ficznym, ktorych wartos¢ edukacyjna jest nie do przecenienia.

Dysponujac juz odpowiednim oprogramowaniem warto proces dydaktyczny
wzbogaci¢ o elementy druku 3D, ktory w obecnym czasie staje si¢ juz standar-
dem. Przekazanie uczniom na lekcji informatyki wiadomosci z zakresu techno-
logii, w jakich powstaje druk 3D, oraz zapisu projektow w odpowiednich forma-
tach, jest wiedzg nader wartoSciowa, stanowigca spoista catos¢ z tworzeniem
wizualizacji i modeli przestrzennych w $rodowisku 3D, do ktorych nauczania
obliguje obecna podstawa programowa.

Naturalnym zatem wyposazeniem wspotczesnej pracowni informatycznej
winna by¢ drukarka 3D. Jeszcze kilka lat temu byto to urzadzenie bardzo drogie,
o ktorego posiadanie mogtly pokusi¢ si¢ nieliczne placéwki edukacyjne. Obecnie
dostepnych jest na rynku wiele podstawowych modeli, ktorych warto$¢ zblizona
jest do standardowych drukarek poligraficznych®. Rekomendowanym typem
drukarek 3D na wstepnym etapie edukacyjnym sa drukarki pracujace w techno-
logii FDM/FFF. Technologia ta opiera si¢ ,,na drukowaniu z termoplastow (czyli
plastiku), poprzez rozgrzewanie tworzywa sztucznego dostarczanego do drukar-
ki 3D w formie zytki w glowicy drukujacej i doprowadzanie go do stanu pot-
ptynnego. Warstwy sa nakladane najpierw w osiach XY, a gdy drukarka 3D
skonczy je uktadaé, gtowica albo si¢ podnosi do gory, albo stét roboczy opusz-
cza si¢ w dot o wysoko$¢ warstwy i nakladana jest kolejna warstwa. Pélptynne
tworzywo sztuczne spaja si¢ pod wplywem wysokiej temperatury i szybko za-
styga tworzac (niemalze) jednolita strukturg. Réznica w nazewnictwie (FDM/
FFF) wynika z faktu, ze FDM jest nazwa handlowa zastrzezona przez tworce tej
technologii — firme Stratasys™’.

Chociaz technologia ta nie pozwala na tworzenie obiektow o skomplikowa-
nych detalach, koszty obstugi oraz eksploatacja uwzglgdniajgca dwumiesigczny
okres bezczynnos$ci urzadzenia ze wzgledu na przerwe wakacyjng, jednoznacz-
nie predestynuja ten typ drukarki 3D do szkolnych pracowni informatycznych.
W dalszej cze$ci zostang zaprezentowane praktyczne realizacje wykonane
w roku szkolnym 2019/2020 w I Liceum Ogolnoksztatlcacym im. Juliusza Sto-
wackiego w Przemyslu.

Aby zobrazowa¢ jednak, jak rozbudowanym zagadnieniem jest technologia
druku 3D, zostanie zaprezentowany w dodatku appendix 1 diagram przyrostowy
przedstawiajgcy roznorodno$¢ tej technologii®.

6 XYZprinting Drukarka 3D da Vinci Junior — koszt zakupu ok. 2000 zt brutto (stan na ma-
rzec 2020 r.).

7 https://3dwpraktyce.pl/rodzaje-technologii-druku-3d/ (dostep: 01.04.2020 r.).

8 https://3dwpraktyce.pl/rodzaje-technologii-druku-3d/ (dostep: 01.04.2020 r.).
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Realizacje praktyczne

Wigkszos¢ tematow omawianych na lekcjach informatyki w klasach z roz-
szerzonymi tresciami informatyki jest mocno ze soba skorelowanych, nawet jesli
dotycza roznych dzialow przedmiotu. We wczesniejszych publikacjach omo-
wiona zostata platforma programowania Arduino®, na bazie ktérej realizowane
byly réznorodne projekty. Od strony edukacyjnej gtéwny nacisk potozony byt na
programowanie. W celu stworzenia uzytkowego urzadzenia jako catosci potrze-
ba znacznie wigcej. Prozaiczna sktadowa, jaka jest estetyczna i funkcjonalna
obudowa urzadzenia, rdwniez moze zosta¢ wykonana za pomoca narzedzi in-
formatycznych. Jako baza pod projekt zostata uzyta bardzo popularna naktadka
LCD 1602 KEYPAD zawierajaca wyswietlacz i sze$¢ klawiszy, kompatybilna
ze wzgledu na tatwe polaczenie z uktadem Arduino Uno.

Calo$¢ po natozeniu na ptytke jest zgrabna i — co najwazniejsze — zwiezla,
nie ma bowiem przewodow taczacych. Naktadka posiada wyprowadzenia takie
jak np. ztagcze ICSP, wejscia analogowe (od A1 do A5 do samodzielnego wluto-
wania), piny cyfrowe (D0, D1, D2, D3, D11, D12, D13 rowniez do samodziel-
nego wlutowania). Dzigki tym wyprowadzeniom istnieje mozliwos¢ podtaczenia
do ptytki Arduino wielu dodatkowych czujnikow czy systemoéw wykonawczych.
Jest to wigc uniwersalny uktad stanowiacy baze pod roznorodne projekty.

Zadaniem ucznidow byto zaprojektowanie w programie Blender obudowy na
taki uktad.

Rys. 1. Projekt obudowy w programie Blender 2.82 wykonany przez uczniéw klasy ITID,
| LO w Przemyslu

% P. Kisiel, Programowanie mikrokontroleréw w szkole Sredniej z uzyciem platformy Arduino,
,.Dydaktyka Informatyki” 2019, s. 147-161.
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Zaprojektowany model zostal wydrukowany na drukarce 3D w szkolnej pra-
cowni komputerowe;j.

Rys. 2. Drukarka 3D da Vinci Junior podczas drukowania obudowy dla nakladki LCD 1602
KEYPAD

Rys. 3. Nakladka LCD 1602 KEYPAD wraz wydrukowana obudowa
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Rys. 4. Calo$¢ urzadzenia, wykonana przez uczniéw klasy I1ID z rozszerzong podstawa
programowa z informatyki, I LO w Przemy$lu w roku szkolnym 2019/2020

W przedstawionym tu zadaniu otrzymujemy zatem kompilacje i realizacje
wielu wymaganych podstawg programowg dziatan. Co najwazniejsze, wykonane
¢wiczenie stanowi praktyczng realizacj¢ tak wazng w rozwoju dziatan projekto-
wych i formujaca wlasciwe nawyki u przysztych tworcow.

Inny przyktad wykorzystania programu Blender do modelowania i animacji
obiektéw w srodowisku 3D, to animacja pracy czterocylindrowego silnika spali-
nowego.

Rys. 5. Zrzut z ekranu programu Blender. Klatka z animacji dzialania czterocylindrowego
silnika spalinowego, wykonana przez ucznia klasy 111D, I LO w Przemys$lu
w roku szkolnym 2019/2020
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Oczywiscie, realizujac zadania modelowania przestrzennego mozemy dobie-
ra¢ roznoraka tematyke. Na rys. 6 przyktad modelu budynku Centrum Hospicyjno-
-Opiekunczego BETANIA im. §w. Lazarza w Przemyslu. Model ten zostat wy-
konany na podstawie zdje¢ fotograficznych z uwzglednieniem rzutow budynku.

Rys. 6. Wydrukowany model budynku Centrum Hospicyjno-Opiekunczego BETANIA
im. §w. Lazarza w Przemy$lu, I LO w Przemy$lu w roku szkolnym 2019/2020

Zakonczenie

Wspolczesne narzgdzia zwigzane z szeroko rozumiang informatyka wyste-
puja nieomal w kazdym aspekcie zycia. Zar6wno w sferze prywatnej, jak i go-
spodarczej technologia cyfrowa odciska swoj wplyw wszgdzie tam, gdzie mamy
do czynienia z przejawami aktywnosci ludzkiej. Zaden z nauczanych przedmio-
tow zaréwno w szkole podstawowej, jak i ponadpodstawowej nie musi si¢ mie-
rzy¢ z tak gwaltownym rozwojem w swojej dziedzinie, jak ma to miejsce na
lekcjach informatyki.

Omowione zadania realizowane na lekcjach informatyki, ze wzgledu na
ograniczong i niereprezentatywng grupe badanych, nie byly badaniami nauko-
wymi. W chwili obecnej, po roku funkcjonowania nowej podstawy programo-
wej, trudno odnies¢ si¢ rowniez w sposob naukowy do skutecznosci i trafnosci
metodyki w realizacji zagadnien. Kolejne lata pracy i ewaluacji dziatan dopro-
wadzg z pewnos$cig do opracowania takowego operatu.

Brakuje rowniez na te chwile naukowego poparcia dla tezy, ze rozwdj za-
gadnien zwigzanych z nauczaniem informatyki wymusza rozdzial tego przed-
miotu na kilka przedmiotéw, z wyraznym podzialem i profilowaniem naucza-
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nych tresci, szczegolnie na poziomie ponadpodstawowym. Na chwile obecna
jednak, spostrzezenie to powinno zosta¢ wzigte pod rozwage i objete badaniami.

Jesli jednak mierzy¢ efekty nauczania i trafno$¢ doboru narzedzi realizowa-
nymi zadaniami, na rys. 7 przedstawiono komercyjny projekt ucznia klasy lll,
nierealizowany na zajgciach szkolnych.

Wykonany projekt zostal stworzony z wykorzystaniem nauczanego narze-
dzia. Fakt, iz Blender jako oprogramowanie open source, jest darmowy w zasto-
sowaniach komercyjnych, btyskawicznie przektada si¢ na wprowadzenie ucznia
w realia rynku i pracy zawodowe;j.

Rys. 7. Wizualizacja wiaty wypoczynkowej, projekt komercyjny wykonany przez ucznia
klasy III I LO w PrzemyS$lu w roku szkolnym 2019/2020
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PROJEKTOWANIE MECHATRONICZNE
W SRODOWISKU SIMCENTER AMESIM 1D

MECHATRONIC DESIGNING
IN THE ENVIRONMENT SIMCENTER AMESIM 1D

Stowa Kkluczowe: projektowanie mechatroniczne, Simcenter Amesim, modele obiektowe,
dydaktyka mechatroniki.

Keywords: mechatronic designing, Simcenter Amesim, object models, didactics of mecha-
tronics.

Streszczenie

W opracowaniu przedstawiono mozliwoéci zastosowania oprogramowania Simcenter Ame-
sim 1D w projektowaniu systemow mechatronicznych. Opisano i przeanalizowano symulacyjnie
model obiektowy uktadu napedowego z silnikiem indukcyjnym i obcigzeniem mechanicznym.
Wskazano, ze $rodowisko Simcenter Amesim 1D posiada wiele waloréw dydaktycznych i moze
by¢ stosowane w nauczaniu wszystkich dziedzin mechatroniki.

Abstract

The study presents the possibilities of using Simcenter Amesim 1D software in the designing
of mechatronic systems. An object model of a drive system with an induction motor and mechani-
cal load was described and simulated. It was pointed out that the Simcenter Amesim 1D environ-
ment hasmany didactic values and can be used in teaching all fields of mechatronics.

Wprowadzenie

W ksztatceniu studentow mechatroniki wystepuja w szerokim zakresie zaje-
cia projektowe. Projektowanie systemoéw mechatronicznych jest ztozonym pro-
cesem tworczym, w ktorym przenikajg si¢ wzajemnie do$wiadczenia z rozno-
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rodnych obszarow wiedzy inzynierskiej (mechanika, elektrotechnika, elektroni-
ka, sensoryka, automatyka itd.). Realizowane w procesie ksztalcenia zajecia
projektowe umozliwiajg nabycie i rozwijanie specjalnych umiejetnosci i kompe-
tencji. W opracowaniach literaturowych! wyraznie podkresla sig, ze wazne sg:
podejscie do pracy zespotowej (team approach) i stosowanie metodyki projek-
towania wspotbieznego (concurrent engineering).

Wiasciwa efektywno$¢ procesu projektowania moze by¢ osiagnigta przez
odpowiednie wykorzystanie inzynierskich programéw komputerowego modelo-
wania i symulacji systeméw mechatronicznych?. Gléwnym celem projektowania
jest opracowanie modelu systemu, na podstawie ktoérego zostanie w nastepnym
etapie wykonany prototyp urzadzenia. Oprogramowanie komputerowe znacznie
usprawnia proces formulowania zatozen i wymagan, a takze opracowania i wy-
konania projektu systeméw mechatronicznych. Dzigki oprogramowaniu mozli-
wa jest ocena proponowanych rozwigzan i wnoszenie poprawek w kazdym mo-
mencie procesu projektowania. Skraca si¢ czas projektowania, zmniejszajg si¢
koszty 1 zapewnia si¢ odpowiedniag jako$¢ dzialania systemu.

W dydaktyce mechatroniki stosuje si¢ wiele roznorodnych narzg¢dzi informa-
tycznych, ktore wspomagaja projektowanie mechatroniczne. Oprocz tradycyj-
nych, znanych w srodowisku akademickim $rodowisk (Matlab-Simulink, Mode-
lica, Automation Studio) wchodza na rynek nowe rozwigzania®. Niniejsze opra-
cowanie prezentuje, polecane przez autora dla zastosowan dydaktycznych, $ro-
dowisko Simcenter Amesim 1D, ktore jest dedykowane jako specjalistyczne
narzedzie dla projektantéw systemow mecharonicznych.

