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Zapoczatkowana przed kilku laty pojawieniem sie pierwszych
portali spotecznosciowych i udostepnianych na nich aplikacji,
dzi$ zwanych aplikacjami spotecznymi lub technologiami Web
2.0, rewolucja informacyjna w krétkim czasie zmienita model in-
formacyjny Internetu z modelu statycznych stron WWW niosa-
cych informacje na model interaktywnego udziatu uzytkownikow
tworzacych strumienie informacji w czasie rzeczywistym. Web
czasu rzeczywistego jest nowg formg komunikacji zwiekszaja-
cej o rzad szybkos¢ informaciji. Technologie Web 2.0 i szybkos¢
komunikacji wptynety na zmiany w modelach informacyjnych re-
alizowanych przez systemy, poniewaz zmienity sie postawy, po-
trzeby i oczekiwania uzytkownikdw. Zjawisko spotecznej wiedzy
spowodowato inne podejscie do zarzadzania wiedzg — jej gro-
madzenia i dystrybucji. Dzi$ informacja adekwatna do potrzeb
musi natychmiast dotrze¢ tam, gdzie znajduje sie uzytkownik,
przede wszystkim na stanowisko pracy, stacjonarne lub mobil-
ne, aby zwiekszy¢ wydajnos¢ pracownika. Aby informacja byta
najbardziej wartosciowa i najlepiej dostosowana do kontekstu,
w jakim pojawita sie jej potrzeba, to z jednej strony mechanizmy
wyszukiwania muszg obejmowac jak najwiecej zrodet informa-
cji, z drugiej strony informacje musza by¢ trafnie, wieloaspek-
towo opisane. Coraz doskonalsze technologie Web 3.0 majg
za zadanie dostarcza¢ wiedze inteligentnie, czerpigc jg rowniez
ze zrédet spotecznych. Inteligentna dystrybucja wiedzy bazuje
m.in. na szczegdtowym opisie semantycznym gromadzonych
informacii, jak réwniez na wnikliwej analizie danych otrzymywa-
nych od uzytkownika, czemu stuzg tzw. semantyka Web 3.0, jak
i mechanizmy sztucznej inteligencji. W artykule przedstawiono

Technologie Web 2.0. Web 2.0 technologies

wptyw Web 2.0 na zmiane postaw i potrzeb uzytkownikéw, na
zmiane modeli biznesowych i systeméw informacyjnych oraz
przedstawione zostang gtéwne kierunki rozwoju technologii
Web 3.0, wychodzgcych tym zmianom naprzeciw.

Charakterystyka Web 2.0

Web 2.0, zwana tez siecig drugiej generacji, charakteryzujaca
sie interaktywnoscig stron (i uzytkownikéw), rozpoczeta sie od
serwisow internetowych, udostepniajacych aplikacje spotecz-
ne (spofecznosciowe) umozliwiajace uzytkownikom przekazy-
wanie i wymiane tresci w postaci artykutow, opinii, komentarzy,
porad, ocen i bycie tym samym ich wspottworca. Serwisy spo-
tecznosciowe umozliwiajg uzytkownikom nawigzywanie kon-
taktow i utrzymywanie tgcznoéci w czasie rzeczywistym, gro-
madzenie i wymiane zasobow (prezentacje, fotografie, wideo,
audio), dajg tez narzedzia porzadkowania i wspotdzielenia
zasobow sieciowych. (zaktadkowania, kategoryzacji, opisu,
eksportu). Komunikacja i wspotpraca miedzy uzytkownikami
moze odbywac sie tekstowo, gtosem, obrazem wraz z gtosem
lub w Srodowiskach wirtualnej rzeczywistosci atrakcyjnych ze
wzgledu na immersyjnos¢, dostepnych komercyjnie (np. Se-
condLife) lub jako open source (np. OpenSimulator).

Technologie Web 2.0

Tabela przedstawia kroétkie charakterystyki najbardziej popu-
larnych technologii Web 2.0 wraz z przyktadami.

Typ technologii

Lp. Web 2.0 Opis

Przyktady

Social Networks/

i serwisami WWW).

Serwisy

spotecznosciowe dem jest NING).

Serwisy spotecznosciowe stwarzajg mozliwo$¢ autoprezentaciji, wypowiadania sie

i umieszczania multimediéw, zapraszania do kregu znajomych, tworzenia grup zainte-
resowania i zapraszania do nich, przesytania wiadomosci i czatowania. Udostepniajg
interfejs programowy (API) do tworzenia aplikacji/naktadek m.in. w celu potaczen funk-
cji, uzytkownikéw i/lub zasobdw danego serwisu ze $wiatem zewnetrznym (stronami

Serwisy spofecznosciowe, tworzace sieci spoteczne kontaktéw, majg na ogét swoj cha-
rakteryzujacy je profil i preferowane grupy docelowe uzytkownikéw. Przykladowo ser-
wisy LinkedIn i polski GoldenLine nastawione sg na dorostych uzytkownikéw chcacych
rozwija¢ swojq kariere zawodowg i kontakty biznesowe, za$ Facebook i NK-NaszaKla-
sa gtdwnie wspierajg kontakty towarzyskie akademickie i post-szkolne.

Istniejq serwisy generyczne do tworzenia wtasnych portali spoteczno$ciowych (przykta-

Facebook www.facebook.com

LinkedIn www.linkedin.com
GoldenLine www.goldenline.pl
NK-NaszaKlasa http://nk.pl
MySpace www.my space.com
NING www.ning.com

2. | wiki

Wiki (przyktad PBWorks).

Samodzielne serwisy lub aplikacje internetowe umozliwiajace tworzenie, wspotopra-
cowywanie, recenzowanie strukturyzowanych artykutéw, wzbogaconych o odwotania
(linki) i obrazy. Artykuty odnosza sig do hasta, ktére definiuja, wyjasniaja, opisuja itp.
Nie moga zawiera¢ promocji ani kryptopromoc;ji. Istniejg tez serwisy generyczne do bu-
dowania wtasnych baz wiedzy, w tym firmowych i lub produktowych, na mechanizmach

Wikipedia www.wikipedia.org
Twiki http://twiki.org/
PBwiki (PBWorks) http://pbworks.com

