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Technologie w zyciu codziennym osé6b z niepetnosprawnosciami: narzedzia
emancypacji czy zréodto wykluczenia?

dr Magdalena Zdrodowska (Uniwersytet Jagiellonski), mgr Kamila Albin (Uniwersytet
Warszawski)

Na przestrzeni dziejéw technologie bywaty narzedziem emancypacji, jak i
wykluczenia. Rozwdj medidow elektronicznych ukazat ogromny emancypacyjny
potencjat technologii informacyjnych i komunikacyjnych (w dziataniach takich,
jak haktywizm, cloud protesting czy crowdfunding). Znacznie utatwit tez
samorzecznictwo i ruchy aktywistyczne zaréwno spotecznosciom, jak i
jednostkom, ktérych mozliwosci dziatania sg ograniczone ze wzgledu na
mniejszoSciowy status, niepetnosprawnos¢, czy sytuacje spoteczna. Z drugiej
strony te same technologie, ktére umozliwiajg wejscie w sfere publiczng,
sieciowanie sie i zyskiwanie reprezentacji mogg réwniez dziata¢ jako bariery
uniemozliwiajace uzytkownikom dostep, jak wykazali Katie Ellis i Michael Kent w
ksigzce Disability and New Media (2011) lub bedac tatwym przedmiotem nadzoru
i naduzyd.

Ta niejednoznacznos¢ technologii (takze informacyjnych i komunikacyjnych)
bedzie tematem przewodnim naszego wystapienia, w ktérym skoncentrujemy sie
na uzytkownikach z niepetnosprawnosciami. Z perspektywy studiéw o
niepetnosprawnosci, socjologii oraz historii techniki poddamy refleksji strategie
projektowania rozwigzan technologicznych oraz zastanowimy sie dlaczego wciaz
na NOWO i uparcie powracajg rozwiazania, ktére juz po wielokro¢ nie sprawdzity
sie wsérod uzytkownikow z niepetnosprawnosciami (na przyktad rozpoznajace
przeszkody laski dla niewidomych, rekawice ttumaczace jezyk migowy na mowe
czy wozki inwalidzkie chodzace po schodach). Przyjrzymy sie mozliwosciom i
ograniczeniami mediéw elektronicznych, jakie ujawnita pandemia wobec
uzytkownikéw z niepetnosprawnosciami. Podkreslimy w koncu, ze o
uzytkownikach z niepetnosprawnosciami nalezy mysle¢ jako o bardzo
zréznicowanej grupie - nie tylko ‘beneficjantach’ czy nawet konsumentach tresci
rozrywkowych, ale tez jako obywatelach i pracownikach.

Struktura jako narzedzie facylitacji zdalnych warsztatéw produktowych
Ilga Moscichowska (WITFLOW, AGH)

Moje pierwsze skojarzenie z architekturg informacji to struktura. Jest to bardzo
pozytywne skojarzenie, gdyz uwazam strukture za najwazniejsze narzedzie



facylitacji warsztatéw produktowych. O tym wtasnie opowiem Wam na swoim
wystapieniu.

Facylitacja warsztatow to dzis jedna z kluczowych kompetencji projektantéw
doswiadczen. Na warsztatach planujemy prace zespotu, opracowujemy strategie,
zbieramy potrzeby, generujemy pomysty, uktadamy strukture, szkicujemy i
priorytetyzujemy rozwigzania. Dawniej przeprowadzane byty gtéwnie
stacjonarnie, dzis$ - za sprawg okolicznosci - przeszty catkowicie do swiata online.
To niestety wigze sie z duzymi wyzwaniami dla facylitatoréw, ktérzy zmagaja sie
z budowaniem relacji, zaangazowania i utrzymywaniem skupienia uczestnikéw w
srodowisku online. Z pomoca przychodzi wtasnie struktura, a konkretniej
techniki warsztatowe, ktére wykorzystujg strukture do facylitacji uczestnikow.
Na przyktadach pokaze, jak drobne zmiany w strukturze zadan wptywajg na prace
uczestnikéw i w jaki sposéb wykorzystywac strukture do facylitacji pracy
zespotowej na warsztatach. Podziele sie réwniez pomystami na techniki
warsztatowe, ktére mozna wykorzystaé z powodzeniem w Srodowisku zdalnym.

Usable security of the user authentication approaches: an overview
dr Krystyna tapin (Uniwersytet Wilenski)

Today we observe enormous changes in which physical and virtual spaces
mutually interpenetrate one other forming blended space. This connectedness
allows as to communicate more easily with people and facilitates access to
products and services. While the users enjoy the convenience of online services,
their sensitive private information can be disclosed as these services and
applications are exposed to security threats. Therefore, people need to trust in
delivered services as their sensitive private data are processed.

A significant role to protect the user’s sensitive information play the
authentication mechanisms that aim to prevent any non-permitted access to
online services, applications, and devices. However, authentication includes
mutually exclusive requirements. Academic research and industry
implementations of systems and services identify conflict between security and
usability. Security experts focus more on security and less on usability. Usability
experts tend to be optimistic about security. The users usually create passwords
that are easy to remember and do not burden their daily routine. This choice of
memorable passwords makes the defense against intruders easy to break. This
problem motivates studies on secure authentication solutions that also ensure
their usability.

The talk deals with aspects of theoretical and effective security as well as
characteristics of usability and security. The authentication methods are



categorized according to what type of secret they involve, what mental workload
they require, what physical efforts and what hardware tokens they use. The
authentication approaches include password management schemes, one-time
passwords, cognitive authentication schemes, phone-aided schemes, biometrics
and dynamic authentication. The usability and security levels of the existing
authentication approaches are overviewed along with their vulnerabilities to
known attacks. The ways to improve usability of multi-factor authentication are
explored, as well.

Projektowanie architektury informacji z uwzglednieniem ograniczeni
mozliwosci poznawczych ludzkiego mézgu

Kaja Toczyska (Co-founder w TwaéjPsycholog)

Wiekszosci z nas obity sie o uszy popularne teorie psychologiczne, jak np. owiana
stawg liczba 72 (tzw. Liczba Millera). Jednak mato kto wie, jak te czasem dos¢
abstrakcyjne teorie psychologii przeku¢ na praktyke w projektowaniu. Na
wystgpieniu dowiesz sie o najwazniejszych zasadach psychologii poznawczej,
ktorych wykorzystanie ma bezposrednie zastosowanie w projektowaniu
interfejséw i architektury informaciji.