Czym jest Simcenter Amesim?

Oprogramowanie Simcenter Amesim™ jest zintegrowanym $rodowiskiem
symulacji systemow mechatronicznych, ktére umozliwia projektantom wirtualna
oceng i optymalizacj¢ rozwigzan Systemowych na kazdym etapie projektowa-
nia®. Simcenter Amesim 1D posiada duzy zestaw gotowych do uzycia bibliotek
z ponad 6500 komponentami, zaprojektowanymi w oparciu 0 analityczng repre-
zentacje zjawisk fizycznych.

! Zagadnienia projektowania mechatronicznego opisano szczegdétowo m.in. w: M. Gawrysiak,
Mechatronika i projektowanie mechatroniczne, Wydawnictwo PB, Biatystok 1997; J. Wierciak,
Model procesu projektowania urzqdzer mechatronicznych cz 11 11, Wydawnictwo PW, Warszawa
2016.

2 Wskazujg na to m.in. opracowania autora publikowane w poprzednich edycjach ,,Dydaktyki
Informatyki”.

3 www.simultus.pl/

4 https://mww.plm.automation.siemens.com/global/en/products/simcenter/simcenter-amesim.html;
https://www.wikizero.com/en/AMESIm
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Oprogramowanie zawiera biblioteki zwigzane z:

— mechanika,

- hydraulika,

— pneumatyka,

— przeptywami i przemianami fazowymi,

— elektrotechnika, elektronikg i elektromechanika,

- zjawiskami cieplnymi,

- przekazywaniem napedu,

- silnikami spalinowymi i elektrycznymi,

— magazynowaniem energii uktadu i jej zarzagdzaniem.

Z kazdym bloczkiem biblioteki zwigzane sa ré6zne modele (rownania) ma-
tematyczne komponentu, ktére mozna zmienia¢. Szeroki zestaw komponentéw
bibliotek obstuguje modelowanie sprzgtowe i programowe, umozliwiajac szyb-
kie tworzenie modeli i doktadne wykonywanie analiz. Przed powstaniem fi-
zycznego prototypu mozna optymalizowa¢ interakcje migdzy systemami
mechanicznymi, hydraulicznymi, pneumatycznymi, termicznymi, elektrycz-
nymi i elektronicznymi. Biblioteki zostaly opracowane i zatwierdzone we
wspoOtpracy z partnerami przemystowymi (rys. 1).
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Rys. 1. Biblioteki elementéw elektromechanicznych

Zrodto: opracowanie wiasne.

Dzicki takiemu rozwigzaniu oprogramowanie umozliwia nie tylko szczego-
towa analize jednej dyscypliny inzynierskiej (np. elektrohydrauliki®), ale row-
niez szeroko pojete analizy systemow mechatronicznych. Moze to by¢ komplek-

5N. Vasiliu i in., Simulation of Fluid Power Systems with SimcenterAmesim, CRC Press 2018.
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sowe badanie urzadzenia pod katem zjawisk cieplnych, pneumatyki, elektroniki
i mechaniki. Kazdy obszar mechatroniki analizuje si¢ pod wzglgdem réznego
rodzaju energii. Zaleta oprogramowania jest mozliwo$¢ wprowadzenia zmian
rodzajow energii pomiedzy obiektami. Badanie symulacyjne jest powigzane
Z przeptywem energii pomi¢dzy ré6znymi elementami uktadu. Rys. 2 przedstawia
model obiektowy ukladu mechatronicznego sktadajacego si¢ z komponentow
elektrycznych, hydraulicznych, mechanicznych i sterujacych przeplywem energii.

@ Elementy Elementy Elementy
elektryczne hydrauliczne mechaniczne

Rys. 2. Model obiektowy ukladu mechatronicznego

Zrédlo: L. Piasecki, Modelowanie systeméw mechatronicznych w oprogramowaniu Simcenter 1D
Simulation, https://www.youtube.com/watch?v=JaCnON1ytzU, 2017.

Oprogramowanie oferuje otwarte $rodowisko, integrujgce si¢ z procesami
firmy. Mozna potaczyé oprogramowanie z glownymi narzgdziami inzynierii
wspomaganej komputerowo CAE (Computer Aided Engineering) i CAD (Com-
puter Aided Design) oraz Matlabem. Simcenter Amesim 1D wspiera interfejs
FMI i Modelica. Interfejs migdzy Simcenter Amesim a Simulink® umozliwia
potaczenie zaprojektowanego modelu z modelem systemu sterowania Simulink.
Pozytecznymi funkcjami sa:

— eksport plikow z SimcenterAmesim do Simulinka i Simulink Coder™,

— wspdisymulacja pomiedzy Amesim i Simulinkiem,

— import plikdw z Simulinka do Amesim.

Simcenter Amesim oferuje rowniez funkcje skryptowg z Matlaba, pozwala-
jaca na kompletne i zautomatyzowane przetwarzanie wstgpne i koncowe oraz
tworzenie niestandardowych interfejsow graficznych. Oprogramowanie zawiera
stabilny i doktadny algorytm obliczeniowy umozliwiajacy analizy w dziedzinie
czasu (stany ustalone i nieustalone) oraz w dziedzinie czgstotliwosci, a takze
optymalizacje i wybor najlepszych parametrow dla projektowanej konstrukc;ji®.

6}.. Piasecki, SimcenterAmesin — nowa nazwa programu do symulacji z rodziny 1D,
https://3dcad.pl/artykuly/270/simcenter-amesim-nowa-nazwa-programu-do-symulacji-z-rodziny-
-1d.html, 2018.
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Aspekty dydaktyczne

Z oprogramowania Simcenter Amesim 1D korzysta wiele uczelni oraz insty-
tutow badawczych na catym $wiecie. Firma Siemens oferuje dla studentow bez-
platng licencje akademicka Student Edition’ oraz przyktady modeli wraz z ¢wi-
czeniami. Duza spoteczno$¢ uzytkownikow udostepnia pomoc przy rozwiazy-
waniu problemow projektowych®.

W metodyce projektowania mechatronicznego przyjmuje si¢ dyrektywe, ze
niezbedne jest realizowanie projektow przez zespoty studentow. Takie podejscie
umozliwia studentom poznanie specyficznej natury projektowania mechatro-
nicznego i nabycie umiejetnos$ci samodzielnego rozwigzywania interdyscypli-
narnych problemoéw projektowych. Faza koncepcyjna catego procesu projekto-
wania w $rodowisku Simcenter Amesim 1D opiera si¢ na wielodziedzinowym
modelowaniu obiektowym.

Modelowanie systemu odbywa si¢ w czterech etapach:

— tryb szkicowania (sketch mode) — w ktoérym wystepuje ztozenie modelu
z komponentow dostgpnych w bibliotekach,

— tryb podmodelu (submodel mode), w ktérym wybierany jest fizyczny
podmodel matematyczny powigzany z kazdym komponentem,

— tryb parametrow (parameter mode), w ktorym wprowadzane sg dane
wejsciowe dla kazdego podmodelu,

— tryb symulacji (simulation mode), w ktérym przeprowadza si¢ badanie
modelu i analizuje jego wyniki np. na podstawie charakterystyk czasowych lub
czestotliwosciowych.

Rys. 3. Model ukladu napedowego

Zrodto: opracowanie whasne na podstawie Amesim Tutorial guide.

7 https://www.plm.automation.siemens.com/plmapp/education/simcenter/en_us/free-software/
student/
8 https://community.sw.siemens.com/s/
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Rys. 3 przedstawia przyktad prostego modelu uktadu napedowego z silni-
kiem indukcyjnym trojfazowym i obcigzeniem mechanicznym. W modelu wy-
stepuja komponenty elektryczne (zrédta zasilania, silnik), mechaniczne (prze-
ktadnia, bezwladno$¢, element sprezysty, tozysko) i sterujace przeptywem energii
(zrodia sygnatu sinusoidalnie zmiennego). Rys 4—6 ilustruja stany nieustalone
w postaci charakterystyk czasowych wybranych wielkosci elektrycznych i me-
chanicznych, ktore sg istotne dla projektanta uktadu napedowego.

— current at port 2 [A]

[A]
60 —

%: Time [s]

Rys. 4. Stan nieustalony — przebieg pradu silnika

Zr6dto: opracowanie wiasne.
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Rys. 5. Przebieg ilustrujacy zmiany przy$pieszenia katowego

Zrédto: opracowanie wlasne.

138



[rev/min] — rotary velocity at port 1 [rev/min]
x10?
6 —

0 . T . T . T . . . .
0.0 0.2 0.4 0.6 0.8 1.0
¥ Time [5]

Rys. 6. Przebieg momentu obrotowego

Zro6dho: opracowanie wiasne.

Na podstawie przeprowadzonej symulacji mozna zoptymalizowaé dziatanie
uktadu napedowego m.in. poprzez modyfikacje uktadu zasilania silnika za po-
moca przeksztaltnika energoelektronicznego.

Zakonczenie

Simcenter Amesim 1D jest szybkim i poteznym narzedziem do tworzenia
nowych rozwigzan w roéznych etapach pracy projektowej. W fazie koncepcyjnej,
w ktorej nie ma konieczno$ci budowy prototypoéw, nie jest wymagany model
CAD. W fazie wykonawczej procesu projektowania zalecany jest import i wig-
czenie do projektu modeli CAD. W ten sposob, dzigki oprogramowaniu wyko-
rzystuje si¢ zalety badan symulacyjnych, ktore pozwalaja na:

— szybkie prototypowanie (rapid prototyping),

— wirtualne prototypowanie (virtual prototyping).

Taka metodyka projektowania uwzgledniajaca wspotprace Amesim 1D
z programami CAD jest polecana, gdyz umozliwia prezentacj¢ wizualng modelu
urzadzenia mechatronicznego jako catos¢. Zaletami srodowiska sa:

— latwy w opanowaniu system modelowania fizycznego z wyborem row-
nan matematycznych,

— przyjazny czteroetapowy interfejs uzytkownika,

— stabilne i doktadne funkcje rozwigzywania réwnan,

— analizy w dziedzinie czasu i czestotliwosci,

— zaawansowane funkcje prezentacji wynikow.
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W dydaktyce studiow technicznych oprogramowanie Amesim 1D, podobnie
jak Matlab-Simulink-Simscape, mozna stosowa¢ do wspomagania ksztalcenia
wszystkich obszar6w mechatroniki. Szczegdlnie istotne wartosci pedagogiczne
srodowiska Amesim 1D ujawniaja si¢ w projektowaniu mechatronicznym, ktore
opiera si¢ na systemowym modelowaniu obiektowym.
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TWORZENIE APLIKACJI INTERAKTYWNYCH
W WYBRANYCH SRODOWISKACH 3D

CREATING INTERACTIVE APPLICATIONS IN SELECTED 3D
ENVIRONMENTS

Stowa kluczowe: programowanie 3D, interakcja, projekty graficzne.
Keywords: 3D programming, interaction, graphic designs.

Streszczenie

Przedstawiono zagadnienia zwigzane z grafika komputerowg 3D i tworzeniem projektow gra-
ficznych 3D. Opisano wybrane $rodowiska do projektowania i programowania 3D. Pokazano
mozliwoséci wykorzystywania wybranych srodowisk graficznych 2D i 3D do tworzenia aplikacji
interaktywnych.

Abstract

Issues related to 3D computer graphics and creating 3D graphic designs were presented. Se-
lected environments for 3D design and programming were described. The possibilities of using
selected 2D and 3D graphic environments to create interactive applications were shown.

Wstep

W procesie tworzenia aplikacji interaktywnych wykorzystywanych jest wie-
le narzedzi oraz srodowisk graficznych i programistycznych. W zalezno$ci od
rodzaju aplikacji oraz jej przeznaczenia mozna podzieli¢ prace na kilka charak-
terystycznych etapoéw zwigzanych z projektowaniem wstepnym, tworzeniem
prototypu, tworzeniem elementow aplikacji, importowaniem elementdéw aplikacji
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do zintegrowanego $rodowiska do tworzenia trojwymiarowych gier komputero-
wych lub innych aplikacji interaktywnych, kodowaniem, testowaniem i budo-
waniem aplikacji. Na kazdym z tych etapow korzysta si¢ z odpowiednich narzg-
dzi i Srodowisk graficznych oraz programistycznych do uzyskania oczekiwanego
efektu. Wsrod wielu takich $§rodowisk na uwage zastuguja programy z grupy
programdw open source. Sg to Inkscape, Gimp, Blender, bezptatna wersja pro-
gramu Unity. Pozwalaja one na prace zwigzang z tworzeniem elementow aplika-
cji interaktywnej poczawszy od tworzenia obiektow wektorowych, obrobke pli-
kow rastrowych, modelowania 3D oraz animacji. Uzytkownicy wykorzystuja
rowniez $rodowisko Unity bedace zestawem narzgdzi do tworzenia wieloplat-
formowych gier i aplikacji interaktywnych, bazujacych na najpopularniejszym
na §wiecie silniku 3D i 2D.

