XIX Ogoélnopolska Studencko-Doktorancka
Konferencja Kot Naukowych

Cztowiek w ekosystemach informacji
XXI wieku. Interdyscyplinarna

przestrzen badan i praktyk.
L ——

Program konferenciji

8.30-9.00

Rejestracja uczestnikow i prelegentéw

9.00-9.15

dr Karol Makles (dyrektor kierunkéw informacja naukowa i bibliotekoznawstwo

oraz architektura informacji)

Rozpoczecie konferencji i powitanie gosci

Sesja I. Nauka i wiedza w dobie rozwoju systemoéw Al

Prowadzqgcy: mgr Piotr Ostrowski

9.15-9.45
dr hab. Anna Matysek - Patron Honorowy Konferenciji (Uniwersytet Slgski, Wydziat
Humanistyczny, Instytut Nauk o Kulturze, Wicedyrektor kierunkédw informacja naukowa

oraz architektura informacji)

Od katalogu kartkowego do Al: ewolucja wyszukiwania literatury
naukowej

W wystgpieniu przedstawiona zostanie ewolucja wyszukiwania literatury naukowej

— od fizycznych katalogdéw kartkowych i drukowanych bibliografii, przez bazy bibliograficzne,
katalogi OPAC i wyszukiwarki naukowe, az po narzedzia wykorzystujgce sztucznq inteligencje

(Research Rabbit, Litmaps, Consensus, Elicit, Paperguide, Perplexity, SciSpace).



9.45-10.00
mgr Piotr Ostrowski (Uniwersytet Slgski; Kolegium Indywidualnych Studiéw Migdzyobszarowych,

Wydziat Nauk Spotecznych — student socjologii, Koto Naukowe Infologéw US)

Oczekiwania studentéw wobec sztucznej inteligencji w ustugach
biblioteki akademickiej. Wyniki badania studentéw Uniwersytetu
Slgskiego

Wystqgpienie dotyczy oczekiwan studentéw Uniwersytetu Slgskiego wobec mozliwego
zastosowania sztucznej inteligencji w ustugach biblioteki akademickiej. Punktem wyjscia bedzie
materiat z badania mieszanego: trzech zogniskowanych wywiadéw grupowych

z 21 uczestnikami oraz ankiety przeprowadzonej na probie 112 studentéw. Z uwagi na
ograniczony czas wystgpienia oméwione zostang przede wszystkim wyniki iloSciowe, a materiat

jakoSciowy zostanie wykorzystany jako kontekst interpretacyjny.

10.00-10.15
Aleksandra Pela (Uniwersytet Slgski, Wydziat Humanistyczny, Il Rok drugiego stopnia filologii

polskiej oraz komunikacji promocyjnej i kryzysowej)

Duchowny na matym ekranie. Miedzy ewangelizacjg a autopromocjg w
kulturze algorytmicznej

Referat prezentuje czeSciowe wyniki badania wspbtczesnego kaznodziejstwa realizowanego
w mediach spotecznosciowych jako formy komunikaciji religijnej funkcjonujgcej w warunkach
kultury cyfrowej i algorytmizacji przekazu. Analizie poddano dziatalnos¢ wybranych polskich
duchownych publikujgcych treSci audiowizualne o charakterze kaznodziejskim i osobistym na
platformach spoteczno$ciowych. Celem wystgpienia jest ukazanie, w jaki sposéb media
spotecznosciowe wptywajg na wspbdtczesne formy komunikaciji religijnej, modele budowania

relacji z odbiorcami oraz konstruowanie wizerunku duchownego.

10.15-10.30

Radostaw Krawczak (Uniwersytet Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie, Instytut Historii
i Archiwistyki, Il Rok historii)

Medialne obrazy historii - miedzy demokratyzacjqg wiedzy a
uproszczeniem i manipulacjg przekazu

Wspobtczesny odbiorca coraz czesciej poznaje historie nie tylko za posrednictwem szkoty
i publikacji naukowych, lecz takze poprzez media masowe, Internet oraz platformy

spotecznosciowe. Z jednej strony zjawisko to sprzyja demokratyzacji wiedzy historycznej:



dostep do treSci popularyzatorskich jest szybki, powszechny i czesto atrakcyjny wizualnie.
Z drugiej strony medialne przedstawienia przesztosci nierzadko prowadzq do uproszczenf,

selektywnosci oraz manipulacji przekazem.