Sesja 1: Studia przypadku
(prowadzit dr Piotr Rudera)

Wedrowki gorskie a aplikacje mobilne - opinia uzytkownikéw

dr Elzbieta Sroka (Uniwersytet Pedagogiczny im. Komisji Edukacji Narodowej w
Krakowie)

Aplikacje mobilne moga by¢ wykorzystywane w réznych obszarach zycia, réwniez
do wedréwek gorskich. Celem referatu jest prezentacja wynikéw badania
przeprowadzonego wsrod uzytkownikéw na temat aplikacji mobilnych do
wedrowek goérskich. W badaniach zastosowano metode ankiety elektronicznej.
Ankieta sktadata sie z dwdch czesci, gdzie w pierwszej respondenci odpowiadali
na pytania ogoélne o aplikacje mobilne do wedréwek gérskich, takie jak m.in.
czestotliwosci czas korzystania z aplikacji mobilnych do wedrowek gérskich, cele
do zrealizowania za pomocg aplikacji mobilnych, najczesciej wybierane aplikacje
mobilne, jak i cechy, ktore wptynety na ich uzycie. Druga czes¢ ankiety skupiata
sie na ocenie wybranych aplikacji mobilnych pod katem ich uzytecznosci,
architektury informacji, funkcjonalnosci, satysfakcji z ich uzycia, a takze
elementéw utrudniajgcych oraz proponowanych, ktére mogtyby sie w nich
pojawic jako nowe funkcje, ktore mogtyby sie spodobac uzytkownikom.

Wyniki badan pozwolg uzyskanie interesujacej opinii uzytkownikéw na temat
aplikacji mobilnych do wedréwek gérskich. Dane pozwolg na uzyskanie oceny
aplikacji mobilnych do wedréwek gorskich przez respondentéw pod katem ich
uzytecznosci i architektury informacji. Uzyskane dane pozwolg na wskazanie
popularnych funkcji a takze elementoéw, ktére mogtyby sie pojawié¢ w przysztosci
i by¢ satysfakcjonujace dla uzytkownikow.

Triangulacja badan oraz ich wptyw na zwiekszenie uzytecznosci Slaskiej
Biblioteki Cyfrowej

mgr Justyna Wytrazek

Zastosowanie triangulacji badan jakosciowych i ilosciowych pozwolito spojrzec
na uzytecznoéc¢ Slaskiej Biblioteki Cyfrowej (SBC) w szerszym spektrum. Dzieki
potaczeniu wynikéw uzyskanych za pomocg dwdch metod badawczych
scharakteryzowano wiekszg ilo$¢ obszaréw, na ktére powinien zwréci¢ uwage
projektant UX w celu poprawy uzytecznos$ci serwisu. Zaproponowano
rozwigzania podnoszace jakos$¢ dziatania pod katem potrzeb odbiorcy i poparto
je testami uzytecznosci.



Badanie ilosciowe dostarczyto danych, na podstawie ktérych mozna byto
przeprowadzi¢ analize statystyczng serwisu. Tym samym udato sie miedzy innymi
scharakteryzowa¢ w kategoriach ilosciowych jego obecnych uzytkownikéw,
dowiedziec sie jaki sposéb docierajg na strone i poruszajg sie po niej oraz jakie
elementy serwisu skupiajg najwiekszg uwage. Badanie jakosciowe
przeprowadzono w formie indywidualnych wywiadéw pogtebionych, ktére
pomogty zdefiniowac potrzeby respondentéw, a takze pozwolity na obserwacje
uzytkownikow w trakcie korzystania z serwisu. Potaczenie tych dwdéch metod
badawczych umozliwito wyciggniecie wiekszej ilosci wnioskéw, a co za tym idzie
- szerszego spojrzenia na potrzeby odbiorcow.

Woyniki badan przeanalizowano i spisano w formie liste rekomendacji majacych na
celu zwiekszenie uzytecznosci strony SBC. Rozwiazania zaproponowano i
zaprezentowano na makiecie wysokiej szczegétowosci, ktéra zostata poddana
fazie testéw z uzytkownikami. W ten sposdb sprawdzono, czy proponowane
rozwigzania wykluczajg zastane problemy uzytecznosci i odpowiadajg na
potrzeby odbiorcy. Testy uzytecznosci pozwolity na zweryfikowanie
wprowadzonych zmian. W kolejnej iteracji, uzyskane wyniki umozliwity
wyeliminowanie btedéw oraz zaradzenie problemom doswiadczonym przez
uzytkownikow w trakcie testow.

Pytanie o uniwersalng intuicyjnos¢. Badanie uzytkownikéw gry mobilnej

Dominika Chmielewska, Maciej Jaszczuk, Piotr Lis, Krystyna Pilkiewicz (Uniwersytet
Warszawski)

Czy da sie tak zaprojektowaé aplikacje, by byta intuicyjna dla KAZDEGO
uzytkownika? Postanowiliémy zbadad to empirycznie. W naszym badaniu wzieto
udziat 26 oséb w wieku od 5 do 86 lat. Badani dostali jedno zadanie - zagra¢ w gre
na smartfonie. Wybralismy gre z tamigtéwkami o nazwie Shatterbrain, kierujac
sie dobrymi ocenami designu w UX-owych mediach branzowych, brakiem
ograniczen wiekowych, bezptatnym dostepem i prostym interfacem.

Obserwowalismy zmagania badanych z aplikacja. Zapisywalismy ich wyniki,
patrzac na czas przechodzenia przez kolejne interakcje z gra i liczbe ukonczonych
pozioméw, a takze notowalismy emocje, ktore uzytkownicy okazywali. Po
wszystkim przeprowadzilismy wywiady z badanymi, pytajac o ich odczucia w
kontakcie z gra, zrozumienie zasad i nawigacji, ale takze o wczesniejsze
doswiadczenia z urzadzeniami mobilnymi.