Grafika komputerowa 3D i wybrane Srodowiska graficzne 2D i 3D

Grafika komputerowa trojwymiarowa to grafika wykorzystujgca trzy wy-
miary do reprezentacji danych geometrycznych (czgsto kartezjanskich), ktore sg
przechowywane w komputerze w celu wykonywania obliczen i renderowania
obrazéw dwuwymiarowych. Obrazy takie mozna przechowywac¢ w celu wyswie-
tlenia w odpowiednim momencie albo wy$wietla¢ na biezgcol. Ta popularna
definicja grafiki tréjwymiarowej uwzglednia jej najwazniejsze cechy: dane sg
reprezentowane w trojwymiarowym uktadzie wspotrzednych, ostatecznie grafika
jest renderowana jako obraz dwuwymiarowy (np. na ekranie monitora), grafike
mozna wyswietla¢ na biezaco, co oznacza, ze gdy dane sg zmieniane w ramach
animacji albo tez z powodu dziatan uzytkownika, nastgpuje ich aktualizacja bez
widocznego opdznienia. W grafice 3D wykorzystuje si¢ trojwymiarowe kompu-
terowe modele testowe?. Najcze$ciej uzywane modele testowe w grafice 3D to:

— model czajnika, ktory zostat stworzony w 1975 roku przez informatyka
Martina Newellana Uniwersytecie Utah. Za zrédto danych postuzyt prawdziwy
czajnik firmy Melitta kupiony wcze$niej przez zong Newella,

— Suzanne — jest to wbudowany prymityw w programie Blender, ktory jest
alternatywa popularnego czajnika z Utah. Obiekt w ksztatcie glowy malpki wy-
korzystywany jest do testowania materialdw, o$wietlenia, animacji. Autorem
trojwymiarowego modelu jest Willem-Paul van Overbruggen (2002 r.),

— The Stanford Bunny to testowy model grafiki 3D opracowany przez
Grega Turka i Marca Levoya w 1994 roku na Uniwersytecie Stanforda. Siatka

1T. Parasi, Aplikacje 3D. Przewodnik po HTML5, WebGL i CSS3, Gliwice 2014.
2 https://en.wikipedia.org/wiki/List_of _common_3D_test_models (dostep: 5.04.2020 r.).
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modelu sktada si¢ z 69 451 trojkatow. Model uzyskano przez skanowanie 3D
ceramicznej figurki krolika.

Jednym z czg$ciej uzywanych modeli testowych w grafice komputerowej
jest Spot. Jest to tréjwymiarowy komputerowy model testowy opracowany przez
Keenan Crane w 2012 roku. Siatka modelu c¢tkowanej krowki sktada si¢ z 5856
trojkatow oraz 2930 wierzchotkow.

N

Rys. 1. Najczesciej uzywane modele testowe w grafice 3D: teapot, Suzanne, The Stanford
Bunny, Spot

Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie https://en.wikipedia.org/wiki/List_of common_3D_test_mo-
dels (dostep: 05.04.2020).

W procesie tworzenia aplikacji interaktywnych wykorzystuje si¢ rownolegle
wiele §rodowisk graficznych i programistycznych. Do tworzenia elementow
aplikacji (gry) mozna wykorzysta¢ programy do grafiki wektorowe;j i rastrowe;.
Najczgséciej uzytkownicy wybieraja srodowiska darmowe, takie jak program
Inkscape oraz Gimp. Do modelowania 3D i animacji mozna wykorzysta¢ pro-
gram Blender oraz 3ds Max. Do tworzenia zaawansowanych aplikacji (gier)
bardzo czgsto uzytkownicy wybieraja silnik gier komputerowych Unity.

Blender jest darmowym programem open source do tworzenia grafiki i ani-
macji 3D. Jest dostgpny w wersjach dla systemow Windows, Linux i Mac OS.
Blender jest wcigz rozwijany przez spoteczno$¢ uzytkownikow, a prace te sa
koordynowane przez organizacj¢ non profit o nazwie Blender Foundation. Jest
ona kierowana przez Tona Roosendaala, jednego z tworcow Blendera®.
W obecnej wersji zawiera ogromng game funkcji, narzedzi rzezbiarskich, narzg-
dzi symulacyjnych, animacyjnych, narzedzi do tworzenia efektow wizualnych
i wiele innych. Obecnie Blender jest uzywany w wielu studiach animacyjnych,
a takze przez tworcow gier, artystow i hobbystow*,

Ekran Blendera jest podzielony na prostokatne obszary, nazywane sg one
oknami (ang. window, a czasami takze ,,obszarem” — area). Na domyslnym
ekranie Blendera wida¢ pig¢ okien. Okno widoku (View 3D) pokazuje trojwy-
miarows ,,scene”, a na niej model. Okno struktury (Outliner) zawiera strukture

3 https://www.blender.org/foundation/ (dostep: 5.04.2020 r.).
4 B. Simons, Blender. Praktyczny przewodnik po modelowaniu, rzezbieniu i renderowaniu,
Gliwice 2014.
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sceny, przedstawiong w postaci symbolicznej. Okno wiasciwosci (Properties) to
obszar zawierajacy przyciski, pola numeryczne, przetaczniki, za pomoca ktérych
uzytkownik moze zmieni¢ wtasciwosci elementéw sceny. Okno informacyjne
(Info) to menu gtowne programu oraz miejsce na komunikaty. Okno osi czasu
(Timeline) wykorzystuje si¢ w procesie animacji®.

Do tworzenia modeli 3D w programie Blender wykorzystuje si¢ czesto
krzywe. Blender umozliwia utworzenie kilku rodzajéow krzywych: Bezier,
NURBS, Path i innych. Krzywa Beziera pozwala na utworzenie $ciezki do wy-
ciggania okreslonych ksztaltow. Przypomina wigc ona pod kilkoma wzgledami
ni¢, ktorg uzytkownik uktada w okreslony sposob. Jesli nie ustalimy szerokosci
krzywej badz tez nie zostanie ona wyttoczona, nie bedzie mozna jej dostrzec po
zrenderowaniu sceny.

Blender oferuje poza standardowymi metodami edycji obiektu rowniez do-
datkowe narzedzia, wystepujace pod nazwa Modifiers — modyfikatory. Mimo ze
kazde narzedzie Modifier (modyfikator) stuzy do innych celow, to maja one
kilka cech wspdlnych.

W programach Blender oraz 3ds Max mozna tworzy¢ projekty elementow
aplikacji modelujac wylacznie w Srodowisku 3D lub tez wykorzystujac projekty
utworzone w programach do grafiki 2D. Korzysta si¢ wiec czesto z mozliwosci
wykonania projektow w programach 2D np. Inkscape oraz Illustrator i przenie-
sienia ich (wyeksportowania) do programéw Blender oraz 3ds Max. Do progra-
mu Blender mozna zaimportowaé projekty systemu identyfikacji wizualnej,
ktore utworzono wczesniej w programie Inkscape w formacie zapisu grafiki
wektorowej SVG (ang. Scalable Vector Graphics — skalowalna grafika wekto-
rowa). W programie 3ds Max nie ma takiej mozliwosci, natomiast korzysta si¢
Z mozliwosci importu z programu Illustrator.

Program Inkscape jest rozpowszechniany na otwartej licencji GNU GPL.
Jest edytorem dwuwymiarowej grafiki wektorowej o duzych mozliwosciach,
zblizonych do tych oferowanych przez jego komercyjne odpowiedniki. Udo-
stepniany jest dla platform systemowych Windows, Linux, Mac OS X. Ogromng
zaletg programu jest zastosowanie jako macierzystego formatu zapisu standary-
zowanego, otwartego formatu zapisu grafiki wektorowej SVG®. Chociaz pro-
gram korzysta ze standardu SVG bedacego dialektem metajezyka XML, aby
stworzy¢ grafike, uzytkownik nie musi mie¢ wiedzy na temat tego formatu.
W bardziej zaawansowanych projektach graficznych znajomos¢ sktadni jezyka
SVG moze by¢ jednak bardzo pomocna. Inkscape stuzy przede wszystkim do
tworzenia logo, ikon, wykresow, diagramow, schematow i wielu innych projek-
tow w grafice wektorowej.

5 K. Kuklo, J. Kolmaga, Blender. Kompendium, Gliwice 2007.
6 K. Ciesla, Inkscape. Podstawowa obstuga program, Gliwice 2013.
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Adobe Illustrator CC to rozbudowany program do tworzenia kompozycji
wektorowych na potrzeby kazdego projektu graficznego. Aplikacja oferuje ze-
staw zaawansowanych i precyzyjnych narzedzi do tworzenia profesjonalnych
projektow zaréwno grafikom, artystom, jak réwniez tworcom stron interneto-
wych. Oméwione programy maja ogromne mozliwo$ci zwigzane z tworzeniem
elementow graficznych 2D i 3D.

INKSCAPE

= Deqw Greely. | e e)blender: R ;ﬁ

2D 3D 2D 3D

PO/ G AUZR A

Rys. 2. Programy 2D wyKkorzystywane przy tworzeniu elementéw 3D

Zrodlo: opracowanie wiasne na postawie https:/freedesignfile.com/238238-tattoo-ornaments-design-
-material-vector-04/ (dostep: 5.04.2020 r.)

Srodowisko Unity jest jednym z najczesciej uzywanych oraz najbardziej ce-
nionych pakietoéw pozwalajacych na projektowanie gier komputerowych oraz
aplikacji interaktywnych. Unity jest zintegrowanym $rodowiskiem do tworze-
niaanimacji i gier. Jest wykorzystywane przez uzytkownikoéw od wielu lat i pra-
cuja z nim zaré6wno hobbysci jak i duze firmy. Za pomoca Unity tworzone sg gry
oraz interaktywne aplikacje dla przegladarek internetowych, komputerow sta-
cjonarnych, urzadzen przeno$nych oraz konsol.

W $rodowisku Unity istotne jest rozroznienie przestrzeni modelu i prze-
strzeni $wiata. Wszystkie wspotrzgdne obiektow w przestrzeni 3D odnosza si¢
do punktu zerowego. Aby zdefiniowaé wspotrzedne danego obiektu w relacji do
innego uzywa si¢ przestrzeni modelu (zwanej przestrzenia obiektu). Oznacza to,
ze przy uzyciu przestrzeni modelu mozna wyznacza¢ odlegtosci od innych
obiektéw, wykorzystujac wspotrzedne obiektu nadrzednego jako nowy punkt
zerowy dla kazdego z jego obiektéw podrzgdnych.

Wykrywanie kolizji jest w silnikach gier zagadnieniem bardzo waznym. Jest
to metoda analizy utworzonego $wiata 3D pod katem detekceji kolizji zachodza-
cych migdzy obiektami’. Poprzez przypisanie obiektowi komponentu zderzacza
uzytkownik moze w rzeczywistosci utworzy¢ wokol niego niewidzialng po-
wierzchnig. W wigkszosci przypadkéw odzwierciedla ona ksztalt obiektu
i wykrywa dowolne kolizje z innymi zderzaczami, co powoduje, ze silnik gry
odpowiednio na nie reaguje.

" W. Goldstone, Projektowanie gier w Srodowisku Unity, Gliwice 2014.
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W srodowisku Unity istnieja dwa zasadnicze rodzaje zderzaczy (ang. colli-
der): podstawowe (ang. primitives) i siatkowe (ang. meshes). Ksztatty podsta-
wowe w Srodowisku 3D sg prostymi geometrycznymi obiektami, takimi jak
skrzynki (ang. box), kule (ang. sphere) i kapsuty (ang. capsule).

Idea pracy w $rodowisku Unity opiera si¢ na wykorzystaniu komponentow
(ang. components). Komponent sktada si¢ ze zmiennych (ang. variables), ktore
opisuja jego wlasciwosci lub zawierajg ustawienia pozwalajace nim sterowac.
Dzieki modyfikacji zmiennych uzytkownik moze mie¢ petng kontrole nad tym,
jaki wptyw wywiera komponent na dany obiekt. Komponenty moga wystgpowac
pod réznymi postaciami. Moga definiowa¢ zachowanie obiektu poprzez okresla-
nie wygladu oraz wptywac na inne aspekty jego funkcjonowania w aplikacji.
Dotaczanie komponentéw pozwala uzytkownikowi na uzywanie okreslonych
sktadnikow silnika gry w danym obiekcie.

Najczesciej uzywane komponenty zwiazane z tworzeniem aplikacji sg juz
wbudowane do systemu Unity. Sa to na przyktad komponent fizyki bryty sztyw-
nej, a takze elementy, takie jak $wiatta, kamery, emitery czastek. W $rodowisku
Unity wykorzystuje si¢ rowniez prefabrykaty. Uzytkownik moze zastosowac
obiekty aplikacji, a takze przechowywaé je w postaci zasobow mozliwych do
ponownego uzycia w réznych czgsciach aplikacji. Zasoby te moga by¢ konkre-
tyzowane w dowolnym momencie.