ELEKTRONIKA 3/2011

143



Typ technologii

Lp. Web 2.0 Opis Przyktady
Blogi to serwisy umozliwiajgce prowadzenie dziennikdw (blogéw) wiascicielowi bloga Blogger www.blogger.com
w postaci chronologicznych wpiséw, ktore przez osoby postronne mogg byé komen- blogs.com www.blogs.com
towane lub opiniowane jako odpowiedzi do danego wpisu. Kazdy wtasciciel zarzadza TypePad www.typepad.com
swoim blogiem, réwniez jego interfejsem graficznym. Wpisy moga oprocz tekstu zawie- | Twitter http://twitter.com/Mablo www.
ra¢ multimedia. Blogi przyjmujg rézne formy np.: mablo.pl
- ,zwykte” blogi z tekstowym wpisem nieograniczonej dtugosci lub ograniczonym np. BlogRadio
blogi na Facebooku ograniczone sg do 420 znakéw; http://www.podblogr.comb
- mikroblogi — wpisy jednozdaniowe, moga by¢ tez wzbogacane o linki i multimedia;
3. | blogi - moblog — krétkie wpisy wysytane z urzadzen mobilnych, popularna formg moblogéw
’ sg fotoblogi i wideoblogi (z MMSoéw);
- flog — blogi pseudoosobiste, optacane przez firme dla promocji produktéw/ustug;
- audioblogi — wpisy sg dzwiekowe, odpowiedzi réwniez, moga by¢ prowadzone w cza-
sie rzeczywistym przypominajace audycje radiowe z udziatem aktywnym stuchaczy
(prowadzacym jest bloger, uczestnikami osoby chcace zareagowaé na ustyszang
tre$¢ wpisu).
Blogi moga by¢ ze sobg powigzane, autorzy jednych blogéw, komentujg blogi innych,
dajac linki do swoich blogéw, powstaje w ten sposéb blogosfera z powigzanymi blogami.
Blogi moga by¢ dystrybuowane kanatami audio (audioblogi) lub RSS.
Serwisy umozliwiajace wspotdzielenie sie zasobami (wstawianie wtasnych zasobdw, Flickr www.flickr.com
pobieranie dostepnych, ogladanie/czytanie/stuchanie, komentowanie, ocenianie). SlideShare www.slideshare.net
4 sharing/wspotdzie- | Istniejg portale ze zdjeciami, nagraniami video lub audio, prezentacjami PowerPointa Wrzuta.pl www.wrzuta.pl
" | lenie (lub w innym formacie), artykutami lub z zasobami mieszanymi. Serwisy kategoryzuja Patrz.pl http://patrz.p
zasoby. Sg sprofilowane pod okreslong grupe odbiorcéw lub temat (np. motoryzacyjne) | YouTube www.youtube.com
lub ogdlne.
Aplikacje (np.Google Bookmarks) lub serwisy internetowe (Delicious — del.icio.us) Google Bookmarks www.google.com/
dajace mozliwos$¢ przechowywania linkdw (zaktadek) do stron wartych dla uzytkownika | bookmarks
zapamiegtania i ewentualnie podzielernia sig z innymi, jak réwniez usuwania. W zalez- Delicious — del.icio.us www.delicious.
b . nosci od funkgji aplikacji/serwisu zaktadki moga stanowi¢ zaséb prywatny ewentualnie | com Linkologia www.linkologia.pl
5 ookr_'narkmg/za- udostepniany przez uzytkownika lub zaséb prywatny publikowany na serwisie. Kazda
" | ktadki epniany prz Y 2asob prywatny p v ste. £
zaktadka jest opisana, opatrzona moze by¢ stowami kluczowymi lub tagami lub/i kate-
goria/ami z przyjetej (zamknietej) lub wspottworzonej (otwartej) taksonomii istniejacej
w aplikacji/serwisie. Jest to mechanizm tworzenia wtasnej bazy wiedzy i wspotdzielenia
sie wiedzg.
Serwisy przyjmujace, zarzadzajace i udostepniajace informacje zgtaszane o wyda- Zvents http://www.zvents.com
rzeniach i miejscach. Zgtaszanemu wydarzeniu uzytkownik przypisuje tagi i kategorie eventful http://eventful.com
6. | events/zdarzenia z istniejacych taksonomii, stuzace wyszukiwaniu zdarzen. Mozna zapisywac si¢ na EventFull.com http://leventfull.com

powiadomienia o zdarzeniach, mozna tez promowa¢ wtasne wydarzenie i informacje
0 nim poprzez sieci spoteczne, w ktérych uzytkownik uczestniczy, jak réwniez poprzez
ptatne ustugi m.in. Adds In dostepne w tego typu serwisach.

collaboration/praca

Serwisy udostepniajace narzedzia zdalnej komunikacji, w tym komunikacji audio (np.
czaty, telaudiokonferencje), tworzenia, zarzadzania i wymiany dokumentéw, kalendarzy,
organizatoréw i narzgdzia o innych funkcjach utatwiajace prace zdalnych zespotéw

Zimbra Collaboration Suite www.zimbra.
com
Google www.google.com

7. grupowa online, uzytkownikéw. Réwniez serwisy ze srodowiskami wirtualnej rzeczywistosci moga wspo- | SecondLife http://secondlife.com
w chmurze magac prace grupowg m.in. wizualizujac prace nad projektami, moga tez petni¢ role
taniej namiastki systemu videokonferencyjnego.
Serwisy audio umozliwiajg propagowanie informacji BlogTalkRadio www.blogtalkradio.com
- asynchronicznie w podcastach jako tematy w radiu internetowym lub jako audiowpisy | Sirius Satellite Radio http://www.sirius.
blogéw, na ktére mozna sie zarejestrowac, com
8. | audio - synchronicznie jako audycje radiowe, przyktadowo w postaci audio-blogéw, z zare- Pandora Internet Radio www.pandora.
jestrowanymi aktywnymi stuchaczami mogacymi online kierowac¢ do blogera audio- com
wypowiedzi ze swoich telefonéw lub Skype’a, lub jako audiokonferencje, pomocne
w zdalnej pracy grupowej.
Wideo jest coraz popularniejsza technologig informacyjng, stosowang w formie DimDim (wideo konerencje internetowe,
- wideo podcastéw (klipéw) dostepnych na zyczenie, tadowanych w plikach na strone | webminary)
klienta lub przesytanych strumieniowo za posrednictwem serweréw strumieniowych; | http://www.dimdim.com
coraz popularniejsze stajq sie wideo podcasty interaktywne (,clickable”); rowniez
wideo podcasty majg zastosowanie w wideoblogach,
- webminaréw umozliwiajacych strumieniowe rozsytanie w czasie rzeczywistym lub
9 | wideo z niewielkim opdznieniem prezentacji, zawartosci ekranu, przeprowadzanie testow
. i ankietowania, czatowania
- wideokonferencji internetowych, z mozliwos$cig wymiany dokumentéw (praca grupo-
wa),
- transmisja na zywo z wydarzen, réwniez do srodowiska wirtualnej rzeczywistosci.
Istniejg internetowe serwisy zarzadzajace podcastami, serwisy $wiadczace ustugi web-
minarowe/wideokonferencyjne, istnieje oprogramowanie komercyjne i open source do
web castingdw i wideokonferencji. Sg wyszukiwarki internetowe wideo np. Google Video.
Fora stuzg prowadzeniu w trybie asynchronicznym dyskusji wielu uzytkownikéw na Portal-forum matematyczne Matematyka.
dany temat (watek) zainicjowany wpisem, na ktéry nastepnie przychodzg odpowiedzi pl http://www.matematyka.pl
poprzez wpisy przyporzadkowane temu tematowi (tzn. hierarchicznie). Fora moga by¢
10. | fora dyskusyjne otwarte (anonimowe) lub wymagajace rejestracji, moga byé¢ ukierunkowane tematycznie
lub ogdlne. Najczesciej stanowig dostepna aplikacje na portalach, moga by¢ samodziel-
nymi portalami, moga tez by¢ aplikacjami wiaczanymi do wewnetrznych informatycz-
nych systemoéw firmowych. Sa moderowane przez wyréznionego uczestnika forum.
Czaty stuzg prowadzeniu, w trybie synchronicznym, rozmowy prywatnej dwéch uczest- | http://www.gadu-gadu.pl
11. | czaty nikéw, lub wielu uczestnikéw w tzw. pokoju (tematycznym). Sq serwisy czatowe jak