Nie byto dla nas zaskoczeniem, ze nasto- i dwudziestolatkowie nie mieli
probleméw z gra. Ciekawa zaleznos¢ zaobserwowaliSmy wsréd oséb po



y<trzydziestce”: odkrylismy silng ujemng korelacje miedzy liczbg ukonczonych
poziomow gry a wiekiem.

Podobnych zaleznosci nie znalezli$my u najmtodszych badanych (5-10 lat). Czes¢
radzita sobie swietnie, a inni nie dawali rady nawet z poczatkowymi poziomami.
Rdznic nie wyjasniat ani wiek, ani czestotliwos$¢ korzystania ze smartfonéw, ale
zadeklarowane w trakcie rozmowy wczesniejsze - nawet pojedyncze, nawet
»2podpatrzone u dziadka” - doswiadczenie z przyciskami, ikonami czy gestami.

Czy da sie tak zaprojektowaé aplikacje, by byta intuicyjna dla KAZDEGO
uzytkownika? Naszym zdaniem nie - intuicyjno$¢ nie jest uniwersalna ani
wrodzona. Ale nasze badania wskazuje, ze - zwtaszcza u najmtodszych
uzytkownikow - nabywanie tej zdolnosci moze przebiegac bardzo szybko.

Rozpoznawanie gestow w projektowaniu Ul i UX
Jakub Sosnowski (Politechnika Czestochowska)

We wspodtczesnym sSwiecie ztozonos$¢ systemow oraz réznorodnosé typow i
rozdzielczosci ekranéw moze powodowaé wiele probleméw nie tylko dla
projektantéw Ul i UX, ale réwniez dla uzytkownikéw. Mnogos¢ réznych opcji w
nowoczesnych systemach oraz wielko$¢ ekranédw moze prowadzi¢ do
nieintuicyjnych interfejséw, ztych doswiadczen podczas uzytkowania i
powodowac wiele zagrozen. Trudno jest réwniez szybko i sprawnie sterowac tak
ztozonymi systemami. Systemy rozpoznawania gestéow i komend gtosowych
oparte na sztucznej inteligencji, ktére w ostatnich latach zyskujg coraz wieksza
popularnosé, mogg pomoc w takich sytuacjach i poprawic te aspekty.

Badanie ma na celu okreslenie najlepszych technik i praktyk do tworzenia
szybkich, doktadnych i elastycznych systeméw z uzyciem rozpoznawania gestow.
Poréwnuje mocne i stabe strony réznych metod sztucznej inteligencji oraz to, w
jaki sposéb rozpoznawanie gestow moze w naturalny sposéb poprawié
doswiadczenia uzytkownika i sprawic, ze systemy bedg tatwiejsze w uzyciu.

Redesign strony Urzedu Miasta Torunia pod katem architektury informacji i
user experience. Przebieg i wyniki badan

Julia Pienczykowska (Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu)

Odnalezienie niezbednych informacji na stronie internetowej wzbudza wsrod
uzytkownikoéw wiele stresu i frustracji, poniewaz czesto struktury stron nie sg
dobrze przemyslane. Architektura informacji i user experience pozwalaja



dostosowac strone do uzytkownikéw, a nie uzytkownikoéw do strony. Referat
prezentuje wyniki badan strony internetowej Urzedu Miasta Torun. Celem badan
byto okreslenie poziomu uzytecznosci strony z uwzglednieniem wytycznych
architektury informacji i user experience oraz odkrycie ewentualnych
problemdw, a w konsekwencji - przeprowadzenie redesignu struktury strony. W
badaniach wykorzystano pie¢ metod badawczych: analize zawartosci i tresci
strony, obserwacje, eyetracking oraz sortowanie kart. Zastosowano takze kilka
narzedzi badawczych, w tym eyetracker, rejestrator video w smartfonie oraz
karty z kategoriami do wykonania sortowania. Wielos¢ zastosowanych metod i
narzedzi badawczych miata stuzy¢ ocenie strony z kilku perspektyw oraz poméc
w jak najdoktadniejszej identyfikacji wystepujgcych na niej probleméw. W
badaniach wzieto udziat 5 oséb powyzej 20 r.z., zamieszkatych w Toruniu i
Bydgoszczy, pracujacych badz studiujacych. Przeprowadzone badania dowiodty,
ze strona Urzedu Miasta Torun wymaga gruntowanej przebudowy pod wzgledem
swojej struktury architektury i rozmieszczenia tresci. Wyniki badan stanowity
podstawe przygotowania nowej architektury informacji strony Urzedu Miasta
Torun. Finalnie wykonano dwa schematy, w tym jeden z ukazaniem linkowan. Do
sporzadzenia schematow wykorzystano platforme figma.com, a do utworzenia
szczegotowego szkieletu redesignu - program Adobe Photoshop.



Sesja 2: Teoria architektury informacji
(prowadzit dr inz. Mariusz Jarocki)

Przeglad bezptatnych narzedzi on-line do analizy jakosci stron WWW
dr Kamil Stepien (UMCS w Lublinie)

Autor przedstawi narzedzia do podstawowej analizy jakosSciowej stron
internetowych. Wyjasni metody, ktérymi poczatkujacy architekt informacji jest w
stanie przebada¢ wybrang przez siebie strone WWW pod katem stow
kluczowych (tagéw), zawartosci tekstowej i wizualnej. Zaprezentuje aplikacje on-
line, ktoére wskazg na historie i ewolucje zmian zachodzacych w obrebie strony
internetowej. Przedstawi subiektywnie wyselekcjonowany zestaw narzedzi,
pomocny przy projektowaniu i optymalizacji strony WWW. Przyblizy analizatory
kodu HTML, CSS, indeksatory i wadilatory standardow WWW, generatory stéw
kluczowych, testery predkosci (wczytywania danych z serwera). Poruszy temat
responsywnosci i poprawnego wyswietlania witryny, zaréwno na ekranach
urzadzen mobilnych jak i stacjonarnych (desktopowych). Powyzszy przeglad
bezptatnych narzedzi on-line, w odrdéznieniu od profesjonalnych, komercyjnych
audytow stron internetowych, jest prébg stworzenia uniwersalnego klucza do
analizy stron WWW, potrzebnego do celéw naukowo-dydaktycznych.