10.30-10.45
Dyskusja

10.45-11.00

Przerwa

Sesja ll. Medialne determinanty transformaciji kulturowe;j

Prowadzqcy: dr Piotr Pochel

11.00-11.15
dr Magdalena Mikrut-Majeranek (Uniwersytet Slgski, Instytut Nauk o Kulturze)

Tiktokizacja wiedzy: Jak krotkie formy wideo zmieniajg sposoéb, w jaki
uczymy sie i postrzegamy swiat?

TikTokizacja to zjawisko kulturowe i komunikacyjne, polegajgce na upowszechnianiu

i konsumpcji wiedzy w formie ultrakrétkich, dynamicznych, atrakcyjnych tresci multimedialnych,
charakterystycznych dla platform takich jak TikTok, Instagram Reels czy YouTube Shorts. Termin
ten opisuje wptyw formatu i kultury TikToka na inne platformy spotecznoSciowe, media,
marketing, a nawet sposdb, w jaki konsumujemy tresci w Internecie. TikTokizacja zwigzana jest
ze zmianq jezyka i formy mediéw pod dyktando algorytméw i przyzwyczajeh wygenerowanych
przez TikToka — wszystko staje sie krotsze, szybsze, gtoSniejsze i bardziej wizualne. Bywa
krytykowana za skracanie uwagi (trudnosé z oglgdaniem dtuzszych tresci), ptytkosé przekazu
(ztozone tematy sprowadzone do 15 sekund), presje na ciqgtq nowos¢ i sprzyjanie
dezinformacji. Natomiast bedgca przedmiotem wystgpienia tiktokizacja wiedzy oznacza
dostosowywanie tresci edukacyjnych, naukowych i informacyjnych do regut rzgdzqcych
TikTokiem, w tym krétkimi formami wideo. Upraszczajgc, podobnie jak w przypadku
mediamorfozy opisanej przez Tadeusza Miczke, tiktokizacja wiedzy to zamiana tradycyjnego
uczenia sie (czytanie ksiqzki, wyktad, dtugi artykut) na przyswajanie faktéw, teorii i ciekawostek
w 15-60 sekund, pionowym wideo, z lektorem, muzykq i efektami. W referacie uwzglednione
zostanqg wyniki ankiety przeprowadzonej wsrdod studentéw Kultur Mediéw Uniwersytetu
Sigskiego. Prowadzone badanie dotyczyto zmian w praktykach komunikacyjnych wynikajgcych

z permanentnej obecnosci w mediach spotecznosciowych.



11.15-11.30

Amelia Joriczyk (Uniwersytet Slgski, Wydziat Humanistyczny, Il Rok architektury informacji)

AD czy bAD? O prawdziwych emocjach w erze sztucznych reklam
Wystgpienie poSwiecone bedzie analizie reklamy wygenerowanej przez sztucznq inteligencije.
Autorka podejmie prébe odpowiedzi na pytanie: czy tre§¢ stworzona przez Al spetnia
podstawowe funkcje reklamy, takie jak: przycigganie uwagi klienta/odbiorcy, zachecenie go do
zakupu, wywotanie u niego emocji, etc. Przedmiotem rozwazanh stanie sie analiza wybranej
reklamy, obejmujgca m.in. warstwe audiowizualnqg. Autorka przyjrzy sie tez reakcjom odbiorcow
publikowanym w Internecie, jak réwniez skupi sie na kwestii zwigzanej z tym, czy reklama
wygenerowana przez Al jest w stanie wywotaé autentyczne emocje i skutecznie petni¢ funkcje

narzedzia marketingowego.