Gadu-Gadu lub aplikacje wbudowane w serwisy internetowe lub w systemy informa-
tyczne firmowe.
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Typ technologii

Lp. Web 2.0 Opis

Przyktady

tworzonych spotecznie. Przyktadowo:

grupowa) do $wiata rzeczywistego (i odwrotnie);

12 kanaty komunikacyj- moblogu.

ne RSS/email/SMS

Kanaty RSS, email, SMS w Web 2.0 stuzg do zwigkszania zasigg dystrybucji tresci

- tre$¢ blogdéw w postaci audio podcastéw moze byé prenumerowana i dystrybuowana
przez kanat RSS (doktadnie protokotem ATOM nowoczes$niejszym niz RSS), ktéry
w pierwotnym celu stuzyt i stuzy do dystrybuciji tresci ze stron WWW;

- emailem mozna przestac tresci ze $wiata wirtualnego (w ktérym np. trwa praca

- informacja wystana SMS’em moze by¢ umieszczona jako wpis na mikroblogu lub

Serwisy Web 2.0 wykorzystujg te kanaty, np. serwis z informacjami o zdarzeniach moze
informacje o nich przesyta¢ przez RSS, jesli uzytkownik chce z kanatu RSS skorzystaé.
Sa serwisy wspomagajace korzystanie z tych kanatéw i uefektywniajace prace z nimi,
np. serwisy i aplikacje typu bacn (bacon) zarzadzajg emailami mniej warto$ciowymi,
zamowionymi przez uzytkownika, wigc nie bedacymi spamami, ale ktére nie musza na
biezaco pochtania¢ uwagi uzytkownika i go dekoncentrowaé, takimi wiadomosciami sa
np. zaprenumerowane newslettery, powiadomienia z serwiséw spotecznosciowych.
Przyktadowo serwis BaconAid gromadzi i porzadkuje emaile z powiadomieniami o ak-
tywnosciach lub zdarzeniach w serwisach, w ktérych uzytkownik jest zarejestrowany.

BaconAid www.baconaid.com

Technologie Web 2.0 generuja strumienie informacji w cza-
sie rzeczywistym, ktére podlegajg konwersji tzn. informacje
zgromadzone jedng technologig sg lub moga by¢ dystrybuo-
wane innymi technologiami. Tresci wpiséw na blogach moga
by¢ dystrybuowane przez RSS lub technologie audio, inne
przyktady zostaty podane w tabeli. Zwieksza sie w ten sposob
dostepnos¢, zakres i szybkos¢ informacji.

Cechy i wptyw Web 2.0

tatwos¢ w komunikowaniu sie, tworzeniu, wspétpracy i dzie-
leniu sie trescig, jaka uzytkownikom stwarzajg technologie
Web 2., jak rowniez ich dostepnos¢ i niskie koszty uzywania
obnizajg bariery dla dostarczania, wspétdzielenia i rozpo-
wszechniania tresci.

Coraz wieksze wykorzystanie spofecz-
nych aplikacji (np. 150 min/dzien uzytkowni-
kow Facebooka), w celu dzielenia sie infor- fan
macja, udzielania pomocy, znajdowania os6b
,Sobie” podobnych, wzajemnego uczenia sie
i przekazywania wiedzy wymusza i powoduje
zmiany postaw, organizacji pracy i procesow
biznesowych, jak réwniez zmiany w funkcjach 5
i mozliwosciach systemow informacyjnych.

B

Obraz statystyczny — trendy =
uzywalnosci Web 2.0 przez
pracownikow i stosunek i
organizacji do Web 2.0

ady
Ostatni raport, z konca 2010 r., gildy The
Elearning Guild [1], dotyczacy wykorzystania -
technologii 2.0. podaje dane z badan, ktory-
mi objeto 1000 organizacji (przedsiebiorstwa,
wyzsze uczelnie, organizacje pozarzadowe, -
administracja publiczna) z catego $wiata. Ra-
port przedstawia poziom i trendy zaintereso- e
wania Web 2.0 pracownikow i pracodawcow
w okresie trzech lat 2008-2010. Przedstawia i

réwniez plany pracownikéw i organizacji na

Jomd

korzystanie z Facebooka i LinkedIn (codziennie — odpowiednio
54,7 i 54,3%), mniejszym uznaniem cieszy sie Twitter (26,8%),
a najmniejsze zainteresowanie pracownicy wykazujg two-
rzeniem podcastow (nigdy — 72,4%) i pisaniem artykutéw do
wiki (nigdy — 66,9%). Jesli chodzi o trendy uzywalnosci, to po
zmniejszeniu zainteresowania Web 2.0 (z wyjatkiem Faceboo-
ka i Twittera) w okresie zatamania gospodarczego, widoczna
jest tendencja wzrostowa, z wyjatkiem spadku popularnosci za-
ktadkowania (bookmarkingu). Warto zauwazy¢, ze najsilniejszy
wzrost popularnosci wykazuje Facebook, a zaraz za nim obrét
fotografiami i tworzenie podcastéw. W tym ostatnim wypadku
mozna sadzi¢, ze coraz bardziej upowszechniajg sie techno-
logie tworzenia podcastow i wzrosty umiejetnosci odbiorcow
w tym zakresie, oprocz tego, ze coraz bardziej preferowanym
Srodkiem przekazu informacji jest obraz i audio (rys. 1ai 1b).