Perspektywizm a architektura informacji
mgr Piotr Wilczek (Computer Laboratory, Poznan)

W czesci pierwszej charakteryzujemy architekture informacji (Al) z punktu
filozoficznej teorii perspektywizmu. Przyjmujemy zatozenie, ze najbardziej
dojrzata pod wzgledem metodologicznym definicje Al zaproponowat A. Hinton w
artykule ‘What we make when we make information architecture’
opublikowanym w ‘Reframing Information Architecture’, ktéra brzmi: ‘Gtéwnym
zadaniem Al jest czynienie artefaktéw stworzonych z informacji cyfrowej (lub
wzbogaconych o informacje cyfrowa) zrozumiatymi, nadajgcymi sie do bytowania
oraz ekologicznie przyjaznymi srodowiskami dla istot ludzkich. Jednym ze
sposobow za pomocg ktérych Al wypetnia to zadanie jest tworzenie pomostéw
pomiedzy dwoma rodzajami ontologii. Pierwszym rodzajem ontologii (w jej
pierwotnym znaczeniu) jest ontologia rozumiana jako swoiscie ludzkie pytanie o
nature bytu. Drugie rozumienie ontologii pochodzi z nauk o informacji gdzie
oznacza formalng reprezentacje poje¢ w obrebie danej dziedziny i to taka
reprezentacje aby te pojecia byty zrozumiate dla komputera’. Lecz jak zauwaza
czotowy perspektywista R. Giere dwucztonowa relacja ‘X reprezentuje W’ gdzie
X to obiekt reprezentujacy a W to fragment rzeczywistosci jest nieadekwatna i
powinna by¢ zastgpiona przez czterocztonowg relacje ‘S uzywa X do



reprezentowania W w celu P’, gdzie S to agent epistemiczny. Za pomoca
argumentéw teoriomodelowych wykazemy, iz nawet przy ustalonych Si P, aspekt
rzeczywistosci W moze by¢ reprezentowany na wiele réznych sposobow. Poza
tym rozszerzymy powyzszg czterocztonowg relacje do formy: ‘S uzywa X do
reprezentowania W w celu P dla odbiorcy U’ oraz oméwimy metodologiczne
implikacje tego uogélnienia.

W czesci drugiej, powyzsze idee bedga zilustrowane na kilku przyktadach linked
data (por. hasto przewodnie WIAD22) w postaci sieci semantycznych oraz sieci
WWW z réznymi metrykami i pseudometrykami. Wyniki prezentowanych
symulacji komputerowych pokazg, ze w wielu przypadkach sieci z nieklasycznymi
pseudometrykami [M. Randié et al.: J. Comput. Chem. 31 (2010), 1832-1841 oraz
P. Wilczek: Silesian J. Pure Appl. Math. 7 (2017), 21-63] wraz z ich metrycznymi
uogélnieniami (wprowadzonymi w niniejszej pracy) sg bardziej efektywne w
swoich rolach reprezentacyjnych niz sieci z klasyczng metryka geodezyjna.

Architektura informacji a networking - analiza dyskursu medialnego w
serwisach spotecznosciowych

mgr Paulina Sajna-Kosobucka (Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu, Academia
Rerum Socialium)

Problem badawczy stanowi analiza dyskursu medialnego wokot pojecia
architektury informacji w obrebie sieci oséb zainteresowanych tym problemem,
w kontekscie zjawiska networkingu, w trzech serwisach spotecznosciowych:
LinkedIn, Facebook i Instagram. Wymiana informacji pomiedzy uzytkownikami
nowych technologii komunikacyjnych tworzy dyskurs, ktory ksztattuje sie m.in.
wokot architektury informacji, jako ,spoiwo” taczace specjalistbw na catym
Swiecie. Referat zawiera odpowiedzi na nastepujace pytania badawcze:

P1:Jakinterpretowany jest termin ,architekturainformacji” przez uzytkownikéw
serwiséw spotecznosciowych w analizowanym dyskursie?

P2: Jakie watki w analizowanym dyskursie sg najczesciej poruszane?

P3: Czy networking sprzyja budowaniu relacji i wspdétpracy, czy konkurencji w
srodowisku?

Metodologia badan obejmuje analize jakosciowa dyskursu medialnego oraz
analize zawartosci wybranych profili w mediach spotecznos$ciowych. Z badan
wynika, ze termin ,architektura informacji” rozumiany jest bardzo szeroko i jego
znaczenie interpretowane bywa zupetnie inaczej niz jest to zgodne z definicja
naukowa. Poruszane sg czesto watki dos¢ ogdlne, ale zdarzaja sie tez bardzo



szczegodtowe analizy problemu. Specjalisci wspoétpracujg zaréwno ze sobg, jak i z
laikami w tej dziedzinie, przez co dyskurs ma charakter inkluzywny, a networking
sprzyja taczeniu Swiata eksperckiego ze sSwiatem poczatkujacych w branzy.
Konkludujac, architektura informacji jako mtoda metadyscyplina naukowa
traktowana jest przez uzytkownikéow serwisow spotecznosciowych jako
interesujacy i rozwijajacy temat dyskusji.



Sesja 3: Marketing

(prowadzit dr Pawet Marzec)
Komunikacja kryzysowa w kontekscie mediéw spotecznosciowych
dr hab. Monika Przybysz, prof. ucz. (UKSW w Warszawie)

Liczba uzytkownikéw mediow spotecznosSciowych w najwiekszym swiatowym
serwisie social media mogtaby stworzyc¢ trzecie co do wielkosSci panstwo na
sSwiecie. Facebook, mimo krytyki i wieszczenia mu przez niektérych analitykéow
upadku, nadal jest miejscem publikacji kilkudziesieciu miliardéw postéw na
miesigc i korzystajg z niego 2 miliardy ludzi na Swiecie. Twitter jako szybkie
narzedzie publikacji newsow i btyskawicznej interakcji jest przestrzenia
pojawiania sie kolejnych 10 tysiecy wpiséw dziennie. Materiatu wideo kazdego
dnia wrzuca sie do Sieci tyle, w tym miedzy innymi na YouTube (jednoczesnie
drugiej co do wielkosci wyszukiwarce internetowej), ile kiedys$ produkowano w
kilka tygodni. W wyszukiwarce Google trwa natomiast walka o pozycjonowanie
wpisow jak najwyzej w wynikach (najlepiej w pierwszej piatce), gdyz uzytkownicy
zdotaja przejrze¢ w wiekszosci jedynie pierwsza strone ,naturalnych” wynikéw
wyszukiwania.