Wybrane zagadnienia dotyczace technik projektowania
I programowania aplikacji interaktywnych

Istnieje wiele technik animacji i wiele koncepcji modelowania 3D8. Do po-
pularnych technik animacji mozna zaliczy¢:

— programowe modyfikowanie wlasciwosci obiektow wizualnych przy
uzyciu petli wykonawczej. T¢ technike wykorzystuje si¢ w tworzeniu prostych
animacji, takich jak obiekty obracajace si¢ wokot jednej osi. Technika jest row-
niez przydatna, gdy mozna wyrazi¢ pozycje, orientacje lub jaka$ inng ceche
obiektu jako funkcje zmiennej czasu,

— wykorzystanie mi¢dzyklatek (ang. tween) w celu uzyskania ptynnego
przejsécia od jednej dodrugiej wartosci cechy. Ta technika jest wykorzystywana
do tworzenia prostych jednorazowych efektow (np. przesuwania obiektow
z jednego miejsca w inne po prostej linii),

— wykorzystanie klatek kluczowych. W tej sytuacji struktury danych
w klatkach kluczowych reprezentuja indywidualne warto$ci na osi czasu, a me-

8 T. Parasi, Aplikacje 3D...
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chanizm oblicza (interpoluje) wartosci posrednie w celu uzyskania ptynnego
efektu. Technika klatek kluczowych jest wykorzystywana do tworzenia prostego
animowania przesuni¢¢, obrotow i skalowania oraz animowania wilasciwosci,
takich jak kolory materiatow. Klatki kluczowe pozwalaja na opracowywanie
kilku przej$¢, w odroznieniu od miedzyklatek, ktore umozliwiajg tworzenie po-
jedynczych przejs¢ od jednej wartosci do innej,

— animowanie obiektow po linii §ciezek — technika ta umozliwia tworzenie
ztozonych i realistycznych ruchéw na podstawie wzoréw i wczesniej utworzo-
nych danych $ciezkowych,

— wykorzystanie celéow morfingu (ang. morph target) do zdeformowania
geometrii poprzez zmieszanie kilku réznych ksztattow. Uzywa si¢ takiej techniki
do animowania mimiki oraz tworzenia bardzo prostych animacji postaci,

— zastosowanie skinningu w celu deformowania geometrii na podstawie
animacji znajdujacego si¢ pod spodem szkieletu. Jest to preferowany i popularny
sposob animowania postaci i innych ztozonych ksztattow.

W tworzonych aplikacjach bardzo czgsto wykorzystuje si¢ jedna albo tez
kilka technik animacji. Nie ma Scistych regut okreslajacych uzycie danej techniki.

Duza rol¢ w modelowaniu 3D odgrywa umiegjgtnos¢é tworzenia i wykorzy-
stywania obiektéw zlozonych. Obiekty ztozone powstaja na skutek potaczenia
ze sobg dwobch lub wigkszej liczby obiektow niezaleznych. Znajduja one zasto-
sowanie w zaawansowanych technikach modelowania oraz przy animowaniu
pewnych efektow specjalnych, jak na przyklad morfing®. Obiekty ztozone dajg
bardzo duzo mozliwoséci modelowania; za ich pomocg mozna bowiem deformo-
wac, przycinaé, taczy¢, usuwaé, a nawet wytltacza¢ obiekty. Za ich pomoca
mozna takze tworzy¢ uporzadkowane lub chaotyczne szyki obiektow powielo-
nych, a takze obiekty tektoniczne bazujace na liniach konturdw.

W grafice 3D wykonuje si¢ modelowanie obiektow za pomocg podstawo-
wych operacji Boole’a, okreslanych takze mianem operacji logicznych. Algebra
Boole’a jest dzialem matematyki, ktérego tworca byt brytyjski profesor matema-
tyki i logiki, George Boole, zyjacy w latach 1815-1864. Algebr¢ Boole’a pier-
wotnie wykorzystywano do analizy zadan logicznych na zbiorach zlozonych
z dwoch elementow. W grafice 3D operacje Boole’a odnosza si¢ do zbiorow
ztozonych z ptaszczyzn elementarnych lub splajnow. Operacje Boole’a ksztaltu-
ja dany obiekt poprzez dodawanie lub odejmowanie objetosci oddziatujacych na
siebie obiektow. Operacje Boole’a dziataja tylko i wylacznie na dwoch obiek-
tach. Wynik koncowy operacji logicznej uzalezniony jest od typu operacji oraz
od usytuowania obiektow wzgledem siebie. Najczgsciej wykorzystywane typy
operacji Boole’a to: dodawanie, odejmowanie, cz¢$§¢ wspolna.

9 M. Matossian, Po prostu 3ds max4, Gliwice 2002.
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Programy do tworzenia i modyfikowania grafiki 3D umozliwiajag modelo-
wanie za pomoca nastepujacych metod: modelowanie bazujace na wielobokach
lub siatkach, modelowanie bazujace na splajnach, modelowanie parametryczne,
modelowanie za pomoca powierzchni sklejanych, modelowanie obiektow typu
NURBSY. Kazda z metod modelowania polega na innym manipulowaniu obiek-
tami 1 ich strukturg. Niektore typy obiektow tatwiej modelowac¢ za pomoca okre-
$lonych metod, trudniej za pomocg innych.

Modelowanie bazujace na siatkach to metoda modelowania uzywana szcze-
gblnie w przypadku tworzenia obiektow, ktore sg z natury zgeometryzowane.
Przyktadami takich obiektow sa: budynki, proste postacie (np. postacie tworzone
na uzytek gier).

Modelowanie bazujace na splajnach to metoda modelowania, ktora doskona-
le si¢ sprawdza w przypadku tworzenia obiektow posiadajacych profil lub
ksztatt, ktory moze zosta¢ ,,wyciggniety” lub wytloczony. Przykladem takich
obiektéw sg banany, butelki, stuchawki telefoniczne, kieliszki czy talerze.

Modelowanie parametryczne to metoda modelowania polegajaca na wyko-
rzystywaniu obiektow o predefiniowanych atrybutach, takich jak szerokos¢ czy
wysoko$¢ lub tez modelowanie obiektow za pomoca modyfikatorow (ktdre row-
niez majg charakter parametryczny). Obiekt jest uwazany za parametryczny
wowczas, jesli w kazdej chwili mozna powrdci¢ do jego poprzedniej wers;ji
i zmieni¢ jego atrybuty. Oznacza to doktadng kontrole nad obiektami przez caty
czas ich edycji.

Wykorzystuje sie takze edycje wzorowang'!. Pierwszym krokiem prowa-
dzacym do powstania modeli trojwymiarowych, jak postacie, budynki czy
zwierzgta jest narysowanie ich na zwyklej kartce papieru. Uzyskany szkic
przechodzi kolejne etapy obrobki, az na koncu przyjmuje forme¢ obrazu 2D
zapisanego jako plik graficzny. NajczeSciej przedstawiona na nim twarz badz
sylwetka ukazana jest dwojako — z profilu i widoku z przodu. Gwarantuje to
przekazanie grafikowi komputerowemu niezbednych informacji dotyczacych
wysokosci 1 szeroko$ci opracowywanego modelu, co pozwoli mu stworzy¢
wzorowany na ilustracji trojwymiarowy obiekt. W tym celu niezbedne jest
uzyskanie w strefie 3D podgladu obrazu, stanowiacego swego rodzaju matryce
dla trojwymiarowych obiektow!?.

Coraz czgéciej stosowana jest metoda modelowania okreslana jako rzezbie-
nie obiektow 3D. Wykorzystuje si¢ ja, poniewaz pozwala tworzy¢ bardzo szcze-
gotowe i realistyczne modele. W trojwymiarowej grafice komputerowej rzezbie-
nie jest metoda operowania ksztattem obiektu w sposob podobny do tego, w jaki

10 M. Peterson, 3D Studio Max dla kazdego, Gliwice 2000.
1 K. Kuklo, J. Kolmaga, Blender ...
12T, Mullen, Blender. Mistrzowskie animacje 3D, Gliwice 2010.
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rzezbiarz ksztaltuje gling lub inny materiat plastyczny. Mozna w ten sposob
modelowaé szczegotowe formy ztozone. Wielu uzytkownikow twierdzi, ze jest
on bardziej naturalny niz bezposrednie manipulowanie wierzchotkami i wieloka-
tami siatek. Dlatego metody rzezbiarskie sg coraz popularniejsze réwniez wsrod
zawodowych grafikow komputerowych.

W $rodowisku Unity tworzy si¢ skrypty, ktore uwazane sg za kluczowy
sktadnik wykorzystywany w procesie tworzenia aplikacji interaktywnych.

Na rys. 3 przedstawiono $rodowisko Unity z obiektami zaimportowanymi
z programu Blender oraz z elementami zaprojektowanymi w programie Inkscape.

Widoczny réwniez jest skrypt napisany w jezyku C#.
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Rys. 3. Srodowisko Unity. Obiekty zaimportowane z programu Blender z elementami
zaprojektowanymi w programie Inkscape

Zro6dto: opracowanie wiasne.

Aby uzytkownik mogt dodawa¢ do gry kolejne interaktywne sktadniki,
wykorzystuje si¢ mozliwo$¢ pisania skryptow, ktore sg rozpoznawane przez
srodowisko Unity jako komponenty. Skrypty moga poszerza¢ lub modyfiko-
wac istniejgcg funkcjonalno$¢, mozliwg do uzyskania w Unity, albo generowaé
odpowiedni sposob zachowania si¢ obiektu przy uzyciu dostepnych klas skryp-
towych. Skrypty tworzy si¢ w jezyku C Sharp i wsrodowisku Visual Studio.
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Podsumowanie

Tworzenie aplikacji interaktywnych jest wieloetapowym procesem, na ktory
sktadaja sie: pomyst, rodzaj projektu graficznego, narzedzia i srodowiska gra-
ficzne i programistyczne. Ostateczny efekt w procesie tworzenia aplikacji inte-
raktywnych zalezy migdzy innymi od zestawu zastosowanych programow gra-
ficznych, ktore mozna wykorzysta¢. Zestaw Inkscape — Blender pozwala na
prace w otwartym formacie zapisu grafiki wektorowej SVG, ktéry umozliwia
import projektu do programu Blender. W programie 3ds Max uzytkownik moze
wykorzysta¢ pliki programu Adobe Illustrator CC. Wyboér zalezy od rodzaju
tworzonego projektu i jego wykorzystania. Kluczowa sprawg jest takze uzycie
odpowiedniego srodowiska programistycznego.
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Streszczenie

Praca dotyczy mozliwosci wykorzystania technik grafiki komputerowej w przekazie re-
klamowym. Przedstawiono zagadnienia zwigzane z grafika komputerowa i tworzeniem rekla-
mowych projektéw graficznych. Oméwiono wybrane zasady projektowania graficznego. Zwroco-
no uwage na aspekty prawne zwigzane z funkcjonowaniem elementéw reklamowych i znakow
towarowych.

Abstract

The work concerns the possibility of using computer graphics techniques in an advertising
message. Issues related to computer graphics and creation of graphic advertising projects were
presented. Selected principles of graphic design are discussed. Attention was paid to legal aspects
related to the functioning of advertising elements and trademarks.

Wstep

Wsrod wielu $rodkow komunikacji wizualnej szczegdlne miejsce zajmuje
reklama, bedaca istotnym sktadnikiem marketingu, ktéry ma olbrzymi wptyw na
zachowanie okre$lonej grupy konsumentow. Ogromne znaczenie w przekazy-
waniu informacji, w tym informacji biznesowej, majg elementy graficzne, szcze-
goblnie takie, ktére sg przedstawione w sposob tatwy do przyswojenia i zrozu-
mienia. W przekazie tym mozna wykorzysta¢ $rodki obrazowe, a to pozwala
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w szybki sposob przekazac proste i ztozone informacje. Jest to szczegolnie waz-
ne w dobie postgpujacej globalizacji. Duza rolg w tym procesie odgrywa percep-
cja i postrzeganie. Duze znaczenie majg takze elementy identyfikacji wizualnej
w tym szeroko wykorzystywane znaki towarowe. Aby dobrze spelniaty swoja
role i miaty warto$¢ informacyjng proces ich tworzenia powinien by¢ przemy-
$lany i poprzedzony rozpoznaniem potrzeb informacyjnych odbiorcéw. Techniki
grafiki komputerowej umozliwiaja projektowanie i tworzenie elementéw gra-
ficznych w przekazie reklamowym zgodnie z zapotrzebowaniem odbiorcow.
Grafika komputerowa dostarcza réznorodnych narzedzi do tworzenia wszelkiego
rodzaju obiektow graficznych statycznych i dynamicznych, moze rowniez uta-
twi¢ przekazywanie komunikatow biznesowych taczac w sobie informacje
i projekt graficzny.

Zarys historii reklamy na Swiecie i w Polsce

Powstanie reklamy jest zwigzane z istnieniem rynku. Zjawisko reklamy
wigzato si¢ z wymiana dobr oraz bylo pewng formg przekazywania informacji.
Okazuje sig, iz doktadny czas narodzin reklamy jest trudny do uchwycenia. Zja-
wisko to zaistniato juz w starozytnym Babilonie, Egipcie, a takze w starozytnej
Grecji i Rzymie. W Rzymie zaczeto wykorzystywac afisz ogloszeniowy, ktory
poprzedzat plakat reklamowy. Poczatkowo wykorzystywano go do obwieszczen
urzedowych, potem dopiero prywatnych, w tym réwniez reklamowych. Afisz
taki byt wykonywany w marmurze, kamieniu, miedzi lub na pobielanych tabli-
cach, na ktorych umieszczano kolorowe napisy’. Zahamowanie rozwoju reklamy
nastgpito po upadku Cesarstwa Rzymskiego.