Trend of Daily/Weekly Social Media Use - Part 1
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2011 r. wykorzystania technologii 2.0.
Najwieksza popularnoscig wsrod pracow-

nikdw cieszy sig czytanie blogéw (codzienne

—71,1%), czytanie Wiki (codzienne — 70,9%),

Rys. 1a. Poziom i trendy uzywalnosci technologii 2.0 przez pracownikéw (cz. 1)
Zrédio: [1]
Fig. 1a. The level and trends in the use of Web 2.0 technology by employees (part 1)
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Trend of Daily/Weekly Social Media Use - Part 2
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Rys. 1b. Poziom i kierunki uzywalnosci technologii 2.0 przez pracownikéw (cz. 2)
Zrédfo: [1]
Fig. 1b. The level and trends in the use of Web 2.0 technology by employees (part 2)
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Jedli chodzi o postrzeganie Web 2.0
przez pracodawcow, to wg pracownikow
organizacje wykazujg coraz mniejszg
obojetno$¢ w stosunku do korzystania
przez pracownikéw z Web 2.0, zas pra-
cownicy coraz wiekszg ochote. Orga-
nizacje dostrzegajg wigzace sie z Web
2.0 kiopoty i problemy do rozwigzania,
zwiekszajgce sie wraz z coraz wiekszg
popularnoscig Web 2.0 wsréd pracow-
nikéw. Opinia pracodawcéw o Web 2.0,
ujawniona w ww. badaniach wskazuje,
ze najwieksza grupa organizacji (30,9%)
stosuje pewne ograniczenia w dostepie
do zewnetrznych technologii 2.0 (rys. 2),
np. wybiorcza kontrole tresci przed ich
umieszczeniem na zewnatrz, najmniej
liczng grupg (9,6%) i stale malejacg sa
organizacje, ktére dajg nieograniczony
dostep do 2.0. Wzrasta tez liczba orga-
nizacji (w ciagu roku o ok. 4% do 19,9%
w 2010 r.), ktére nie planujg zadnych za-
stosowan 2.0, co moze wynika¢ z leku
przed skutkami ich zastosowan.

Z technologii 2.0, ktérych wykorzy-
stywanie przez pracownikéw (z firmy
lub z domu) w najwiekszym stopniu sg
akceptowane przez organizacje nalezy
wymieni¢: Wikipedie (90,9%), serwis
spotecznosciowy Linkedln (76,6%),
poczte elektroniczng Google gMail
(71,8%) i aplikacje iGoogle (70,4%) do
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Rys. 2. Stosunek organizacji do technologii Web 2.0 Zrédfo: [1]. Fig. 2. Attitude of the organizations toward Web 2.0 technology
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Impact of el earning 2.0 Adoption on the Organizstion
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prowadzenia osobistych stron WWW. Wyjasnienia wymaga
wysokie poparcie stosowania LinkedIn przy duzo nizszym Fa-
cebooka (67,0%). Wynika to z charakteru LikedIn ukierunko-
wanego na rozwoj zawodowy i biznesowy. LinkedIn jest o wie-
le doskonalszym wcieleniem polskiego GoldenLine, a to m.in.
dlatego, ze zostanie cztonkiem Linkedln wymaga referenciji,
co ma wplyw na wysoka jako$¢ komunikacji i poziom informa-
cji bedacej w obrocie.

Najwieksze protesty budzi wykorzystywanie przez pracow-
nikdw Facebooka (29,9%) i YouTube (26,4%), moze dlatego,
ze sg przez pracownikéw najintensywniej wykorzystywane,
zas pracodawcy w wiekszosci, bez wzgledu na sektor do ja-
kiego nalezg, nie widza z tego korzysci biznesowych (rys. 2).

Obraz statystyczny — plany organizaciji
dotyczace Web 2.0

Przy istniejacych obawach organizacji, co do negatywnych
skutkdow wynikajgcych ze stosowania przez pracownikéw
technologii 2.0 i przy stabym dostrzeganiu aspektu bizneso-
wego, ok. 70% organizacji deklaruje jednak uwzglednienie
tych technologii w planowanych przedsiewzieciach, pozosta-
jac przy obawach zawartych w pytaniach (bez odpowiedzi):
— Jak chroni¢ wtasnosc¢ intelektualng tresci wygenerowa-
nych przez pracownikow?
- Kto jest wtascicielem tresci powstatych ze wspotpracy
grupy?
- Jak zachowac¢ wiarygodnos$¢ i bezpieczenstwo wspotdzie-
lonych tresci?
Korzysci z Web 2.0 widziane przez organizacje wynikajace
z luznych wypowiedzi zawartych w ankietach badawczych [1]
sg nastepujace:
- $wietna metoda dzielenia sie pomystami na wskro$ struk-
tury organizacyjnej i petnionych funkcji;
- zwiekszanie efektywnosci pracy;

ELEKTRONIKA 3/2011

— zwiekszenie i poprawa wspétpracy;

lepsza komunikacja miedzy pracownikami;

zwiekszona kreatywno$c i rozwigzywalnosé probleméw;

- zmniejszenie dezinformaciji;

— poprawa przeptywu informacji wewnatrz organizacji, w tym
miedzy oddalonymi geograficznie oddziatami.

Ten pozytywny obraz ulega deformacji po analizie danych
zebranych z kwestionariuszy ankietowych, z ktérych wynika,
ze np. 62,1% organizacji nie widzi zwigzku miedzy Web 2.0
a redukcjg kosztéw, ani zwigzku (56,1%) z poprawg wydajno-
Sci pracy, czy uczenia sig (rys. 3).

Problemem wiec pozostaje, jak wtgczy¢ Web 2.0 do przed-
siebiorstwa w sytuacji, gdy ... im wiecej przyjaciét na Twitte-
rze, tym mniejsza produktywnos$¢? Czyli jak dokona¢ trans-
formacji formalnej i nieformalnej wiedzy pracownika w aktywa
materialne?

Zmiany modeli przyswajania wiedzy pod
wptywem Web 2.0

Pod wptywem Web 2.0 zmienity sie postawy i tendencje spo-
teczne, ktére mozna wyrazi¢ przez model user-centryczny
i model niehierarchiczny pozyskiwania i przyswajania wiedzy.
Model user-centryczny bardzo dobrze wyraza kilka zdan (an-
gielskich), ktére przytacza w wywiadzie [2] Anya Kamenetz
dla opisania postawy miodego pokolenia:
,....to have control over how I learn, what I learn, and where
I learn.
I'm not just a consumer, I'm a co-creator and collaborator.
| can share/mashup/remix knowledge.”

Odbiorca wiedzy jest réwniez wspoétautorem, decydujacym
kiedy, gdzie i w jaki sposéb jg zdobywa, przeksztatca i przy-
swaja.

Model niehierarchiczny zdobywania wiedzy wynika ze
sptaszczania hierarchii organizacyjnej, przyktadem moga by¢
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spoteczne grupy bez wyraznego przywodztwa osiggajace cel,
albo poziome, w poprzek hierarchii organizacyjnej zespoty za-
daniowe.