Redundancja informacyjna wydaje sie nie mie¢ konca i rosna¢ geometrycznie, a
tempo tworzenia kolejnych postow i materiatéw multimedialnych w Sieci zaczyna
powoli przerastac sztaby ludzi zajmujace sie komunikacjg w firmach. Potrzebne
stajg sie wiec specjalistyczne instytucje monitorujace media, by méc szybko
wychwyci¢ informacje negatywne, moggace zaszkodzi¢ wizerunkowi organizacji, a
takze agencje zajmujace sie zarzadzaniem komunikacja w mediach
spotecznosciowych, szczegdlnie w sytuacjach kryzysowych. Jednoczesnie trwa
wyscig koncernéw medialnych o pierwszenstwo w publikacji newsa, gdyz od tego
zalezy ich przysztosé¢, czy koncerny te skutecznie przyciggna kolejnych
reklamodawcéw, utrzymujacych dane medium finansowo.

W tym kontekscie powazne i profesjonalne firmy zdajg sobie sprawe, ze muszg
by¢ transparentne w swoich dziataniach, odpowiedzialne spotecznie. Ale musza
takze umiec korzysta¢ z nowoczesnego marketingu, ktéry potrafi skutecznie
zapewni¢ przewage konkurencyjng, pozytywny wizerunek, a takze przyniesc
konkretny finansowy zysk. W dzisiejszych czasach kazdy moze zada¢ pytanie
firmie, a firma nie moze pozwoli¢ sobie na utrate wiarygodnosci i nie odpowiadac
na nie. To wtasnie jedno pytanie lub wpisana w Sie¢ krytyka (czasem niezawiniona
przez firme) moze doprowadzi¢ do powaznych problemoéw, a nawet spadku
wartosci firmy na gietdzie. Pojedynczy konsument moze wywotaé lawine
informacyjna jednym postem. Czesto zdobywa on poparcie innych uzytkownikéw
w Sieci, a grupa ta moze doprowadzi¢ do powstania ztej opinii w internecie o
firmie, bojkotu produktéow, a nawet do ktopotéw finansowych. Probleméw
przysporzy¢ moze do tego wszystkiego fakenews, ktory rozprzestrzenia sie w



Sieci btyskawicznie. Doswiadczyto tego wiele firm, ale chyba najbardziej znana
sytuacja jest plotka dotyczaca Nutelli. Czasem same firmy bazujg na nowych
trendach i wytwarzajg fakenewsy. Miato to miejsce z firma Reserved oraz akcja
#polishboy. Zaangazowani w pomoc internauci nie pozostawili na dziataniach
firmy ,suchej nitki”.

Podobnie, jak w przypadku zatozen klasycznego crisis management, zarzadzanie
kryzysem w mediach spotecznoSciowych mozna podzieli¢ na dziatania
proaktywne i reaktywne. Te pierwsze sg szczegdlnie istotne. Jak zauwazyt
Jeremiah Owyang, az 76% sytuacji kryzysowych w mediach spotecznosciowych
mozna by unikngé, gdyby wczesniej przygotowane zostaty dziatania
antykryzysowe.

Referat ma na celu ukazanie roli komunikacji kryzysowej w budowaniu
wzajemnego zrozumienia miedzy firmg czy instytucja a otoczeniem i
publicznoscig w dziataniach prowadzonych w mediach spoteczno$ciowych w
sytuacjach kryzysowych w kontekscie profesjonalizmu oraz dziatan
przynoszacych zysk dla firm i instytucji.

Marketing cyfrowy szkét tanca z perspektywy odbiorcéw - prezentacja
wynikow badania

mgr Ewelina Kostepska (Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie)

W Polsce obserwuje sie rosngce zainteresowanie aktywnym spedzaniem czasu,
uprawianiem rekreacji ruchowej - w tym réowniez tancem. Na rynku szkét tanca
funkcjonuje wiele sSwietnie prosperujacych osrodkéw, jednakze obok nich
dziatajg szkoty majace problemy z zebraniem grup, finalnie s3 wiec zamykane.
Sytuacja ta moze by¢ spowodowana brakiem umiejetnosci budowania przewagi
konkurencyjnej oraz nieodpowiednio dobrang kampanig reklamowa. Niniejsze
wystgpienie zostanie poswiecone prezentacji wynikdw z przeprowadzonego
badania poswieconego ustaleniu determinantéw sukcesu na rynku szkét tanca w
Polsce ze szczegdlnym uwzglednieniem znaczenia marketingu cyfrowego.

Marketing cyfrowy przestaje byc¢ traktowany jako dodatek, niedoceniany z
biznesowego punktu widzenia strategii reklamowej badz marketingowe;.
Przedsiebiorstwa zdajg sobie sprawe, ze dzis nie nalezy zastanawiac sie czy byc¢
on-line, lecz jak maksymalnie wykorzystac swojg obecnos¢ w Internecie a budzet
przeznaczony na reklame w coraz wiekszym stopniu inwestujg w obszar reklamy
w Internecie. Na naszych oczach dokonuje sie transformacja przedsiebiorstw
pierwotnie mocno analogowych, pozyskujg one klientéw on-line, wykorzystujac
do tego strony www, bazy mailingowe oraz kanaty spotecznosciowe.