11.30-11.45

mgr Agnieszka Malinowska (Uniwersytet Slgski, Wydziat Humanistyczny, | Rok drugiego stopnia

kulturoznawstwa)

Kulturowo-spoteczne funkcje wizerunku wirtualnego influencera

Celem referatu jest wyjasnienie ukazanie wizerunku wirtualnego influencera i pokazanie w jaki
sposbéb cyfrowe persony wygenerowane przez sztuczng inteligencje wptywajg na praktyki
medialne, budowanie tozsamosci i relacji. Zbadane zostang funkcje zarbwno spoteczne jak

i kulturowe jakie petniq. Al influencerzy stajq sie symbolem przemian kulturowych, a granice
pomiedzy tym co rzeczywiste, a fikcyjne zacierajq sie. Wystgpienie ma charakter

interdyscyplinarny.

11.45-12.00

mgr Dawid Hornik (Uniwersytet Slgski, Wydziat Humanistyczny, absolwent kulturoznawstwa

i kultur mediéw, redaktor naczelny Magazynu Studentéw Uniwersytetu Slgskiego "Suplement”,
tegoroczny aplikant do szkoty doktorskiej US), mgr Alan Zak (Uniwersytet Slgski, Wydziat Nauk
Spotecznych, Instytut Nauk Politycznych, doradztwo polityczne)

Kultura remixu w XXI wieku: miegdzy muzykqg a filmem

Wspbtczesna kultura cyfrowa coraz wyrazniej odchodzi od modelu twérczosci opartego na
oryginalnosci rozumianej jako tworzenie ,od zera”, na rzecz praktyk przetwarzaniaq,
reinterpretacji i ponownego uzycia istniejgcych tresci. Celem referatu jest analiza zjawiska
kultury remixu joko dominujgcego paradygmatu produkcji kulturowej w XXI wieku, na

przyktadzie dwéch obszaréw: muzyki oraz filmu.



12.00-12.15
Dyskusja

12.15-12.30

Przerwa

Sesja lll. Szanse i zagrozenia rozwoju technologicznego

Prowadzqca: Kamila Stolarczyk

12.30-12.45

dr Piotr Pochel (I Liceum Ogdélnoksztatcqce z Oddziatami Dwujezycznymi im. M. Kopernika

w Katowicach)

Lektura tradycyjna a lektura elektroniczna. O (nie)korzysciach z
ekoczytania

W referacie autor skupit uwage na zaletach i wadach korzystania zaréwno z tekstow literackich
zamieszczonych w sieci, jak rowniez tych drukowanych w tradycyjnej, ksigzkowej formie. Celem
rozwazan jest ukazanie przeinaczen/przektaman wystepujgcych w tekstach umieszczanych

na stronach internetowych. Analizie poddany zostanie wybrany tekst literacki (wiersz), ktérego

forma "internetowa” i tradycyjna bedzie oméwiona przez autora.

12.45-13.00
Woijciech Olej (Uniwersytet Slgski, Wydziat Humanistyczny, | Rok drugiego stopnia kultury

mediéw)

Nowy kryzys komunikacyjny — co sztuczna inteligencja robi z jezykiem,
prawdq i zaufaniem?

Wspbtczesna komunikacja stoi w obliczu kryzysu jakoSciowo odmiennego od dotychczasowych
— nie chodzi juz wytgcznie o nadmiar informacji (Pierre Lévy, ,drugi potop”), lecz o podwazenie
fundamentalnych warunkéw, na ktérych opiera sige kazdy akt komunikacyjny. Upowszechnienie
generatywnej sztucznej inteligenciji stawia pod znakiem zapytania trzy filary tradycyjnych
modeli komunikacji: jezyk joko matryce rzeczywistosci, prawde jako wspdlny grunt odniesienia

oraz zaufanie jako spoiwo relacji miedzy nadawcqg a odbiorca.