Zanika réznica miedzy praca a procesem uczenia sie, wo-
bec ogromnej dynamiki zmian potrzeb, wymagan, technolo-
gii. Stanowisko pracy, gdzie potrzebny jest online dostep do
wiedzy dla efektywnej realizacji zadan, jest jednoczesnie sta-
nowiskiem ciggtego uczenia sie i podnoszenia kompetencji.
Nieformalna nauka to 75...80% procesu uczenia sie, zarébwno
w pracy, jak i w szkole, w tym duzg role odgrywa uczenie sie
spoteczne, zespotowe i korzystanie z wiedzy budowanej spo-
tecznie (nazywanej czasami w publikacjach madroscig ttumu
lub inteligencjg spoteczng). Te tendencje spoteczne dobrze
wyraza nazwa popularnego systemu open source zarzadza-
nia trescig Joomla! (Razem!).

W tym odchodzeniu od autorytarnego przekazywania
wiedzy, zmienia sie tez rola osdb przekazujgcych wiedze
— z medrca-nauczyciela w lidera, facylitatora. Model sage on
the stage (prawd z ambony) staje sie mniej potrzebny i mniej
popularny.

Oprocz centrycznos$ci uzytkownika i sptaszczenia hierar-
chii organizacyjnej tworzenia i przyswajania wiedzy, zauwa-
zalng tendencjag jest grywalizacja (ang. edutainment) czyli
oczekiwanie i dgzenie do jak najatrakcyjniejszej formy przeka-
zywania i przyswajania informacji przez gry i symulacje, cie-
szace sie ogromng popularnoscia. Grywalizacja jest czescig
immersyjnosci systemow informacyjnych, co bedzie oméwio-
ne w dalszej czesci artykutu.

Kierunki potrzeb informacyjnych

Pracownik potrzebuje wiedzy na stanowisku pracy — tu i te-
raz, doktadnie takiej, jakiej potrzebuje. Zamiast duzych porcji
szkolen/wiedzy potrzebne sg granulki wiedzy na stanowisku
pracy, z ktérych pracownik buduje sobie potrzebng wiedze
(agregacja wiedzy).

Pracownik ustala $ciezki szkolenia (zdobywania wiedzy)
zgodnie z potrzebami. Sciezka edukacyjna zastepowana jest
obecnie przez srodowisko edukacyjne albo informacyjne, ja-
kie pracownik sobie tworzy i jakie mu tworzy organizacja.
Nastepuje indywidualizacja procesu dostarczania wiedzy
(zgodnie z modelem centrycznym). Zwigksza sie immersyj-
nos¢ przekazu wiedzy poprzez interaktywny udziat uzytkow-
nika (gry, symulacje, ¢wiczenia, sprawdziany), przyswajanie
wiedzy przez dotkniecie np. konstrukcja projektu w wirtual-
nej rzeczywistosci lub uliczne gry edukacyjne za pomocag
urzgdzen mobilnych z GPS i zastosowaniem w nich techno-
logii rozszerzonej rzeczywistosci. Imersyjnos¢ procesu infor-
macyjnego (edukacyjnego), polegajgca na aktywnym wpro-
wadzaniu uzytkownika w wirtualnych swiat i prowokowaniu
w nim uzytkownika do aktywnych zachowan, w gtéwnej mie-
rze opiera sie na zastosowaniu multimediéw, animowanego
obrazu 2D i 3D, mozliwos$ci lokalizacji geograficznej uzyt-
kownika, rozpoznawaniu otoczenia, rozpoznawaniu obrazu
i gestow, uzyskiwania w czasie rzeczywistym od mobilnego
uzytkownika informaciji, jak rowniez zdobywania w czasie
rzeczywistym informacji o nim i doktadnie dla niego. Wie-
cej informacji o zastosowaniach wirtualnej i rozszerzonej
rzeczywistosci w procesach informacyjnych i edukacyjnych
oraz o imersyjnosci systemow informacyjnych zawartych jest
w pracy [3].
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Co oferuje Web 3.0?

Web 2.0 spowodowat z jednej strony duze uspotecznienie
w komunikacji oraz tworzeniu tresci i wiedzy, z drugiej stro-
ny nastgpito zwigkszenie egocentryzmu uzytkownikow i po-
trzeby indywidualizacji kontaktow i proceséw informacyjnych.
Potrzeba indywidualizacji wynika réwniez z powodu nattoku
informac;ji i koniecznosci wsparcia uzytkownika w poszukiwa-
niu i dostepie do wiasciwej informacji. W wyniku kilkuletnich
doswiadczen z Web 2.0 powstaly i powstajg ogromne zasoby
tresci — potencjalne zroédta wiedzy dla uzytkownikéw. Istnie-
je potrzeba szybkiej dystrybucji tej wiedzy, doktadnie wg po-
trzeb, czyli skutecznie i efektywnie.

Trwa rozwdéj technologii Web — od Web 2.0 do Web 3.0.
Modelowi user-centrycznemu towarzyszy rozwdj modelu de-
centralizacji i adaptacyjnosci wirtualnej platformy dostarczajg-
cej danych i funkcji. Biorg sie one ,z chmury”, z oprogramowa-
nia SaaS, z przegladarek WWW, z komputeréw stacjonarnych
i urzgdzen mobilnych, z zasobow spotecznych i prywatnych,
dzieki otwartym interfejsom API, standardowym protokotom
WWW, formatom danych z dobrze opisang ich semantyka.
Dane sg zabezpieczane otwartymi protokotami bezpieczen-
stwa i standardami.

Web 3.0 ,popycha” przedsiebiorstwa od dziatan opar-
tych na zamknietych systemach strzeggcych wiasno$ci
w kierunku wiekszej otwartosci dziatania, charakteryzujace-
go sie dzieleniem sie zasobami i ich wspotuzywalnoscig oraz
wspotpracy.

Mashup

Ideg Web 3.0 jest automatycznie dostarczaé i zarzadzac¢ in-
formacja jak najlepiej dostosowang do potrzeb uzytkownika.
Web 3.0 to — w skrdcie — automatyczne, rozumne, inteligentne
i szybkie dostarczanie tresci. Web 3.0 to sposob kreacji nowej
wiedzy z istniejacych zasobow Internetu za pomocg inteligen-
tnego oprogramowania komputerowego.

To co dzi$ charakteryzuje Web 2.0 i Web 3.0 to:

— wirtualna agregacja danych i funkcji z wielu Zzrédet

(mashups),

— przetwarzanie w chmurze — model SaaS oprogramowania

(cloud computing),

- informacje z sieci spotecznych (lifestreaming),

- informacje w czasie rzeczywistym (real-time Web),

- informacyjna efektywnosé stron WWW (technologia pro-
gramistyczna Ajax),

- rozumienie semantyczne informacji w/z Internetu (seman-
tic Web).