Podstawowe obszary promocji internetowej, dostepne takze dla szkét tanca,
obejmuja dziatania zwigzane z konstrukcjg strony internetowej, pozycjonowanie
w wyszukiwarkach internetowych, wykorzystanie baz danych do personalizacji
komunikatow promocyjnych (w tym wysytka newsletterow, wiadomosci sms),
aktywnos¢ w mediach spotecznos$ciowych jak réwniez umieszczanie cyfrowych
materiatdw promocyjnych na stronach partneréw. Wymienione formy promocji
on-line i off-line poddano badaniu ustalajgcym efektywnos$¢ poszczegdlnych
mediéw pod wzgledem dotarcia i pozyskania klientow. Badanie przeprowadzone
zostato metoda sondazu diagnostycznego, technikg ankietowania z narzedziem
kwestionariusza ankiety do samodzielnego uzupetniania przez respondentow.
Ustalono znaczenie marketingu cyfrowego i marketingu rekomendacji za
najodpowiedniejsze obszary promocji szkdot. W zakresie poszukiwanych przez
odbiorcéw tresci o tematyce tanecznej wskazane zostaty najczesciej
wykorzystywane w tym celu media spotecznosciowe oraz preferowane przez
odbiorcéw formy komunikatéw wraz z ich zawartoscia. Wyniki
przeprowadzonego badania s3 istotne z punktu widzenia oséb zarzadzajacych
szkotami tanca oraz oséb odpowiedzialnych za tworzenie kampanii reklamowych
szkot.

Bariery w rozwoju e-commerce
mgr Tomasz tyson (Uniwersytet Jagiellonski w Krakowie)

Celem wystgpienia jest okresSlenie barier, ktére moga hamowaé rozwdj e-
commerce. Niewatpliwie w obecnej rzeczywistosci branza ta przezywa swoj
rozkwit. Przyblizenie historiii definicji e-zakupéw pozwoli na ukazanie kierunkow
rozwoju tej gatezi gospodarki. Rynek handlu elektronicznego czesto jest
nazywany nowg ekonomig, branza ta przezywa swoj ztoty okres, co niewatpliwie
jest spowodowane pandemig COVID-19. Zaréwno eksperci, jak i sprzedawcy
jednogtosnie stwierdzaja, ze konkurencja na rynku e-commerce jest ogromna.

Istotnym dla rozwoju handlu elektronicznego byto upowszechnienie
szerokopasmowego dostepu do Internetu. Duza przepustowosc¢ zapewnita nie
tylko komfort korzystania z Internetu, ale takze data mozliwosc¢ przesytu duzych
pakietow danych, co miato znaczenie przy dystrybucji tresci audiowizualnych. Z
badan przeprowadzonych przez PwC wynika, ze w 2026 r. wartos¢ brutto
polskiego rynku handlu e-commerce bedzie na poziomie 162 mld zt. Oznacza to
srednioroczny wzrost o 12%. Wedtug analitykdw najszybciej bedzie rosta
sprzedaz produktéw sprzedazy oraz kategorii zdrowie i uroda. Wedtug danych, w
2020r. zakupy przez Internet miat 14% udziatu w wartosci sprzedazy detalicznej
w Polsce.



Przywotane dane sprawiajg wrazenie, ze e-commerce wydaje sie nie mie¢ barier
w jego rozwoju. Wystgpienie bedzie oparte o case study, w szczegdlnosci badania
ekonomistéw. Analizy Krzysztofa Bartczaka stang sie punktem wyjscia do
dalszych rozwazan nad barierami w rozwoju e-commerce, a w efekcie pozwola
osiggnac¢ zatozony cel wystapienia (Bartczak, 2016). W zwigzku z powyzszym
niewatpliwie mozna wskaza¢ kilka gtéwnych barier w rozwoju e-commerce w
Polsce. Pierwszym podstawowym problemem jest brak lub niska kompetencja
umiejetnosci niezbednych do prowadzenia biznesu- przyktadowo nieznajomosé
technologii internetowych oraz sposobu obstugi komputera oraz
Internetu.Powaznym asumptem do rezygnowania z zakupéw online jest obawa o
bezpieczenstwo swoich danych. Podczas wystgpienia zostanie takze
przeanalizowana sytuacja zwigzana z dostepem do Internetu i kompetencjami
cyfrowymi, a takze kwestie zwigzane z wykluczeniem cyfrowym. Z analizy
raportow wynika, ze kwestie zwigzane z dostepem do Internetu nie s3 juz tak
duzym problemem dla e-commerce, jak kilka lat wczesniej.



Sesja 4A: Metodologia
(prowadzita dr Magdalena Cyrklaff-Gorczyca)

Poprawa infrastruktury sportowej w Rzeszowie poprzez przebudowe
stadionu miejskiego

dr Agata Suréwka

Rzeszow, stolica podkarpacia, od kilkunastu lat dynamicznie sie rozwija.
Wdrozonych zostato wiele innowacyjnych programéw, miedzy innymi tych
zwigzanych z poprawg infrastruktury sportowej. Celem wystgpienia jest
przedstawienie i analiza metody design thinking jako narzedzia projektowania
pozwalajgcego na kreowanie nowych rozwigzan do projektu dotyczacego
przebudowy stadionu miejskiego w Rzeszowie. Metoda ta jest coraz bardziej
popularna. Design thinking pozwala poznaé wszystkie aspekty danej sytuacji i na
podstawie jej znajomosci, stworzy¢ rozwigzania, ktére beds prowadzi¢ do
zamierzonego celu. W referacie wykorzystana zostanie do usprawnienia
proceséw zwigzanych z realizacja, oceng i poprawg jakosci omawianej inwestycji.
Szczegbélna uwaga poswiecona zostanie zaproponowaniu udoskonalen do
stabych rozwigzan konstrukcyjnych. Warto podkresli¢, ze celem projektu byto
,Zwiekszenie jakosci i dostepnosci nowoczesnej bazy sportowej dla mieszkancow
wojewoddztwa podkarpackiego oraz Miasta Rzeszowa; powstanie nowoczesnej
bazy sportowo-rekreacyjnej w Rzeszowie oraz zwiekszenie atrakcyjnosci
turystycznej i poprawa wizerunku regionu". Majgc powyzsze na uwadze
wykorzystanie Design thinking pozwolito na wygenerowanie kreatywnych
rozwiazan.

Integracja metod i narzedzi Al w realizacjach automatyzacji procesowej
inz. Przemystaw Niedziela

Omowiona zostanie problematyka tzw. ,Inteligentnej Automatyzacji” (IPA) oraz
mozliwosci wykorzystania rozwigzan z zakresu Al w realizacjach RPA.