13.00-13.15

Agata Burnég (Uniwersytet Slgski, Wydziat Humanistyczny, Il Rok informacji naukowe;

i bibliotekoznawstwa)

Zepsucie Internetu - Enshittification of Internet

Wspobtczesna przestrzen cyfrowa przechodzi proces gwattownej transformacji, ktérq badacze
coraz czesciej okreslajg mianem ,zepsucia Internetu” lub enszytyfikacji (enshittification).
Niniejszy referat stawia za cel wieloaspektowq analize tego zjawiska, rozumianego jako
systemowy spadek jakosci ustug internetowych wynikajqcy z priorytetyzacji monetyzacji nad
doswiadczeniem uzytkownika. Referat omawia etapy oraz przejawy tego zjawiska. Nastepnie
zaprezentowane zostang wyniki badan wtasnych dotyczgcych subiektywnego poczucia
spadku wartosci sieci wsrdd internautéw. Autorka probuje odpowiedzie€ na pytanie, jakie sq
mozliwosci walki z procesem. Wnioski z badania wskazujq, ze zrozumienie mechanizmdw ,psucia
sie” sieci jest niezbedne do wypracowania nowych standarddéw etycznych w projektowaniu

technologii przysztosci

13.15-13.30
Dyskusja

13.30-13.45

Przerwa

Sesja IV A. Prawne aspekty dziatan w Srodowisku cyfrowym

Prowadzqgcy: mgr Piotr Ostrowski

13.45-14.00

Edyta Zdanowska (Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, IV Rok prawa)

Cztowiek wsrod algorytmoéw: czy prawo jest jeszcze Srodkiem obrony
przed smogiem informacyjnym?

Wspobtczesna przestrzen informacyjna jest zdominowana przez algorytmicznie projektowane
rekomendacje i zalewy tresci, co doprowadza do powstawania tzw. smogu informacyjnego -
stanu przesytu i dezorientacji odbiorcy. W tych warunkach narasta pytanie, czy prawo moze
nadal petni€ role mechanizmu ochrony cztowieka, czy raczej zamienia sie¢ w narzedzie nadzoru

i moderacji, ograniczajgce wolnos¢ wypowiedzi.



14.00-14.15

Apolonia Nakonieczna, Antonina Nowaczyk (Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie,

Il Rok prawa)

Kryminalizacja zachowan w Srodowisku cyfrowym - potrzeba czy
nadregulacja?

Wystgpienie podejmuje problem kryminalizacji zachowah w Srodowisku cyfrowym z
perspektywy kryminologicznej. Wspbtczesne ekosystemy informaciji staty sie przestrzeniq
intensywnych relacji spotecznych, komunikaciji, pracy, edukaciji i wymiany danych, ale réwniez
miejscem nowych form wiktymizacji i zachowan przestepczych. Cyberstalking, phishing,
kradziez tozsamosci, rozpowszechnianie intymnych materiatow bez zgody, deepfake czy mowa
nienawisci pokazujq, ze szkody wyrzqdzone online mogqg mie¢ realne konsekwencje psychiczne,
spoteczne i ekonomiczne. Celem wystgpienia jest analiza pytania, czy rozszerzanie
odpowiedzialnosci karnej w przestrzeni cyfrowej stanowi konieczng reakcje na nowe zagrozeniq,
czy tez prowadzi do ryzyka nadregulaciji. Szczegblna uwaga zostanie poswiecona zasadzie
proporcjonalnoéci oraz traktowaniu prawa karnego jako Srodka ostatecznego. Referat wskazuje,
ze skuteczna ochrona cztowieka w cyfrowym ekosystemie informacji wymaga nie tylko
penalizacji najbardziej szkodliwych zachowan, lecz takze edukacii, profilaktyki, wsparcia ofiar

i odpowiedzialnosci platform cyfrowych.

14.15-14.30

Marta Kowaliszyn (Uniwersytet Gdanski, Wydziat Prawa i Administracji, IV Rok prawa)

Cyfrowe wskrzeszenie: Prawne i etyczne aspekty wykorzystania
wizerunku oséb zmartych w produkcjach filmowych w erze sztucznej
inteligenciji