Powyzsze technologie i zjawiska objete sg terminem
mashstream (agregowany strumien z wielu zrodet).

Web 3.0 czesto jest kojarzony z mashup, ktéry bazuje
na otwartych, wspoétuzywalnych zasobach danych i funkcji
w technologiach internetowych.

Web 3.0 i mashup w przedsigbiorstwie powoduje ewolucje
w modelach biznesowych. Wymagajg one odpowiedniej infra-
struktury. By ja utworzy¢ i utrzymaé, potrzebne sg technolo-
gie, interfejsy, narzedzia oraz serwery.

Przyktadowymi:
- technologiami sg HTML/XHTML, XML, AJAX, REST, RDF,
RSS/Atom, Widgets/Gadgets;

ELEKTRONIKA 3/2011



MASHLPS

i. JEPTEIT ks R0S

Rys. 4. llustracja idei mashup’u.
Zrédio: pierwsza strona okladki [4]
Fig. 4. Visualization of the idea
of mashup

wantnych w stosunku do zapytania (zgtoszonej potrzeby).
Wyszukiwanie elementéw odbywa sie zgodnie z ich se-
mantycznymi opisami wg przyjetych ontologii. Opisy ele-
mentéw zawarte sg albo w tresci elementéw, albo w od-
dzielnych plikach towarzyszacych elementom. Powstajacy
nowy artykut (nowa porcja wiedzy), moze byc¢ opatrzony
wtasnymi opisami (komentarze, opinie, oceny) uzytkowni-
ka i zapamietany. Proces tworzenia wiedzy mashupowej
ilustruje rys. 6.
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Rys. 5. Przyktad edycji mashupu w Yahoo! Pipes. Zrédio: wiasne.

- otwartymi protokotami umozliwiajacymi siegniecie do da-
nych spotecznych i funkcji sg YouTube API, YouTube Play-
er, YooTube Widgets;

- narzedziami zwanymi edytorami mashupu sg Google App
Engine ($rodowisko do tworzenia aplikacji mashup opar-
tych o infrastrukture Google), lub Yahoo!Pipes (edytor do
agregowania, wg zdefiniowanego kryterium, danych z roz-
nych zrédet Web jako nowa, nazwang porcje wiedzy).
Istote mashupu bardzo dobrze ilustruje obrazek (rys. 4) wy-

faniajacego sie ksztattu gruszki z kilku ré6znorodnych warstw

— plasterkow owocow, umieszczonego na oktadce ksigzki

J.J. Hanson’a Mashups. Proces tworzenia (edycji) mashupu,

przyktadowo — przy pomocy Yahoo! Pipes, przedstawia rys. 5,

a rys. 6 ilustruje proces agregowania nowej wiedzy z zasobéw

z réznych zrodet.

Nowa porcja wiedzy jest tworzona pod indywidualng po-
trzebe uzytkownika. Tworzona jest z wielu zrédet, spotecz-
nych i prywatnych, z najbardziej wartosciowych elementow
informacyjnych (wg spotecznych ocen), uporzadkowanych
wg waznosci (stopnia dopasowania), z najbardziej rele-
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Fig. 5. An example of editing of the mashup (on the Yahoo! Pipes)

Semantyka Web 3.0

W Web 3.0 rozwijajq sie technologie semantyczne i semantycz-
ne wyszukiwanie tresci. Te technologie sg stosowane w mashu-
pie. Semantyka w sensie Web 3.0, rozni sie od semantyki je-
zykéw naturalnych. Jest prostsza. Zasdb jest semantycznie
opisywany, aby wg tego opisu mogtby by¢ wyszukany. Seman-
tyczne metadane, opisujgce zasob, moga znajdowac sie we-
wnatrz zasobu (np. wewnatrz strony html) lub w zewnetrznym
pliku, na ktéry jest wskazanie w zasobie. Metadane tworzone
sg W jezyku XML-podobnym RDF (Resource Description Fra-
mework) wg stownikoéw ontologicznych (ontologii). Tres¢ pliku.
rdf jest zapisem (opisem) tresci zasobu jezykiem danej ontolo-
gii (z uzyciem elementéw ze stownika ontologicznego) w for-
macie narzuconym przez jezyk RDF. Ontologie mozna okresli¢
jako stowniki hierarchiczne — taksonomie, z dodanymi relacjami
miedzy elementami ontologii lub miedzy ontologiami, co lepiej
i szczegotowiej pozwala opisa¢ zasob. Mozna zrobi¢ odniesie-
nie ontologii do zasad programowania obiektowego i relacji mig-
dzy klasami, klasami i obiektami i ich wtasciwosciami. Ontolo-
gie sa dziedzinowe np.: SIOC (Semantically-Interlinked Online
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Dla wybranego tematu pobierane sa lub
przekazywane najbardziej wartoSciowe tresci
z publicznych i prywatnych zasobow.
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Rys. 6. llustracja knowledge mashup. Zrédio: wiasne
Fig. 6. Visualization of the knowledge mashup
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Rys. 7. Schemat wyszukiwania w sieci semantycznej. Zrédfo: wiasne

Fig. 7. Semantic Web Search

Communities) — do opisu dyskusji w forach, blogach, emailach;
FOAF (The Friend of a Friend) — do opisu 0s6b — uczestnikow
Web 2.0; Good Relations — do opisu w e-handlu produktéw,
cen, firm; SKOS (Simple Knowledge Organization System)
— do opisu systeméw organizacji wiedzy, jak semantycznych
specyfikacji stownikow, taksonomii, tezaurusoéw. Jezykiem opi-
su ontologii jest jezyk OWL (Web Ontology Language). Zasob
moze byC opisany w wigcej niz jednej ontologii, rownolegle
z tradycyjnymi opisami metatagami HTML. Poniewaz procesy
opisywania zasobéw metadanymi sg czasochtonne i wyma-
gaja kompetencji, co jest przyczyng dos¢ powolnego rozwoju
sieci semantycznych, dostepne sg narzedzia wspomagajgce
tworzenie ontologii i tworzenie opiséw (plikéw.rdf) wg ontolo-
gii, zwane edytorami i generatorami RDF. Nowszg technologig
opisu semantyki zasobow sg mikroformaty (tagi) zwigzane ze
standardem HTML5. Nie sg jeszcze tak popularne jak rdf i nie
wszystkie wersje przegladarek WWW akceptujg HTMLS. Za-
soby sg indeksowane na podstawie opiséw semantycznych.
Z indeksow semantycznych korzystajg semantyczne wyszuki-
warki, takie jak Swoogle, Sindice, FalconS. Istniejg oczekiwa-
nia, aby Google objat indeksacjq pliki.rdf i wtedy szybciej by
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Plik z ontologia Y

standardzie OWL - Web Ontology Language).

sie upowszechnita semantyka Web 3.0 i korzysci z tego
ptynace. Rysunek 7 przedstawia zarys sieci semantycz-
nej i semantycznego wyszukiwania.