Poruszone zagadnienia: transformacja RPA do IPA, wspomagana decyzyjnos¢
procesowa oraz procesy dynamiczne, biznesowe uzycia IPA (inteligentne
przechwytywanie, autoryzacja, inteligentny agent, itd.), Transformacja procesow
inzynierskich z wykorzystaniem IPA z oméwionymi autorskimi przyktadami
realizacji.



Design thinking: innowacyjne projektowanie zywnosci w mysl koncepcji
gospodarki cyrkularnej

mgr Natalia Buczynska-Pizon (Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie)

Myslenie projektowe to proces rozwigzywania probleméw poprzez priorytetowe
traktowanie potrzeb konsumenta ponad wszystko inne. Opiera sie na
obserwowaniu, z empatia, w jaki sposéb ludzie wchodzg w interakcje ze swoim
otoczeniem i stosuje iteracyjne, praktyczne podejscie do tworzenia
innowacyjnych rozwigzan. Myslenie projektowe to ustrukturyzowany sposéb
myslenia stosowany w dziataniach projektowych, ktéry wykorzystuje metody
projektanta w celu dopasowania potrzeb ludzi do tego, co jest technicznie
wykonalne i optacalne komercyjnie. Myslenie projektowe ma réwniez znaczenie
dla adresatéw innowacji w branzy spozywczej. Opisuje tto myslenia
projektowego i sugeruje, ze myslenie projektowe jest podejsciem do uczenia sie
innowacji, ktore nalezy omawiac, ulepszac i testowac w dziedzinie zywnosci. W
celu wspierania rozwoju dziedziny zywnosci wykorzystuje sie interakcje i
komunikacje miedzy réznymi dyscyplinami. Myslenie projektowe wspomaga
proces powstawania i wdrazanie innowacji zywnosciowych w kierunku
gospodarki o obiegu zamknietym. Koncepcja gospodarki cyrkularnej bazuje na
idei ,od kotyski do kotyski”. Koncepcja ta koncentruje sie na tancuchu wartosci
oraz cyklu zycia produktu, wskazuje na dostosowanie przeptywéw spotecznych
do naturalnych, tak aby spoteczenstwo wytwarzato uzyteczne produkty dla
srodowiska. Do tej pory proces innowacji zywnosciowej byt przedstawiany jako
proces liniowy, ale w szybko zmieniajgcym sie Swiecie potrzebny jest proces
okrezny, ktory reprezentuje model cyrkularny. W referacie zostanie podjeta
préba wyjasnienia jak myslenie projektowe mozna potaczy¢ z zaangazowaniem
konsumentéw i uczestnictwem w formie badan w réznych fazach innowacji
zywnosciowych w odniesieniu do elementéw systemu zywnosciowego, takich jak
produkcja, przetwarzanie, przetworstwo i konsumpcja zywnosci.

Sesja 4B: Komunikacja i kompetencje
(prowadzit dr Piotr Rudera)

Weryfikowanie informacji w czasie pandemii przez studentéw kierunku
architektura informacji

dr Magdalena Cyrklaff-Gorczyca (Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu)

Celem wystgpienia jest przedstawienie wynikéw badan przeprowadzonych
wséréd studentéw kierunku architektura informacji w czasie pierwszej fali
pandemii koronawirusa w Polsce. Badanie wykonano metodg sondazu
diagnostycznego z wykorzystaniem techniki ankiety oraz anonimowego



kwestionariusza badawczego, przestanego respondentom w formie online.
Badanie miato na celu sprawdzenie czy w pierwszych miesigcach pandemii
ankietowani wykorzystywali wiedze i umiejetnosci zwigzane z weryfikacja
prawdziwosci informacji w Internecie, ktore zdobyli w czasie zaje¢ na studiach.
Okazato sie, ze 92,3% badanych natrafiato w czasie pierwszej fali pandemii na
fake newsy (FN) w Sieci. Niecata zas potowa wszystkich respondentow (48,7%)
wykorzystywata wiedze i umiejetnosci zdobyte w czasie zaje¢ o FN na pierwszym
roku studiéw do ich weryfikacji. Gtéwnymi czynnikami, ktére to spowodowaty
byty: brak potrzeby weryfikowania informacji, niepamietanie poznanych na
studiach sposobow i narzedzi, brak czasu, unikanie informacji oraz
przemeczenie/przebodzcowanie nattokiem informacji.

Wptyw Rosji w ukrainskiej narracji politycznej po 2019 roku: Mediaii
Przywédztwo

mgr Anzhelika Savchuk (Uniwersytet Wroctawski)

Proponowany artykut badawczy akcentuje na kwestie wptywu Rosji na
ukrainskie media i przywddztwo polityczne. Z jednej strony, wptyw Rosji w
ukrainskiej narracji politycznej jest tematem kontrowersyjnym. Z drugiej strony,
ukrainscy przywddcy byli blisko Federacji Rosyjskiej nie tylko przed 2014 rokiem,
ale réwniez po nim jak réwniez w okresie pdzniejszym. Z pewnoscia jest to
kluczowy argument dla pracy badawczej nad tym zagadnieniem. W artykule
problem ten zostanie przeanalizowany przez pryzmat mediéw i przywdédztwo
polityczne. Po pierwsze, argumentem stuzagcym ku opracowaniu tematyki jest
sgsiedztwo krajéw. Po drugie, wspdlne narracja historyczna. Po trzecie, role
odgrywa biezaca sytuacje polityczng. W dzisiejszych czasach media s3 waznym
mechanizmem i metodg oddziatywania. Ukrainskie media w tym kontekscie nie sg
niezalezne od rosyjskiej narracji. W tym przypadku chodzi o kluczowy wptyw
Rosjinamediaipolityke. Autorka proponuje zastosowanie rodzaju metod narraciji,
poréwnania i analizy tresci medidw. Analiza tresci ukrainskiej i rosyjskiej narracji
z wiadomosci. Ostatnig kwestig, ktéra nalezy podkreslic, jest to, ze temat wptywu
Rosji na Ukraine wystepuje nie tylko na ptaszczyznie politycznej. Proponowany
temat jest czescig medialnych i przywddczych wydarzen obu panstw. Wptyw ten
jest rzadko ujmowany przez media. W przysztosci ta wiedza bedzie rozwinieta w
pracy doktorskiej. Narracja o wptywie Rosji na polityke ukrainskg daje nowy
aspekt dla uczonych i tworzy mozliwos¢ dzielenia sie nowymi danymi.