Wystqgpienie podejmuje problematyke tzw. cyfrowej niesmiertelnosci aktora (digital
resurrection) w kontekécie dynamicznego rozwoju technologii sztucznej inteligenciji oraz jej
wptywu na prawo wtasnosci intelektualnej i ochrone tozsamosci. Celem pracy jest analiza, czy
wspbiczesne ramy prawne sq wystarczajgce wobec mozliwosci generowania realistycznych
wizerunkoéw i gtoséw zmartych oséb przy uzyciu technik deepfake oraz modeli generatywnych.
W wystgpieniu wskazano na fundamentalng zmiang paradygmatu: wizerunek aktora przestaje
by¢ jedynie utrwaleniem jego wystepu, a staje sie autonomicznym zasobem generatywnym,
ktéry moze byc¢ wielokrotnie modyfikowany i eksploatowany przez studia filmowe. W pracy
dokonano poréwnania ochrony wizerunku po §mierci w systemie prawa kontynentalnego, na
przyktadzie Polski, gdzie ochrona opiera sie na niezbywalnym kulcie pamigci osoby zmartej

i wygasa po 20 latach, z amerykanskim systemem common law, traktujgcym wizerunek jako

dziedziczne prawo majgtkowe (Right of Publicity) chronione nawet przez 70 lat.



Analiza obejmuje kluczowe dylematy etyczne i prawne, takie jak brak zgody post mortem,
ryzyko naruszenia integralnosci biograficznej poprzez instrumentalng komercjalizacje (np.
przypadek Bruce'a Lee) oraz psychologiczne zjawisko ,doliny niesamowitosci” (uncanny valley),
wywotujqce u widzédw dyskomfort przy odbiorze cyfrowych rekonstrukcji. Rozwazania
ilustrowane sq studiami przypadkdéw, obejmujgcymi ewolucje od rzemieslniczych efektéw CGl

w latach 90. do wspéitczesnej, petnej automatyzaciji wizerunku przy uzyciu sieci neuronowych.
Whnioskiem kohcowym jest stwierdzenie, ze obecne regulacje sq fragmentaryczne i nie nadqgzajg
za tempem rozwoju technologii, co prowadzi do uprzedmiotowienia artysty jako ,cyfrowego
aktywa”. Autor postuluje wdrozenie systemowych rozwigzan, takich jak testamenty cyfrowe,
obowiqzkowe oznaczenia tresci Al oraz ujednolicenie migdzynarodowych przepiséw w celu

ochrony godnosci ludzkiej w erze cyfrowe.

14.30-14.45
Dyskusja

14.45-15.15

Przerwa

Sesja IV B. Ukryte mechanizmy wykluczenia w dobie cyfrowej

Prowadzqgcy: dr Piotr Pochel

13.45-14.00
Zofia Drabina (Uniwersytet Slgski, Wydziat Nauk Spotecznych, | Rok psychologii)

Zamiast pasji — strach. O potrzebie demistyfikacji przemocy w relacji
mistrz-uczenh

Edukacja artystyczna, oparta na tradycyjnym modelu relacji mistrz-uczen, niesie ze sobg
specyficzne ryzyko naduzyé. Celem wystgpienia jest analiza mechanizméw przemocy
emocjonalnej i psychicznej w szkotach muzycznych, ktére czesto bywajg maskowane dgzeniem
do artystycznej doskonatosci. Autor poddaje refleksji wptyw wysokiej presji, kultury
perfekcjonizmu oraz autorytarnego stylu nauczania na dobrostan psychiczny uczniéw

i studentédw. Wystgpienie wskazuje na konieczno$¢ wprowadzenia systemowych zmian

i standardéw etycznych, ktére pozwolg na oddzielenie rygoru warsztatowego od
destrukcyjnych zachowan przemocowych.



14.00-14.15
Julia Gruszczyk (Akademia WSB w Dgbrowie Gérniczej, Wydziat Nauk Spotecznych, wydziat

zamiejscowy Cieszyn, lll Rok psychologii)

Inkluzja os6b z niepetnosprawnosciq intelektualng w perspektywie teorii
wymiany spotecznej. Poczucie koherencji “towarzysza” a medialny
wizerunek niepetnosprawnosci