Gdy zasoby nie sg stronami html, a znajdujg sie
w repozytoriach, dochodzi potrzeba komunikacji mie-
dzy wyszukiwarkg semantyczng a repozytorium. Jest
kilka standardéw jezykéw (protokotdw) komunikaciji
z repozytoriami takie jak OAI-PMH (Open Archives
Initiative Protocol for Metadata Harvesting), XMl (Me-

1_" tadata Interchange) (dla metadanych w standardzie

MOF — Meta-Object Facilit), IMS DRI (IMS Digital Re-
positories Interoperability), CORDRA (Content Object
Repository Discovery and Registration). Najczesciej
wyszukiwarki ,dogaduja sie” z repozytoriami w jezyku
OAI-PMH. W repozytoriach zasoby sg opisane w roz-
nych standardach metadanych, w réznych ontologiach.
Przyktadem Izejszej ontologii, niespecjalizowanej i nie-
rozbudowanej jest popularna ontologia Dublin Core do
opisywania réznych zasobdw, np. w bibliotekach cyfro-
wych. Innymi standardami metadanych sg np.: IEEE
LOM (Learning Object Metadata) i IMS LOM — do opisu
kontentu edukacyjnego; S1000 — do opisu dokumenta-
cji technicznej, zwtaszcza sprzetu; DocBook — do opisu
dokumentac;ji technicznej oprogramowania. Rozbudo-
wane wyszukiwarki akceptujg wiele standardéw opisu.
Zwiaszcza, ze wspotpracujg z repozytoriami metada-
nych, tzw. harvesterami, ktére gromadzg metadane
o zasobach w réoznych standardach znajdujgcych sie
z repozytoriach zasobdw. Harvestery sg posrednikami
miedzy wyszukiwarkami i repozytoriami z zasobami.

2. Metadane semantyczne (pliki .rdf w standardzie
RDF - Resource Description Framework z opisami

Strukturyzacja zasobow informacyjnych

Im wieksza strukturyzacja zasobu informacyjnego, tym
mozliwy jest precyzyjniejszy jego opis i wigksze praw-
dopodobienstwo wyszukania nie tylko catego zasobu,
ale rowniez jego czesci. Kazdy element struktury za-
sobu, wyodrebniony przez autora/éw, jak i caty zasdb,
moze by¢ opisany wg przyjetego standardu, najbardziej
pasujgcego semantycznie. Przyktadowo wyszukiwar-
ka kontaktéw Friend Find Facebooka korzysta z metadanych
opartych o ontologie, wczesniej wymieniong, FOAF. Narzu-
cona przez ontologie struktura metadanych obrazowana jest
w formularzach elektronicznych, ktére uzytkownik wypetnia np.
w formularzu swojego profilu, i wg tych danych moze by¢ wy-
szukiwany. Bloger ma mozliwo$¢ otagowania blogu lub wpisu,
czytelnik blogu dodaé¢ mu swojego lajka (,lubie t0”). Tre$¢ wpisu
moze by¢ wyszukana wg stow kluczowych w procesie mashupu
(np. przez agregatory blogéw takich jak Google Blocksearch)
i uporzadkowana wg wartosci nadanej spotecznie poprzez licz-
be lajkéw. Na tle zestrukturalizowanych zasobéw w serwisach
spotecznosciowych i w blogach, zasoby Wikipedii sg opisane
skromnie — artykut ma autora, tytul, kategorig, date zmiany,
stowa kluczowe. Dlatego jednym z ciekawszych projektéw jest
znany DBpedia Project [6] majacy na celu lepsze wykorzystanie
ogromnych zasobéw Wikipedii, poprzez ich wieksze zestruktu-
ralizowanie i opisanie wg odpowiednich ontologii, by artykuty
i ich czesci mogly by¢ wykorzystane poza systemem Wikipedii
np. w przegladarkach otoczenia [5]. W koncu 2010 r. DBpedia
dysponowata 1,67 miliona (z istniejacych pond 3,5 min) sklasy-
fikowanych semantycznie elementéw informacyjnych wg spoj-

ELEKTRONIKA 3/2011



nych ontologii. Opisane elementy dotyczg m.in. 364 000 osdb,
462 000 miejsc, 99 000 albuméw muzycznych, 54 000 filméw.

O strukturyzacji zasobdw i opisie semantycznym, np. do-
kumentaciji, podrecznikéw, warto pamieta¢ przy ich tworzeniu,
zapisujac ich tres¢ zgodnie z przyjetym standardem/ontolo-
gig i/lub tworzac w tym standardzie (lub w kilku) plik (pliki)
z metadanymi. Tak przygotowane zasoby beda mogty uczest-
niczy¢ w procesach wyszukiwania semantycznego dostarcza-
jac adekwatng do potrzeb granulke wiedzy uzytkownikom np.
o produkcie lub technologii w czasie nauki i/lub pracy.

(Mega)tendencje technologiczne i przyktady
nowoczesnych systeméw informacyjnych

Staty wzrost szybkosci transmisji danych i obnizajace sie jej jed-
nostkowe koszty powodujg wzrost usieciowienia. Za tym idzie
wzrost zakresu i mozliwosci wirtualizacji — dalszego rozwoju
modelu SaaS i przetwarzania w chmurze. Popularnym kierun-
kiem rozwoju systemoéw jest korzystanie z zasobéw ,z chmury”,
funkcjonalnych i informacyjnych — z zasobdw serwiséw spotecz-
nosciowych, z Google Apps, w wyniku otwartych interfejsow pro-
gramistycznych API. Nowe systemy projektowane sg czesto jako
nakladki na Google. Wirtualizacja zaczyna obejmowac réwniez
dziatania ludzkie, ktére w rzeczywistosci nie moga by¢ realizowa-
ne, poniewaz coraz wieksze ktopoty z pracg i coraz wiecej posia-
danego czasu wolnego kieruje uwage ludzi do wirtualnych $ro-
dowisk, gdzie moga sie realizowa¢ zawodowo (np. by¢ aktorami,
nauczycielami) lub spotecznie (np. w grupach dyskusyjnych).

Tempo i ciggte zmiany technologii, wymagan i wynikaja-
cych stad potrzeb, zwtaszcza w miejscu pracy, powoduje
zwiekszajace sie zapotrzebowanie na informacje/wiedze on
line, na zadanie, adaptatywna, just-in-time.