W s$redniowieczu reklamowano produkty i inne dobra wykorzystujac rysun-
ki i symbole. Po dokonaniu wielkich odkry¢ geograficznych i wynalezieniu
przez Gutenberga druku nastapil ponowny krok do przodu w rozwoju reklamy.
Pojawity si¢ nowe formy elementow reklamowych w postaci ksigzek, afiszy
reklamowych i plakatow. Pojawily si¢ rowniez godta-znaki towarowe, ktore
byty zwigzane z powstaniem cechow kupcow i rzemieslnikow. W ten sposob
oznaczano odrebnos¢ i przynaleznos$¢ do okreslonego zawodu.

Wynalezienie druku miato ogromny wplyw na zaistnienie prasy i reklamy
prasowej. We Francji, w Holandii i Wielkiej Brytanii pod koniec XVI wieku
powstaly pierwsze biura ogloszen. Nastgpnym etapem w rozwoju reklamy byto
powstanie agencji zajmujacych si¢ tworzeniem reklam. Tego typu agencje po-
wstawaly w Anglii, we Francji i w Stanach Zjednoczonych od potowy XIX wieku.

LK. Grzyhczyk, Prawo reklamy, Wolters Kluwer Polska Sp. z 0.0., Warszawa 2012.
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Kolorystyka w reklamie ma ogromne znaczenie?. W zwigzku z tym oglosze-
nia i reklamy w prasie byly jeszcze cenniejsze z wprowadzeniem do prasy czarno-
-biatych a pdzniej kolorowych ilustracji. Ilustracje po raz pierwszy umieszczono
w gazetach angielskich okoto 1840 roku. W XX wieku pojawily si¢ i rozwijaty
nowe no$niki reklamy, czyli radio i telewizja. Poczatki komercyjnego radia sg
datowane na rok 1922. Wtedy to w Nowym Jorku powstata radiostacja o zna-
kach wywolawczych WEAF, sponsorowana przez firm¢ Eveready Batteries.
W roku 1926, w listopadzie, powstata w Stanach Zjednoczonych pierwsza sie¢
radiowa NBC Radio. Dzigki tej sieci reklama mogta by¢ przekazywana do od-
biorcéOw na catym obszarze USA.

W roku 1941 w Stanach Zjednoczonych opracowano i wyswietlono pierw-
szg reklame telewizyjna®. Nalezy zaznaczy¢, iz w tym czasie firmy zaczely po-
stugiwac sie znakami towarowymi dla oznaczenia swoich towardéw. Rosto takze
zapotrzebowanie na specjalistow z dziedziny reklamy.

W roku 1898 na Uniwersytecie Minnessoty rozpocz¢to nauczanie w dzie-
dzinie reklamy. W Europie, w roku 1914, przy instytucie po$wigconym naukom
o przedsigbiorstwie, powstato pierwsze w Europie Archiwum Reklamy. W ko-
lejnych latach przeksztatcito si¢ ono w Instytut Wiedzy Reklamowej w Mannhe-
im. Po zakonczeniu | wojny $wiatowej przedmiot reklama byt wyktadany na
uniwersytetach niemieckich.

Historia reklamy w Polsce jest podobna do historii reklamy w Europie.
W $redniowieczu rozwijaly si¢ rézne formy prareklamy ulicznej, targowej i jar-
marcznej. Wraz z wynalezieniem i rozwojem druku pojawily sie i rozwijaty
réznorodne formy ogloszen reklamowych, jak na przyktad list kupiecki, afisz
oraz obwieszczenia urzgdowe.

Czasopisma ogloszeniowe W Polsce pojawily si¢ okoto 100 lat pdzniej niz
na zachodzie Europy. Piotr Stachiewicz (1858-1938) jest autorem pierwszego
polskiego plakatu reklamowego*. Zostat on wykonany na Powszechng Wystawe
Krajowa we Lwowie. Tworcami plakatow reklamowych byli rowniez miedzy
innymi Juliusz Kossak, J6zef Mehoffer, Stanistaw Wyspianski. W Polsce rozpo-
czeto takze nauczanie w dziedzinie reklamy. Zapoczatkowat je prof. Olgierd
Langer w Wyzszej Szkole dla Handlu Zagranicznego we Lwowie.

2 Z. Bajka, Krotka historia reklamy na swiecie i w Polsce, ,,Zeszyty Prasoznawcze” 1993,
nr 34, http://mbc.malopolska.pl/Content/65945/1993_03_04.pdf (dostep: 30.03.2020 r.).

3 https://www.komputerswiat.pl/artykuly/partnerskie/90-lat-telewizji-poznaj-jej-historie/
9nybl5I (dostep: 30.03.2020 r.).

4 A. Baginska, Skqd widma w pracowni artysty? Préba interpretacji cyvklu obrazéw Piotra
Stachiewicza, ,,Quart” 2013, nr 1.
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Reklama — aspekty prawne

Tradycyjnie prawo reklamy mozna podzieli¢ na prawo reklamy og6lne oraz
prawo reklamy szczeg6lne®. Prawo reklamy ogolne obejmuje przepisy dotyczace
wszystkich wypowiedzi o charakterze reklamowym. Chodzi tutaj gtéwnie o regu-
lacje, ktore zapewniaja rzetelny i uczciwy sposob prowadzenia reklamy. Wsrod
wybranych polskich aktow prawnych dotyczacych reklamy, podstawowym aktem
ogolnego prawa reklamy jest ustawa z dnia 16 kwietnia 1993 r. o zwalczaniu nie-
uczciwej konkurencji (tekst jedn. Dz.U. z 2019 r., poz. 1010). Inne polskie akty
prawne dotyczace reklamy to:

— Ustawa z dnia 26 pazdziernika 1982 r. o wychowaniu w trzezwosci
i przeciwdziataniu alkoholizmowi (tekst jedn. Dz.U. z 2019 r., poz. 2277),

— Ustawa z dnia 29 grudnia 1992 r. o radiofonii i telewizji (tekst jedn.
Dz.U. z2019r., poz. 361),

— Ustawa z dnia 9 listopada 1995 r. o ochronie zdrowia przed nastepstwami
uzywania tytoniu i wyrobow tytoniowych (tekst jedn. Dz.U. z 2019 r., poz. 2182),

— Ustawa z dnia 6 wrzeénia 2001 r. — Prawo farmaceutyczne (tekst jedn.
Dz.U. z2019r., poz. 499),

— Ustawa z dnia 16 lutego 2007 r. o ochronie konkurencji i konsumentow,
(tekst jedn. Dz.U. z 2019 r., poz. 369),

— Ustawa z dnia 23 sierpnia 2007 r. o przeciwdzialaniu nieuczciwym prak-
tykom rynkowym (tekst jedn. Dz.U. z 2017 r., poz. 2070),

— Ustawa z dnia 12 maja 2011 r. o kredycie konsumenckim (tekst jedn.
Dz.U. z2019r., poz. 1083),

— Ustawa z dnia 23 marca 2017 r. o kredycie hipotecznym oraz o nadzorze nad
posrednikami kredytu hipotecznego i agentami (tekst jedn. Dz.U. z 2017 r., poz. 819).

Wybrane akty prawne Unii Europejskiej dotyczace reklamy:

— Dyrektywa 2005/29/WE Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 11 maja
2005 r. dotyczaca nieuczciwych praktyk handlowych stosowanych przez przed-
sigbiorstwa wobec konsumentéw na rynku wewnetrznym oraz zmieniajgca dyrek-
tywe Rady 84/450/EWG, dyrektywy 97/7/WE, 98/27/WE 1 2002/65/WE Parla-
mentu Europejskiego i Rady oraz rozporzadzenie (WE) nr 2006/2004 Parlamentu
Europejskiego i Rady (,,Dyrektywa o nieuczciwych praktykach handlowych”)
(Dz. Urz. UE z 2005 r., L149/22),

— Dyrektywa 2006/114/WE Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia
12 grudnia 2006 r. dotyczaca reklamy wprowadzajacej w btad i reklamy pordw-
nawczej (wersja ujednolicona) (Dz. Urz. UE z 2006 r., L376/21),

5 D.E. Harasimiuk, Zakazy reklamy towaréw w prawie europejskim i polskim, Wolters Klu-
wer, Warszawa 2010.
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— Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady 2010/13/UE z dnia
10 marca 2010 r. w sprawie koordynacji niektorych przepisow ustawowych,
wykonawczych i administracyjnych panstw cztonkowskich dotyczacych $wiad-
czenia audiowizualnych ustug medialnych (dyrektywa o audiowizualnych ustu-
gach medialnych) (Dz. Urz. UE z 2010 r. L 95/1),

— Dyrektywa 2000/31/WE Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 8 czerw-
ca 2000 r. w sprawie niektorych aspektéw prawnych ustug spoteczenstwa infor-
macyjnego, w szczegolnosci handlu elektronicznego w ramach rynku wewnetrz-
nego (dyrektywa o handlu elektronicznym) (Dz. Urz. WE z 2000 r. L. 178/1).

Znak towarowy jest szczegolnym rodzajem oznaczenia umozliwiajgcym od-
roznienie towaréw jednego przedsiebiorstwa od towarow innego przedsigbior-
stwva. W dniu 20 lutego 2019 r. uchwalono nowelizacj¢ ustawy Prawo wlasnosci
przemystowej. Nowelizacja ta stanowi implementacj¢ Dyrektywy Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2015/2436 z dnia 16 grudnia 2015 r., majacej na celu
zblizenie ustawodawstw panstw czlonkowskich odnoszacych si¢ do znakéw
towarowych®.

Uchwalona nowelizacja przewiduje nowa definicje znaku towarowego. Jed-
ng z waznych zmian wprowadzanych przez nowelizacje jest zniesienie
w definicji znaku towarowego wymogu graficznej przedstawialno$ci. Zniesienie
tego wymogu skutkuje przyjmowaniem zgloszen nowych rodzajéow znakoéw
towarowych, ktore do tej pory nie byly przewidziane w polskim prawie.

W art. 120 ustawy Prawo wlasnosci przemyslowej zawarto definicje znaku
towarowego. Nowy art. 120 ust. 1 ustawy Prawo wlasnosci przemystowej stanowi,
ze: ,,Znakiem towarowym moze by¢ kazde oznaczenie umozliwiajace odrdznienie
towaré6w jednego przedsiebiorstwa od towarow innego przedsigbiorstwa oraz
mozliwe do przedstawienia w rejestrze znakow towarowych w sposob pozwalaja-
cy na ustalenie jednoznacznego i doktadnego przedmiotu udzielonej ochrony”.

Natomiast w ust. 2 powyzszego artykulu rozszerzono powyzsza definicje
wskazujgc rowniez, iz: ,,Znakiem towarowym, w rozumieniu ust. 1, moze by¢
W szczegolnosci wyraz, wiacznie z nazwiskiem, rysunek, litera, cyfra, kolor,
forma przestrzenna, w tym ksztatt towaru lub opakowania, a takze dzwigk”.

Rola technik grafiki komputerowej w projektach reklamowych
Wspotczesna grafika komputerowa to odrgbna dziedzina informatyki,

a mozliwos$ci roznorodnych programéw graficznych w zakresie tworzenia pro-
jektow graficznych sg nieograniczone. Pozwala to na tworzenie publikacji dru-

6 E. Demby-Siwek, Nowe rodzaje znakéw towarowych w polskim Prawie wlasnosci przemy-
stowej, ,, Kwartalnik UPRP” 2019, nr 1, s. 107.
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kowanych, elektronicznych, projektow graficznych statycznych oraz dynamicz-
nych 2D i 3D. Wykorzystanie technik grafiki wektorowej i rastrowej umozliwia
prace z obiektami wektorowymi oraz obrazami cyfrowymi. Podstawa kazdego
programu graficznego jest wektorowa krzywa Béziera'.

Karl Weierstrass, Siergiej Natanowicz Bernstein, Paul de Casteljau oraz
Pierre Bézier to naukowcy, ktorzy opracowali ide¢ krzywej, ktora obecnie nazywa
si¢ krzywa Béziera. Karl Weierstrass, zyjacy w latach 1815-1897, to niemiecki
matematyk, autor twierdzenia zwanego obecnie twierdzeniem Weierstrassa.
W uproszczeniu twierdzenie to gtosi, ze kazda funkcje ciagla o wartosciach rze-
czywistych na przedziale domknigtym mozna przyblizy¢ z dowolna doktadno-
$cig wielomianami. Siergiej Natanowicz Bernstein to rosyjski matematyk zyjacy
w latach 1880-1968. W trakcie dowodzenia twierdzenia Weierstrassa stworzyt
tzw. wielomiany bazowe, zwane obecnie od jego nazwiska wielomianami Bern-
steina. Wiclomiany Bernsteina zostaly wykorzystane przez francuskiego fizyka
i matematyka Paula de Casteljau, pracujacego dla firmy Citroén, ktéra zajmowa-
fa si¢ produkcja samochoddéw. Naukowiec uzyt wielomianéw Bernsteina przy
tworzeniu algorytmu wyznaczania krzywych. Zostaly one p6zniej wykorzystane
do projektowania zaokraglonych karoserii samochodowych. Pierre Bézier
(1910-1999) to francuski inzynier, ktory opatentowat i spopularyzowat algorytm
obliczania krzywych. Znalazl zastosowanie algorytmu w rozwijajagcym si¢ wtedy
oprogramowaniu CAD/CAM. Krzywa Béziera to ciagla §ciezka, ktora uzytkow-
nik moze elastycznie wyginaé, pociagajac za uchwyty dotgczone do punktow
kontrolnych na jej koficach.