Media a osoby Gtuche i niedostyszace na Ukrainie w obliczu agresji

mgr Stawomir Stepski (Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu)



Prezentacja o charakterze biezaco-sprawozdawczym ma na celu przedstawienie
panoramy zagadnienia dostepu do informacji dla oséb z uszkodzonym stuchem
(gtuchych i niedostyszacych) w srodkach masowego przekazu Ukrainy przed i po
wybuchu wojny Rosji z Ukraing w lutym 2022 r. - informacje o charakterze
faktograficznym i porownawczym poprzedzone beda zwieztym, niezbednym
wprowadzeniem teoretycznym do zagadnienia wad stuchu oraz sposobow
porozumiewania sie.

Projektowanie komunikacji naukowej na przyktadzie nano-influenceréw w
niszy #AcademicTwitter

mgr Hanna Gawet (Szkota Doktorska Nauk Spotecznych / Uniwersytet Jagiellonski)

"Nano" influencerzy sa czesto charakteryzowani jako posiadajacy mniej niz 10
000 followerséw na Instagramie. Nano-influencerzy s3 czesto zwyktymi
uzytkownikami, ktérzy zdobyli bardzo zaangazowanych zwolennikéw i publikuja
sponsorowane posty na Instagramie, wspétpracujac z markami. Definicja ta moze
by¢ réowniez dostosowana do réznych platform mediéw spotecznosciowych,
takich jak na przyktad Twitter. Akt pisania tweeta nazywany jest tweetowaniem
lub twitterowaniem. Badacze mediéw sg $wiadomi, ze powinni by¢ zaangazowani
w popularng komunikacje naukowag réwniez poza akademia. Strategie
komunikacyjne moga obejmowaé Sledzenie pracy i dyskusji innych oséb -
zaréwno akademickich, jak i nieakademickich - az po autopromocje lub reklame
okres$lonego programu. W ciggu ostatnich kilku lat obserwujemy rosnaca
popularnosc tweetowania, zwtaszcza wsréd naukowcow, gdyz stato sie ono jedng
z najczesciej stosowanych metod rejestrowania codziennego zycia w srodowisku
akademickim. Nano-influenceréw i ich zwolennikéw tacza wspdlne i zazwyczaj
niszowe zainteresowania, ktérymi w tym przypadku moze by¢ sektor akademicki.
W niniejszym artykule wybrano osiem kont na Twitterze prowadzonych przez
pracownikéw akademickich, bedacych nano-influencerami i podjeto prébe
odpowiedzi na pytanie, w jaki sposéb ci pracownicy akademiccy codziennie
wywieraja wptyw w niszy akademickiej, wykorzystujac koncepcje kregu wptywu
Stephena Coveya oraz koncepcje neoliberalizmu. Analiza dyskursu jest
wykorzystywana do zbadania, jak ci uzytkownicy Twittera prezentujg siebie
poprzez tweety i zdjecia oraz jak budujg strategie komunikacyjna. Dane z o$Smiu
kont na Twitterze zostaty zebrane jako dane jakosSciowe, a po dwdch rundach
kodowania wytoniono pie¢ tematow. Whnioski z badania wskazuja, ze zmiany w
sektorze akademickim sg bardzo pozadane przez nauczycieli akademickich,
poniewaz stymulujg lepsze wyniki pracy. Nawyki pisania i pracy sa budowane
poprzez pokonywanie przeszkod i dzielenie sie wskazéwkami, jak by¢ bardziej
produktywnym w inteligentny sposéb. Wyniki badan sugeruja, ze te codzienne
tweety opisujace wyniki w nauce sg zywa manifestacja tego, jak uzytkownicy
Twittera konstruujg swoje tozsamosci jako reprezentanci wspotczesnego



spoteczenstwa akademickiego, przedstawiajac sie jako zorganizowane i
zmotywowane podmioty, ktore pokazujg codziennosé¢ zycia akademika, wraz z
jego wzlotami i upadkami w Srodowisku akademickim.

Jak TikTok potaczyt swiat? - sposoby popularyzacji wiedzy i informacji w
najpopularniejszej aplikacji na swiecie

Anna Woéjtowicz, Barttomiej Olechowski (Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej w
Lublinie)

Celem referatu jest analiza fenomenu aplikacji TikTok, ktéra w krétkim czasie
zyskata pozycje lidera na rynku miedzynarodowym. W 2020 i 2021 roku znalazta
sie na pierwszym miejscu w rankingu najczesciej pobieranych aplikacji mobilnych
na swiecie. Rdznorodnos¢ tresci, ktore znalez¢ mozna na TikToku, sprawia, ze
moze on petni¢ rozmaite funkcje, w tym takze ksztattowac $wiatopoglad oséb
korzystajacych z aplikacji. W referacie zwrécono uwage przede wszystkim na
aspekty zwigzane z popularyzacja wiedzy i informacji w nagraniach tworzonych i
udostepnianych przez uzytkownikéw TikToka. Wykorzystano metode case study
w celu przedstawienia i analizy nagran o tematyce edukacyjnej. W wystapieniu
poruszona zostanie takze kwestia budowania sieci spotecznosciowych i
tworzeniasie relacji pomiedzy uzytkownikami. Siegnieto réwniez po metode desk
research, aby uzyska¢ informacje na temat dotychczasowych badan
prowadzonych nad dziataniem aplikacji i jej sile oddziatywania na spoteczenstwo.
Dzieki przeprowadzonym analizom mozliwe jest uzyskanie odpowiedzi na
pytanie dotyczace tego, co wptywa na odbidr tresci popularyzujacych nauke na
TikToku i dlaczego uzytkownicy (przede wszystkim mtodzi - w aplikacji obecne
jest gtéwnie pokolenie Z) interesujg sie tego rodzaju materiatami.