Zwiekszajgca sie automatyzacja, wsparta inteligencjg sy-
stemow, zastepuje w coraz wiekszym stopniu nie tylko prace
rak, ale umystow.

Zwieksza sie otwarto$¢ na wspotprace, wynikajaca z od-
dolnych spotecznych dziatan Web 2.0. Aplikacje spofeczne,
takie jak fora, blogi, czaty wprowadzane sg do rozwigzan
biznesowych: do informacyjnych systeméw korporacyjnych,
systemoéw zarzgdzania korporacyjng baza wiedzy, do syste-
moéw edukacyjnych, do e-kurséw. Korporacyjne zasoby wie-
dzy uzupetniane sg wiedzg czerpang z zasobow spotecznych
zewnetrznych i wewnetrznych.

Coraz powszechniejszym modelem udostepniania funk-
cji jest open source (na licencjach ptatnych i nieodptatnych)
i ustugi wspomagajgce odbiorcéw open source w utrzymywa-
niu tych rozwigzan.

W zwigzku z dynamicznie rozwijajacymi sie potrzebami wie-
dzy/informacji, na zadanie, dostarczanej do miejsca, w ktérym
znajduje sie odbiorca, systemy informacyjne ulegaja funkcjonal-
nym rozszerzeniom i przeksztatceniom, np. edukacyjne systemy
typu LMS (Learning Management System) przeksztatcajg sie
w systemy zarzadzania wiedzg KMS (Knowledge Management
System) m.in. w wyniku wspdlpracy z zewnetrznymi repozyto-
riami zasobdw informacyjnych, serwis Facebook we wspétpracy
z Google Analytics moze petic role platformy edukacyjnej LMS
m.in dzieki otwartemu interfejsowi API i otwartemu interfejsowi
API Google Analytics, srodowiska wirtuaine MUVE (Multiuser
Virtual Environment), np. SecondLife, mogg petni¢ role syste-
mow pracy grupowej, badz systemdw edukacyjnych.

Silnie rozwija sie immersyjnos¢ systemow informacyjnych,
zwlaszcza w zastosowaniach edukacyjnych i wsparciu infor-
macyjnym na stanowisku pracy. Imersyjne rozwigzania, umoz-

liwiajgce interaktywnos¢ uzytkownikow i dostosowanie przeka-

zywanej wiedzy do biezgcej potrzeby, wykorzystujg technologie

wirtualnej rzeczywistosci, rozszerzonej rzeczywistosci, rozpo-

znawania gestéw, obrazu i lokalizacji uzytkownika.
Przyktadami nowoczesnych systeméw informacyjnych, na

ktorych budowie i funkcjonowaniu odcisnety slad technologie

Web 2.0 i Web 3.0, sa:

m system zarzadzania korporacyjng wiedzg Absolutely!
(AHG Inc.) [7], ktéry wspotpracuje z Google Apps korzy-
stajgc z zasobdw z chmury oraz ma wbudowane aplikacje
spoteczne stuzace do rozwijania przez pracownikow we-
wnetrznej bazy wiedzy,

m system InGenius (SkillSoft PLC) [8] zarzadzania wiedzg fir-
mowag stanowigcy przyktad rozwiniecia systemu e-learningo-
wego LMS w kierunku KMS i wigczenia technologii spotecz-
nych Web 2.0, réwniez zewnetrznych — Facebook i Twitter,

®  DBMobile [6] — mobilny system informujacy o biezacym
otoczeniu uzytkownika (osobach, obiektach, miejscach) za
pomocg obiektéw wirtualnej rzeczywistosci zawierajacych
informacje z DBpedii — zestrukturalizowanych semantycz-
nie zasobéw Wikipedii (produkt projektu DBpedia),

m SZOK (KIGEIT, Polska) [9] system w modelu SaaS, w fa-
zie opracowywania, zarzadzania dokumentami, bedacy
naktadka na Google Apps.

Zakonczenie

Media spoteczne beda nadal sie rozwijac jako zrodta tresci i we-
ryfikacji tresci. Wzrosnie liczba tych, co bedg wiedzieli, jak dla
wiasnych potrzeb zagospodarowac te media. Wiedza spoteczna
(,madros¢ ttumu”) bedzie gtéwna strategig pozyskiwania wiedzy,
zwlaszcza przez osobnikéw mocno usieciowionych (w sieciach
spotecznych). Spoteczne pozyskiwanie wiedzy stanie sie nowym
modelem w zarzadzaniu wiedza. Bedzie rosto znaczenie wspot-
pracy spotecznej dla podnoszenia wiedzy i jako wsparcie na sta-
nowisku pracy (performance support), w tym z zastosowaniem
rzeczywistosci rozszerzonej. Potgczenie technologii mobilnych
i spotecznych bedzie katalizatorem nowych, silniejszych strate-
gii uczenia sie i wspierania na stanowisku pracy. Adopcja tech-
nologii mobilnych w procesach uczenia sie i pomocy w pracy
bedzie zmienia¢ systemy wspomagajace edukacje LMS, LCSM
(Learning Content Management System), KMS i EPSS (Elec-
tronic Performance Support Systems) m.in. w kierunku wigkszej
wspotpracy w udostepnianiu swoich repozytoriéw kontentu, jak
i wykorzystywania zasobdw spotecznych. Potrzeba zwiekszonej
interoperacyjnosci systeméw bedzie wymagata zwiekszonych
wysitkow tworcow systemoéw w zakresie standaryzacji zapiséw
i semantycznych opiséw kontentu, jak réowniez jego wiekszej
strukturyzaciji, niezbednej dla mobilnych urzadzen i zwiekszaja-
cej skutecznos¢ wyszukiwania.

Literatura

[1] Shank P.: Learning 2.0, the Elearning Guild Research, 2010.

[2] Kamenetz A.: How Startl Is Hacking Education From the Outside
In, www.fastcompany.com/article/startl-hacking-education, 2010.

[3] Brzostek-Pawlowska J.: Imersyjna edukacja: zastosowania wir-
tualnej rzeczywistosci w elektronicznych kursach, Prace Nauko-
wo-Badawcze Instytut Maszyn Matematycznych, nr 2/2009 (12).

[4] Hanson J.J.: Mashups: strategies for the modern enterprise, Ad-
dison-Wesley, 2009.

[5] Brzostek-Pawtowska J.: Miedzy Web 2.0 i 3.0: Mobilne sys-
temy informacyjne z rozszerzong rzeczywistoscia, Elektronika,
nr 11/2010.

Netografia
[6] http://dbpedia.org
[7] www.ahg.com

[8] http://www.skillsoft.com/products/inGenius/default.asp
[9] http://www.Kigeit.org.pl/informacje/szok/iSZOK_ogolne.htm