0

B(y=(1-0y' P+ 3(1 —0)tP, +3(1 —)f P,+ P,

Rys. 1. Podstawowa krzywa Béziera i jej rownanie w opracowaniu Billa Casselmana

Zrodio: Von Glitschka, Grafika wektorowa...

"Von Glitschka, Grafika wektorowa. Szkolenie podstawowe, Gliwice 2016.
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W grafice komputerowej przy tworzeniu rysunku wektorowego, w przypad-
ku tworzenia krzywizn bardzo czgsto wykorzystuje si¢ krzywe Béziera. Ponie-
waz maja one uchwyty wychodzace z punktéw kontrolnych, uzytkownik moze
poprzez przesuwanie uchwytow manipulowaé ksztattem krzywej. Moze w ten
sposob dostosowywac ksztatt stosownie do swoich potrzeb. Pozwala to na uzy-
skanie gtadkich krzywizn. Tworzac projekty graficzne korzysta si¢ z krzywych
Béziera, ale w niektorych sytuacjach przy tworzeniu liniowej grafiki, ktora jest
pozbawiona krzywizn, mozna postugiwaé si¢ samymi punktami kontrolnymi
i taczacymi je prostymi segmentami, zalezy to od charakteru projektu graficznego.

Rys. 2. Wykorzystanie krzywych Béziera
Zrédto: Von Glitschka, Grafika wektorowa...

Aby uformowaé krzywa Béziera na rys. 2 elegancko i dokladnie, mozna
uzy¢ pieciu punktow kontrolnych. Wygiecie krzywej Béziera mozna uzyskac,
ograniczajac si¢ do dwoch punktéow, ale pod wzgledem estetycznym bytoby to
niezadowalajace, Uchwyty punktow sa wyciagniete za daleko, co powoduje
sptaszczenie pewnych fragmentow krzywej. Dbalos¢ o szczegdly jest tym, co
odréznia profesjonalistow od amatorow.

Jest wiele sposobow konstruowania ksztattéw wektorowych. Jedna z technik
zaproponowang przez projektanta Von Glitschka jest tzw. Metoda Zegarowa®.
Polega ona na poprawnym rozlokowaniu punktow kontrolnych podczas tworze-
nia ksztaltdéw wektorowych. Zasada dziatania Metody Zegarowej w przypadku
kota opiera si¢ na umieszczeniu punktow kontrolnych na godzinie 12, 3, 6 oraz
9. Bardziej ztozone ksztalty, zawierajace zarbwno wypukte, jak i wkleste ele-
menty, nie zawsze wymagaja utworzenia wszystkich czterech punktow. W przy-
padku ksztattow, ktore nie sg zorientowane pionowo, mozna przekreci¢ domysl-
ng tarcz¢ zegarowa tak, by odpowiadata potozeniu danych punktéw. Do kazdej
krzywizny mozna dopasowac wilasciwie zorientowany zegar.

8 \on Glitschka, Grafika wektorowa...
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Kolejna technika stosowang w grafice wektorowej jest odpowiednie pozy-
cjonowanie punktow podstawowych. W trakcie pracy z projektem w grafice
wektorowej mamy do czynienia z dwoma rodzajami punktow: punkty narozne
(ostre) oraz gladkie. Punkty te w r6zny sposodb wplywaja na ksztalt krzywej
Béziera i danej $ciezki. Punkty narozne wystepuja wszedzie tam, gdzie w kontu-
rze rysowanego obiektu jest zalamanie lub tez ostry kat. Moga mie¢ uchwyty
Béziera z obu stron lub tylko z jednej, albo tez tych uchwytéw moze nie by¢
wecale. Przewaznie wystgpuja w miejscach, w ktorych linia konturu nie jest gtad-
ka i ciggta. Punkty kontrolne gtadkie sg umieszczane tam, gdzie wymagane jest
gladkie przejécie migdzy jednym segmentem $ciezki a drugim. Gladkie punkty
kontrolne zawsze sa wyposazone w uchwyty do kontrolowania ksztattu krzywej
Béziera po obu stronach punktu. W pracy z grafika wektorowa nalezy uwazac na
sytuacje, w ktorych mozna popetni¢ bledy skutkujace niedoktadnymi i niepo-
prawnymi ksztaltami. Wsrod tych btedow sa: uzycie punktow kontrolnych nie-
wlasciwego typu, niewlasciwe pozycjonowanie punktéw, ustawienie za mato
punktéw na $ciezce, ustawienie zbyt duzej liczby punktow na Sciezce.

Innymi technikami, ktére mozna wykorzysta¢ w projektach graficznych
z przekazem reklamowym s3: metoda budowania obiektow punkt po punkcie
oraz metoda budowania grafiki z gotowych obiektow. To, jaka metodg uzy¢
W danym projekcie zalezy od ksztaltu, ktéry tworzymy. W przypadku tworzenia
swobodnych, ztozonych ksztattéw oraz modelowania obiektow zawierajacych
skomplikowane krzywe Béziera wykorzystuje si¢ przewaznie metode punkt po
punkcie. Metoda budowania z gotowych obiektdéw moze by¢ stosowana w przy-
padku form o geometrycznej albo symbolicznej strukturze. Na rys. 3 przedstawio-
no przyktad stosowania metody budowania obiektéw — punkt po punkcie (rys. 3):

1. Tworzenie przyblizonego konturu.

2. Ksztaltowanie $ciezki.

3. Wygtadzanie punktow kontrolnych.

4. Udoskonalanie ksztattow.

®
L 1 J

Rys. 3. Metoda budowania obiektéw punkt po punkcie
Zrédto: https://www.olympic.org/news/tokyo-2020-unveils-games-pictograms (dostep: 30.03.2020 r.).
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Kolejng technikg stosowang w projektach graficznych jest wykorzystanie
odbi¢ lustrzanych. W pracy nad symetryczng grafikg wystarczy, ze zbuduje si¢
jej fragment. Nastepnie mozna skopiowaé narysowane ksztalty i utworzy¢ ich
lustrzane odbicie (rys. 4).

Rys. 4. Wykorzystanie odbi¢ lustrzanych

Zrodto:  https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d1/Ornal01-laufende-Endigungen.png
(dostep: 30.03.2020 r.).

Wybrane zasady projektowania grafiki reklamowej

Jedna z najwazniejszych zasad projektowania graficznego jest zasada zlotej
proporcji. Zasada ta zwana rowniez podzialem harmonicznym byla i jest wyko-
rzystywana jako podstawowa regula sztuk plastycznych. Ztoty podziat dla liczby
a,a=0jest to przedstawienie tej liczby w postaci sumyb+c dwoch sktadnikoéw

b,c takich, ze B:E Dla odcinka jest to podziat wewngtrzny tego odcinka
w stosunku ¢ = Ll

W wyniku zlotego podziatu odcinka otrzymuje si¢ dwa odcinki o tej wila-
sciwosci, ze stosunek dtugosci krotszego z nich do dlugosci dtuzszego jest row-
ny stosunkowi dluzszego odcinka do dlugosci dzielonego odcinka. Starozytni
Grecy znali ztoty podzial i $wiadomie stosowali go w sztuce i architekturze®.
W szczegblno$ei stosowali go architekei Itkinos 1 Kalikrates przy budowie $wia-
tyni Parthenon na Akropolu. Najstawniejszy rzezbiarz starozytnosci — Fidiasz
roOwniez stosowal go w swoich dzietach. Pitagorejczycy wybrali gwiazde pigcio-
ramienng na godto swojego tajnego bractwa dlatego, ze w tej figurze kazdy od-
cinek jest podzielony w stosunku zlotym wzgledem sgsiedniego mniejszego od
niego. Nazwy zloty podzial, zlota proporcja, zaczeto uzywacé dopiero w XIX

9S. Kowal, Przez rozrywke do wiedzy. Rozmaitosci matematyczne, \Warszawa 1985.
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wieku. W $redniowieczu i w okresie odrodzenia matematycy byli tak zafascy-
nowani liczba ¢, ze proporcje, z ktorej si¢ ja wyprowadza, nazwano boska pro-
porcja (divina proportio). Jeden z matematykow odrodzenia, Lukasz Paciuloli,
wydat w roku 1509 traktat zatytutowany O boskiej proporcji z ilustracjami Leo-
narda da Vinci. Parthenon, §wiatynia Ateny na Akropolu w Atenach (zbudowana
448-432 p.n.e) ma t¢ wlasciwos$é, ze fronton §wiatyni miescit si¢ w prostokacie,
w ktorym stosunek bokéw wyrazat sie liczbg ztota.

Rys. 5. Pole obrazu — podzial pola obrazu, przyklad poprawnie skomponowanej sceny
Zrédlo: S. Kowal, Przez rozrywke do wiedzy...

Kolejna zasada dotyczy podziatu pola obrazu i nazywana jest reguta moc-
nych punktéw®. Pole obrazu jest to ograniczona ramka plaszczyzna, na ktorej
komponowany jest obraz fotograficzny. Wielkos¢ pola obrazu jest jednym
z elementow kompozycji. Czgsto stosowane jest dzielenie obrazéw na trzy cze-
$ci, nazywane reguta mocnych punktow. Aby wykorzysta¢ regute mocnych
punktow, nalezy podzieli¢ obraz za pomocg wyobrazonych linii, umieszczonych
w jednej trzeciej odleglosci od kazdej z krawedzi. Punkty przeciecia tworza
logiczne miejsca dla tematow gtdwnych.

Podsumowanie

Tworzenie projektow graficznych z przekazem reklamowym taczy w sobie
mozliwos$ci poprawnie zaprojektowanej grafiki oraz komunikatow biznesowych.
Bardzo wazne jest wykorzystanie wybranych technik grafiki komputerowej,
w tym szczegodlnie technik dotyczacych grafiki wektorowej. Krzywe Béziera
pozwalaja na modelowanie réznorodnych ksztattow i obiektow wykorzystywa-
nych w grafice reklamowej. Projektant wykorzystuje rowniez bardzo czgsto

10D, Busch, Fotografia cyfrowa i obrébka obrazu, Gliwice 2004.
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ztotg proporcje oraz regut¢ mocnych punktow. Pomaga to tworzy¢ projekty inte-
resujgce i przyciagajace uwagg odbiorcy. Nalezy rowniez pamigta¢ o aspektach
prawnych taczacych si¢ z tworzeniem grafiki reklamowej. Nalezy tworzy¢ ja
i wykorzystywa¢ z poszanowaniem przepisOw obowigzujacego prawa oraz pra-
wa 0sob trzecich, w szczegdlnosci praw autorskich i praw pokrewnych.
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MODELOWANIE TROJWYMIAROWE
THREE-DIMENSIONAL MODELING

Stowa kluczowe: modele 3D, wizualizacje architektoniczne, grafika komputerowa.
Keywords: 3D models, architectural visualizations, computer graphics.

Streszczenie

W pracy przedstawiono wybrane problemy dotyczace grafiki trojwymiarowej. Przedstawiony
zostal problem modelowania modelowania 3D: ogdlny opis, czym jest grafika trojwymiarowa, jej
zastosowania, wpltyw tej technologii na wiele dziedzin przemystu oraz przyszte plany na jej wyko-
rzystanie i dalszy rozwoj. Artykul zakonczony jest omowieniem znaczenia modelowania 3D w archi-
tekturze.

Abstract

The paper presents selected problems related to the generation of three-dimensional graphics.
The problem of modeling modeling was presented: a general description of what 3D graphics is, its
applications, the impact of this technology on many industries and future plans for its use and further
development. The article ends with a discussion of the importance of 3D modeling in architecture.

Wstep
Grafika komputerowa tréjwymiarowa (w przeciwienstwie do grafiki kompu-

terowej dwuwymiarowej) to grafika wykorzystujaca trojwymiarowg reprezenta-
cje danych geometrycznych, ktore przechowywane sg w komputerze w celu
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wykonywania obliczen oraz renderowania dwuwymiarowych obrazoéw. Obrazy
2D mogg by¢ przeznaczone do pdzniejszego wyswietlania lub przegladania
W czasie rzeczywistym. Pomimo tych rdéznic, grafika komputerowa trojwymia-
rowa w modelu szkieletowym opiera si¢ na wielu tych samych algorytmach co
grafika wektorowa 2D, za§ w finalnie wyrenderowanym obrazie na tych samych
co dwuwymiarowa grafika rastrowa.

W oprogramowaniu stuzacym do grafiki komputerowej rozréznienie migdzy
geometrig 2D i 3D jest czasami rozmyte, aplikacje do pracy z grafikami dwu-
wymiarowymi mogg wykorzystywac techniki 3D w celu uzyskania efektow
takich jak o$wietlenie, a przede wszystkim programy do obrobki trowymiarowej
korzystajg z dwuwymiarowych technik renderowania. Trojwymiarowe grafiki
komputerowe sg czesto nazywane modelami 3D. Oprocz renderowanego obrazu
model takze jest zapisywany w graficznym formacie pliku. Istniejg jednak roézni-
ce. Model 3D to matematyczna reprezentacja dowolnego trojwymiarowego
obiektu (niecozywionego lub zywego).

Model, projekt nie jest technicznie grafika, dopoki nie zostanie wizualnie
wyswietlony. Ze wzgledu na drukowanie 3D modele tréjwymiarowe nie poprze-
stajg wylacznie na przestrzeni wirtualnej. Obraz mozna wyswietli¢ wizualnie
jako dwuwymiarowy model w procesie zwanym renderowaniem 3D lub zasto-
sowa¢ w niegraficznych symulacjach komputerowych i obliczeniach®.

Modele tréjwymiarowe w programach komputerowych zbudowane sg z sia-
tek wielokatow. Taka siatka to zbior wierzchotkéw, krawedzi, powierzchni,
ktory okresla ksztatt obiektu wielosciennego w grafice 3D i modelowaniu bry-
lowym. Powierzchnie zwykle sktadajg si¢ z trojkatow, czworokatéw i innych
prostych wielokatoéw wypuktych (h-katéw), poniewaz upraszcza to renderowa-
nie, ale model moze sktada¢ si¢ z wielokatow wklestych, a nawet wielokgtow
z dziurami.

Zastosowanie modelowania 3D

Rozwdj technologii na przestrzeni dwoch pierwszych dekad XXI wieku
przyczynit si¢ do tego, ze modele trojwymiarowe znalazly szerokie zastosowa-
nie w wielu réznych dziedzinach. Jest to mozliwe poprzez znaczne zwigkszenie
mozliwosci obliczeniowych komputerow w tym czasie, co z kolei przyczynia si¢
miedzy innymi do opracowania narzedzi generujacych trojwymiarowe modele
obiektow statycznych ze zdjec.

1 G. Cesaretti, Building components for an outpost on the Lunar soil by means of a novel 3D
printing technology, Acta Astronautica 93/2014, Oxford 2014.
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W Tece Komisji Ochrony i Ksztattowania Srodowiska Przyrodniczego opu-
blikowanej w 2013 roku opisano zastosowanie modelowania trojwymiarowego
w projektowaniu krajobrazu. Powodem, dla ktorego zrealizowania wykonywano
model, byla rearanzacja terenéw zielonych wokoét zabytkowej, drewnianej cerkwi
Swigtego Ducha w Potyliczu na Ukrainie. Zdecydowano si¢ na niego, poniewaz
to rozwigzanie bardzo utatwito prace projektantdw, migdzy innymi poprzez
umozliwienie doktadnej wizualizacji zaprojektowanych zmian bez potrzeby
przebywania na miejscu. Do wykonania modelu korzystano zaréwno ze zdjgé
fotogrametrycznych, jak i cyfrowych fotografii?.

W czasopi$mie ,,Management and Production Engineering Review” z 2014
roku znalez¢ mozna artykul przedstawiajacy wykorzystywanie modelowania 3D
w planowaniu operacji plastycznych. Model generowany byt poprzez zeskano-
wanie twarzy nieruchomego pacjenta za pomocg skanera 3D, a nastgpnie wizua-
lizowano na nim docelowe efekty planowanych zabiegow. Plastyka twarzy nie
jest jedynym obszarem, gdzie wykorzystywane sg modele trojwymiarowe.
W artykule tym znajduja si¢ odwotania do prac naukowych, w ktorych opisane
jest wykorzystywanie modelowania 3D w chirurgii trzewioczaszki, rhinoplasty-
ce, ortopedii, a takze w rekonstrukcji twarzy lub piersi®.

Druk 3D

W opublikowanym w 2014 roku miesieczniku ,,Chemical Engineering Pro-
cess” zamieszczony jest artykut, w ktorym opisane zostato produkowanie protez
za pomocg drukowania 3D. Dobra jakos¢ protezy w uzytkowaniu zalezna jest od
tego, jak bardzo przypomina element ciata, ktory zast¢puje oraz jak dobrze
i komfortowo przylega na punktach styku z ciatem. Dane konieczne do genero-
wania modeli protez sg uzyskiwane z obrazoéw uzyskanych podczas tomografii
komputerowej oraz rezonansu magnetycznego. Nastgpnie uzyskane wstepne
modele sg transformowane, az osiaggna planowany dla nich ksztalt. Produkowane
sa w ten sposob z tworzyw sztucznych zamienniki uszu, sieci naczyn krwiono-
snych, tchawicy, kosci, konczyn (rys. 1) oraz protezy dentystyczne. Aby stwo-
rzy¢ sie¢ naczyn krwiono$nych, najpierw wydrukowano sztywny szablon przy
uzyciu tzw. filamentu ze szkta weglowego, a nastgpnie naniesiono na niego zy-
we, wyhodowane w laboratorium tkanki. Dokonujac kolejnego podziatu przyj-

2 H. Kozak, Holy Spirit Church reconstruction and formation of its surrounding lanscape using
three-dimension visualization techniques, Teka Komisji Ochrony Ksztattowania Srodowiska Przy-
rodniczego 10/2013, Lublin 2013, s. 193-199.

8 K. Jamrozik, Application of computer modeling for planning plastic surgeries, “Manage-
ment and Production Engineering Review” 2014, No. 4.
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mowaty one cylindryczny ksztatt formy, ktéry moze zosta¢ wylozony komor-
kami §rodbtonka i perfundowany krwia pod wysokim ci$nieniem o pulsacyjnym

przeplywie?.

Rys. 1. Protezy wykonane przy uzyciu druku 3D

Zrédlo: https://entuity.com/3d-printed-prosthetics-lending-a-helping-hand/

Zaczynajac od druku 3D figurek i zabawek, szybko zauwazono ogromny po-
tencjat tej technologii i zaczeto ja wykorzystywac¢ migdzy innymi w medycynie,
motoryzacji lub aeronautyce. W 2014 roku holenderskie studio architektoniczne
Dus Architects postanowito wybudowa¢ dom, drukujac wszystkie elementy,
z ktorych miat si¢ sktada¢ na drukarce 3D. W Europie miat by¢ to pierwszy pro-
jekt, ktory miat zosta¢ w catosci wykonany za pomoca technologii druku 3D.
Projekt o nazwie ,,3D Print Canal House” rozpoczat si¢ w Amsterdamie i miat
potrwac okoto trzy lata, jednak przez rozne nieprzewidziane na poczatku ele-
menty, do konca 2019 roku nadal nie stworzono finalnego produktu. Architekci
z Dus Architects chcieli udowodnié, ze drukujac elementy domu bezposrednio
na terenie budowy, beda mieli mozliwos¢ calkowicie wyeliminowa¢ odpady
budowlane, zminimalizowa¢ koszty transportu oraz koszty zwigzane ze sktado-
waniem materialow. Zatozeniem projektu uczyniono to, ze jedynymi potrzeb-
nymi do budowy narzgdziami miata by¢ wielka, ale mobilna, drukarka 3D oraz
pojemniki z uzywanym filamentem. Wedtug planu, projekt finalny miat si¢

4 S.K. Bhatia, 3D — Printed prosthetics roll off the presses, “Chemical Engineering Progress”
2014, No. 5.
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sktada¢ z 13 pokoi, ktére potaczone tworzylyby dom, ale nadal bytyby tatwe do
rozlaczenia i przewiezienia do innej lokacji, co uczynitoby ten budynek niejako
mobilnym. Termin realizacji projektu byt szacowany na trzy lata, co miato da¢
czas zaroOwno na badania, majace na celu okreslenie optymalnego materiatu do
produkcji planowanej budowli, a takze chciano, by przez ten czas otwarta byta
wystawa dla zwiedzajacych, pokazujaca potencjat druku tréjwymiarowego. Ma-
teriatem wykorzystywanym do realizacji tego projektu miat by¢ biodegradowal-
ny plastik, ktorego doktadny sktad miat zosta¢ opracowany w trakcie badan®.

Stereolitografia nie jest ograniczona do korzystania z plastikow jako jedyne-
go surowca, przez co wiele firm zdecydowato si¢ na wykorzystywanie tej tech-
nologii w budownictwie, uzywajac jako surowca specjalnie spreparowanych
mieszanek cementu. Chinska firma budowlana WinSun w 2015 roku, w ramach
pokazu sil, wyprodukowata przy uzyciu drukarki 3D sze$ciokondygnacyjny
budynek mieszkalny oraz rezydencje o powierzchni 1100 m2 Wykorzystany
materiat sktadal si¢ migdzy innymi ze zmielonego gruzu pozostatego z tradycyj-
nie prowadzonych projektow oraz ze $rodka powodujacego szybkie zastyganie
mieszanki. Wykonawca szacowal, ze wykorzystanie tej metody pozwolilo na
oszczedzenie 60% kosztow zwigzanych z materialami, a takze na realizacje in-
westycji zaledwie w 30% czasu, ktory bylby potrzebny, aby postawi¢ te budynki
tradycyjnymi metodami. Bylo to mozliwe dzigki temu, Ze stawiane tak Sciany
nie potrzebujg szalunkéw, nie generuja odpadow, a pompujaca cement dysza
drukarki, w przeciwienstwie do robotnikéw, pracuje przez calg dobe, caty ty-
dzien. Druk jednego pietra zajmowat tylko jeden dzien, co przyczynito si¢ do
ukonczenia konstrukcji w niecaly tydzien. Ta sama chinska firma, juz w 2016
roku zrealizowala inwestycje w Dubaju, polegajacg na wydruku wolnostojacych
biur dla organizacji, ktéra zajmuje si¢ rozwojem technologii druku 3D w Zjed-
noczonych Emiratach Arabskich®.

Biura zostaly ztozone z modutow wykonanych w Chinach, a nastepnie
przewiezionych kontenerowcami. Posiadajg zaokraglony ksztalt nie przez przy-
padek. Stuzy to jako przyktad, ze w przeciwienstwie do dotychczasowych praktyk
budowlanych, druk trojwymiarowy zakrzywionych ksztattow nie jest problema-
tyczny i nie wigze si¢ z zadnymi dodatkowymi kosztami. Znany w budownic-
twie jest fakt, ze prostokatne bryly nie sa optymalnymi ksztattami oraz ze przy-
czyniajg si¢ do marnotrawstwa materiatdw. Sg stosowane, poniewaz osiagnigcie
innych ksztatltow jest o wiele trudniejsze i kosztowniejsze, potrzebne sa specjal-
nie spreparowane formy i szalunki, ktore po zrealizowaniu konkretnej inwestycji
nadajg si¢ tylko do wyrzucenia. Najlepszymi ksztattami pod wzgledem wytrzy-

5 1. Hager, Application 3D printing of buildings and building components as the future of sus-
tainable construction?, “Procedia Engineering” 2016, No. 151.
6 https://3dprint.com/38144/3d-printed-apartment-building/
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mato$ci materiatu oraz rozktadu sit sg tuki, ktorych produkcja dla drukarek 3D
nie stanowi réznicy, co produkcja czegokolwiek innego’.

Rosyjska firma Apis Cor w 2017 roku takze zrealizowala projekt pokazowy
(rys. 2). W czasie 24 godzin wydrukowali i doprowadzili do stanu koncowego
budynek mieszkalny. Byt to okragly, jednokondygnacyjny dom o powierzchni
38 m?. Ksztalt zawdzieczal wykorzystaniu do jego produkcji obrotowego ramienia
robota, osadzonego na srodku budynku, co skutkowato tym, ze zaokraglenie
$cian przyczynito si¢ do maksymalizacji przestrzeni uzytkowej. Catkowity koszt
budowy to 10 134 dolary amerykanskie. Firma rosyjska, tak samo jak WinSun,
realizuje takie projekty, aby pokaza¢, jakie mozliwosci daje druk trojwymiarowy

w budownictwie tanich domow?.

Rys. 2. Dom mieszkalny wydrukowany przez Apis Cor
Zrédto: https://www.apis-cor.com/

Jednak wraz z rozwojem tej technologii rodzg si¢ tez pewne obawy. Ograni-
czane sg nie tylko koszty i ilos¢ odpadow, ale rowniez zapotrzebowanie na pra-
cownikow. Wedlug aktualnych obliczen, produkcja prostokatnych ksztaltow jest
tansza przy uzyciu tradycyjnych metod, lecz wraz ze wzrostem skomplikowania
formy wytwarzanych projektow, koszty zwigzane z wytwarzaniem ich metodami
druku 3D nie zmieniajg si¢, natomiast koszty wynikajace z wykorzystania do-

7 G. De Schutter, Vision of 3D printing with concrete — Technical, economic and environmen-
tal potentials, “Cement and Concrete Research” 2018, No. 112.
8 https://3dprint.com/166389/apis-cor-3d-printed-house-russia/
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tychczasowych metod budownictwa, drastycznie rosng. Pozwala to na wigksza
wolnos¢ przy projektowaniu, lecz jednoczesnie skutkuje zmianami w strukturach
zatrudnienia, zmniejszy si¢ zapotrzebowanie na pracownikow fizycznych,
a zwigkszy na specjalistow i ludzi z branzy IT°.

Budynki powstate do 2019 roku przy uzyciu druku 3D sg albo drukowane
we fragmentach, ktére nastgpnie sg sktadane na placu budowy, albo za pomoca
wielkich drukarek, ktére musza by¢ wigksze niz budowle, ktore produkuja. Sa
jednak prowadzone badania, majace na celu wyeliminowanie tego ograniczenia.
Grupa konstruktoréw w 2018 roku opublikowata artykut, w ktorym zaprezento-
wala opracowane przez siebie roboty. Maszyny nie byly umieszczone na zadnej
szynie, lecz byly w pelni mobilne. Pracowaty jednocze$nie nad elementem
wiekszym, niz zasieg ramienia kazdego z osobna na to pozwalal. Technologia ta
wymaga jednak jeszcze dopracowania, ktore pozwoli na prace w warunkach
odmiennych niz specjalnie spreparowane przestrzenie wewnatrz budynkow, ale
juz teraz dostrzega si¢ ogromny potencjal tej technologii®®.

Mozliwosci, jakie daje druk 3D, poruszaja wyobraznig, co juz zaowocowato
takimi projektami, jak plany wykonania przy uzyciu cementu wytworzonego
z ksigzycowego regolitu i umieszczenia przez w pelni mobilne roboty bazy na
ksigzycull. W taki oto sposob, ta technologia moze by¢ kolejnym kamieniem
milowym w podrézach cziowieka przez kosmos. Wszystkie powyzej opisane
przyktady taczy jeden wspoélny, niezb¢dny element — model 3D. Przy kazdej
wiekszej inwestycji, zanim przejdzie si¢ do realizacji, inwestor zazwyczaj chce
zobaczy¢, jak bedzie wygladata jego budowla, gdy juz zostanie zakonczona. Do
tego niezbe¢dne sg wizualizacje architektoniczne.

Wizualizacje architektoniczne

W ujeciu historycznym wizualizacjg architektoniczng mozna okresli¢ szkice
oraz rysunki pogladowe budowli, wykonane na podstawie planoéw konstrukcyj-
nych. Obecnie, przez rozwoj technologii, pojecie to dotyczy gldéwne wygenero-
wanych cyfrowo dwu- lub tréojwymiarowych reprezentacji przestrzeni lub bu-
dynkow. Identyczne dla rozwoju znaczenia tego pojecia bylo zrozumienie, jak
wazng rolg¢ odgrywa mozliwo$¢ zobaczenia planowanego obiektu przed jego
wybudowaniem.

9 G. De Schutter, Vision of 3D...

10 X. Zhang, Large-scale 3D printing by a team of mobile robots, “Automation in Construc-
tion” 2018, No. 95.

11 G. Cesaretti, Building components for an outpost on the Lunar soil by means of a novel 3D
printing technology, “Acta Astronautic” 2014, No. 93.
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Postrzeganie otoczenia przez cztowieka jest bardzo zréznicowane w zalez-
nosci od tego, czy do§wiadczamy go fizycznie, poprzez fotografi¢ czy wizuali-
zacj¢. Wizualny aspekt otoczenia odgrywa kluczowa rolg w naszym postrzega-
niu $wiata, poniewaz cztowiek w wiekszosci informacje uzyskuje za pomoca
wzroku, jednak inne czynniki sensoryczne, fizjologiczne i psychologiczne row-
niez wptywajg na postrzeganie miejsca?. Istniejg istotne réznice w do$wiadczaniu
wizualnym $rodowiska, pomi¢dzy obserwowaniem go na miejscu a ogladaniem
wizualizacji. W pierwszym przypadku dynamiczne granice pola widzenia przez
czlowieka nie sg ograniczone. Potaczenie ruchow glowy i przypadkowych ru-
chow oczu dostarcza waznych wskazowek dla mozgu — informacji dotyczacych
skali, odlegtosci i predkosci. Dodatkowo, dzigki zjawisku akomodacji, mozliwa
jest zmiana pomiedzy obserwowaniem planow bliskich i dalekich. Natomiast
ogladajac wizualizacje lub fotografi¢ obserwujacy jest ograniczony przez fi-
zyczne wlasciwosci przygotowanych obrazow, takie jak dobor kadru, ognisko-
wej oraz format.

Do kofica pierwszej dekady XXI wieku, wigkszo§¢ pojawiajacych si¢ na
rynku wizualizacji bylo ptaskimi grafikami, czgsto zbudowanymi na zasadzie
kolazu (rys. 3), skladajacego si¢ z wyrenderowanej bryly budynku oraz doda-
nych w p6zniejszej obrobce mebli, ludzi i otoczenia.

Rys. 3. Wizualizacja skladana z ré6znych obrazéw

Zrédto: Origo Group.

12 M. Downes, What you see is not always what you get: A qualitative, comparative analysis
of ex ante visualizations with ex post photography of landscape and architectural projects, “Land-
scape and Urban Planning” 2015, No. 142.
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Taki typ produkcji byt podyktowany wysokimi wymaganiami oprogramo-
wania wzgledem stacji roboczych. W celu minimalizacji czasu generowania
grafik renderowano tylko najistotniejsze minimum — wnetrza pozbawione me-
bli, dla ktorych obliczanie odbi¢ $wiatta znacznie spowolnitoby caly proces,
rowniez cate otoczenie dodawano dopiero w postprodukcji, poniewaz wtyczki
umozliwiajace tworzenie wysokiej jakosci zieleni byty drogie i zasobozerne.
Spowodowato to wiele niedoskonatosci koncowych obrazow. Oprocz braku
jednolitej jakosci roznych elementow sktadowych, czgsto w sposob zamierzony,
wizualizacje wprowadzaly odbiorcg w blad, poprzez zaniedbywanie wielkosci
i odleglosci elementéw otoczenia. Obiekty nieatrakcyjne wizualnie byty mniej-
sze niz powinny by¢, a drzewa, krzewy i kwietniki znajdowaly sie blizej budow-
li, rowniez w ilosciach niemozliwych do osiggnig¢cia przy uwzglednieniu roz-
mieszczenia terenow zielonych.

Wigkszos$¢ takich problemow znikneta wraz z rozwojem technologii, pozwa-
lajac silnikom renderujacym na szybsza produkcje ztozonych projektow, a takze
na wzbogacanie scen 0 generowane przez oprogramowanie niebo i otoczenie.
Zwigkszona takze zostata dostepnos¢ opcji tworzenia wizualizacji wideo, skta-
dajacych si¢ z plaskich renderow, ktore pochodzity z wirtualnych kamer, wyko-
nujacych w zadanym czasie okreslone ruchy po scenie. Nie jest to jednak roz-
wigzanie idealne. Pozwala ono na osiggni¢cie efektow rownych fotografiom lub
nagraniom rzeczywistych miejsc, lecz jednocze$nie zachowujac wszystkie man-
kamenty tych mediow. Dla wickszo$ci zainteresowanych na rynku, taka jako$§¢
jest w zupetnosci satysfakcjonujaca, lecz ciagle poszukiwanie drog na udoskona-
lenie metody, a takze na umozliwienie odbiorcy doktadnego obejrzenia nieist-
niejacych obiektow zaowocowato nowym podejsciem do problemu.

Kiedy zobaczenie stworzonego cyfrowo miejsca przestalo by¢ problematycz-
ne, nastgpnym krokiem bylo umozliwienie zwiedzenia go wewnatrz. Stalo si¢ to
realne dzieki wykorzystaniu silnikow gier wideo. Rozwoj tej technologii spowo-
dowal, Ze sa one w stanie wyswietla¢ fotorealistyczne obrazy w czasie krotszym,
niz taki, jaki bytby wymagany przez silnik renderujacy, by wygenerowa¢ wideo
zawierajace takg samg ilo$¢ modeli'®. Taka forma zaprezentowania wizualizacji
pozwala odbiorcy na wigksza swobodg dziatania, kazdy obiekt mozna zaobser-
wowac z dowolnie wybranego kata, w dowolnie wybranym momencie. Moze by¢
tez forma interaktywna, poniewaz pozwala na implementacj¢ animacji modeli,
takich jak np. otwieranie szafek i drzwi, przenoszenie przedmiotéw, wiaczanie
i wylaczanie $wiatet Iub aktywowanie urzadzen, np.: ekranéw lub wiatrakow?*.

13 J. Hyungwoo, Architectural VR Realization using Game Engine, “Advanced Science and
Technology Letters” 2015, No. 96.

14 ], Ratcliffe, How Can 3D Game Engines Create Photo-Realistic Interactive Architectural
Visualizations?, E-Learning and Games: 11th International Conference, Edutainment 2017,
Bournemouth 2017.
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Takie zwiedzanie wizualizacji moze by¢ zrealizowane za pomoca tradycyjnych
urzadzen peryferyjnych, jak i przy uzyciu okularow VR. Dla projektantéw i archi-
tektow budynkow atrakcyjnos$¢ rzeczywistosci wirtualnej jest oczywista. Pozwala
na zaprezentowanie odbiorcom niezabudowanego projektu dzigki czgsciowo inte-
raktywnemu do$wiadczeniu, ktore pozwala swobodnie si¢ poruszac i ogladac, jak
bedzie wyglada¢ gotowy budynek po ukonczeniu. To poziom komunikacji, ktore-
g0 nie mozna 0siggna¢ za pomocy stow, obrazow, ani nawet fantazyjnej animacji
wyswietlanej na ekranie — to mozliwos$¢ spacerowania po miejscu, ktore jeszcze
nie istnieje™™.

Umozliwienie zwiedzania budynkéw w wirtualnej rzeczywisto$ci wyczerpu-
je temat prezentacji klientowi wizualizacji architektonicznych, poniewaz wedtug
aktualnych mozliwos$ci techniki komputery nie sa juz w stanie zapewni¢ wigcej
przydatnych doswiadczen sensorycznych. Nie wyczerpuje to jednak mozliwosci
wykorzystania samych wizualizacji i modeli, ktore je tworza. W 2014 roku opu-
blikowano artykut, w ktorym tworcy aplikacji opisuja jej dziatanie i zastosowa-
nia. Program pozwalal na naktadanie na zdjgcia wykonane na placach budowy,
modeli obiektéw, ktére sa tam wznoszone. Z wykonanych zdje¢ odczytywana
byta lokalizacja aparatu fotograficznego, a nastgpnie nanoszony na nie model
trojwymiarowy, obserwowany z tej samej perspektywy co swoj rzeczywisty,
budowany odpowiednik. Uzyskany obraz w zatozeniu miat pomdc wyobrazi¢
sobie koncowy efekt prac na tle otoczenia oraz pomoc w kontrolowaniu poste-
poOw robot, przez mozliwo$¢ selektywnego wys$wietlania na zdjeciu kolejnych
porcji modelu celem sprawdzenia, czy zostaly dotrzymane terminy budowy
tychze partii®.

Z.akonczenie

Intensywny rozwdj technologii (narzedzia modelarskie, silniki renderujace,
silniki gier) wizualizacje architektonicznie rokrocznie zyskuja na istotnosci
i popularnosci. Zaréwno kupujacy detaliczni, jak i korporacje zauwazajg ogrom-
ny potencjal wykorzystywania modeli trojwymiarowych na potrzeby projektow
budowlanych, jak i nowoczesnych technologii zwigzanych z wirtualng rzeczywi-
sto$cig. Jak przedstawiajg analitycy z agencji badawczej Tractical’, rynek gogli
VR, akcesoriow i aplikacji VR, ktory jeszcze w 2014 roku byl wart jedynie

15 B. Martinez, Adapting Architectural Models for Visualization Using Virtual Reality Head-
sets, ,,Honors Theses” 2015, No. 128.

16 K. Karsch, ConstructAide: Analyzing and Visualizing Construction Sites through Photo-
graphs and Building Models, ,,ACM Transactions on Graphics” 2014, No. 33.

I https://www.tractica.com/research/virtual-reality-for-consumer-markets/
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108,8 min dolaréw, juz 4 lata pozniej, w roku 2018, byt wart 9 mld dolarow,
a sama technologia jest coraz czg$ciej wykorzystywana na potrzeby medycyny,
obrotu nieruchomosciami, rozrywki, edukacji oraz wojska. Dane jasno wskazu-
ja, ze W nastepnych latach powinno oczekiwa¢ si¢ coraz wigkszego znaczenia
wirtualnych budowli w rzeczywistym $wiecie.

Zdaniem autoréw niniejszego tekstu przedyskutowane w nim zagadnienia
powinny stanowi¢ uzupeknienie w procesie dydaktycznym w ramach zaje¢ doty-
czacych grafiki komputerowe;.
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e Like ina bibliographic record of the monographic publications.
c) Journals:
e Surname and the initial of the forename,
o Title. Subtitle (italic type),
e Thetitle of the journal (antiqua, in quotes),
e The year of publication (you can precede by the place of edition if it is needed for the identification
publication),
e Part of the year’s issue (numer, issue, a double numer: 1/2, subsequent numbers: 1-2).
d) Daily newspapers:
e Surname and the initial of the forename,
o Title. Subtitle (italic type),
e Thetitle of the journal (antiqua, in quotes),
e The date of issue (not a number).

The text should be submitted to the following address: apiecuch@ur.edu.pl and additionally in the elec-
tronical and printed form for the address: Aleksander Piecuch, Uniwersytet Rzeszowski, Laboratorium
Zagadnien Spoteczenistwa Informacyjnego; ul. Pigonia 1, 35-959 Rzeszow, Poland.

Please keep to the above instructions which will simplify and speed up the publishing process.

Adres redakcji czasopisma ,,Dydaktyka Informatyki”, Uniwersytet Rzeszowski, Laboratorium
Zagadnien Spoteczefistwa Informacyjnego, ul. Pigonia 1, 35-959 Rzeszow; osoba kontaktowa:
A. Piecuch, tel. (17) 851 86 34

Dane do kontaktu z autorami tekstow podane sa w naglowku kazdego artykulu. Kontakt
z autorami mozliwy jest rowniez za posrednictwem redakeji: apiecuch@ur.edu.pl
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