Celem wystqgpienia jest analiza zaleznosci miedzy medialnym obrazem niepetnosprawnosci
intelektualnej, poczuciem koherencji oraz relacjami pomocowymi interpretowanymi

w perspektywie teorii wymiany spotecznej. Punktem wyjscia jest zatozenie, ze praca
pedagogow specjalnych, psychologdw, terapeutdédw i rehabilitantéw ma charakter silnie
relacyjny, a jej jakos¢ i postrzeganie mogq pozostawaé w zwiqzku z dominujgcymi narracjami
spotecznymi dotyczgcymi niepetnosprawnosci. Wspotczesny dyskurs dotyczagcey
niepetnosprawnosci coraz czesSciej koncentruje sie wokét idei inkluzji spotecznej, podmiotowoSsci
oraz aktywnego uczestnictwa osdb z niepetnosprawnosciami w zyciu spotecznym.
Szczegblnego znaczenia nabiera w tym kontekscie sposdb przedstawiania osdb

z niepetnosprawnosciq intelektualng w mediach oraz spoteczny odbiér relacji pomocowych.
Podstawe teoretycznq stanowiq koncepcja poczucia koherenciji, teoria wymiany spotecznej
oraz zatozenia oparte na inkluzji. Zastosowano potgczenie metod badawczych obejmujgcag
obserwacje uczestniczgcq oraz ankiete internetowq skierowang do oséb dorostych. Analiza
koncentruje sie na takich aspektach jak poczucie sensu pracy, sprawczosé, relacyjnosé
wsparcia oraz spoteczno-medialny obraz niepetnosprawnoéci. Wystgpienie podejmuje prébe
ukazaniaq, ze inkluzyjne i podmiotowe przedstawianie oséb z niepetnosprawnosciami moze

stanowic¢ istotny zasdéb wspierajqcy poczucie koherencji oraz jakos¢ relacji pomocowych.

14.15-14.30

Milena Sedrowska (Uniwersytet Warminsko-Mazurski w Olsztynie, Wydziat Nauk Spotecznych,

| Rok drugiego stopnia resocjalizacji z penitencjarystykq)

Wykluczenie cyfrowe oséb pozbawionych wolnosci jako niewidzialna
bariera readaptacji w spoteczenstwie informacyjnym

Wspobtczesne spoteczefistwo funkcjonuje w warunkach zaawansowanej cyfryzaciji, w ktérych
dostep do informacji oraz kompetencje cyfrowe stanowiq kluczowe determinanty uczestnictwa
w zyciu spotecznym i zawodowym. W tym konteksScie osoby pozbawione wolnoéci nalezq do
grup szczegblnie narazonych na wykluczenie cyfrowe, wynikajgce zaréwno z ograniczonego
dostgpu do technologii informacyjno-komunikacyjnych w warunkach izolacji penitencjarnej, jak
i z ograniczonych mozliwosci rozwijania kompetencji niezbednych do funkcjonowania

w dynamicznie zmieniajgcym sie ekosystemie informacyjnym. Celem wystqgpienia jest analiza



wykluczenia cyfrowego jako istotnej, cho¢ czesto niedostrzeganej bariery readaptaciji
spotecznej osbb opuszczajqgcych zaktady karne. Przedmiotem rozwazah bedzie identyfikacja
mechanizméw pogtebiajgcych te forme marginalizacji, ze szczegblnym uwzglednieniem
dysonansu pomiegdzy realiami zycia w warunkach izolacji a wymaganiami wspétczesnego
spoteczenstwa opartego na technologiach cyfrowych. W referacie oméwione zostang
konsekwencje wykluczenia cyfrowego w gtébwnych obszarach funkcjonowania jednostki, takich
jak rynek pracy, dostep do ustug publicznych oraz podtrzymywanie i odbudowa relacji
spotecznych. Szczegdlna uwaga zostanie poswiecona strukturalnemu paradoksowi systemu
penitencjarnego, ktéry — deklarujgc przygotowanie jednostki do powrotu do spoteczenstwa —
jednoczeénie, poprzez ograniczenie dostepu do narzedzi cyfrowych, moze przyczyniaé sie do

utrwalania jej marginalizaciji.

14.30-14.45

Stanistaw Malinowski (Uniwersytet Slgski, Wydziat Humanistyczny, Il Rok architektury
informacji), Natalia Latusek (ISM, Il Rok pedagogiki specjalnej)

Informacja o dostepnosci przestrzeni instytucjonalnej jako element
inkluzyjnych systemoéw informacyjnych

Wizyta w instytucjach publicznych, kultury oraz edukacji zaczyna sie zanim przekroczymy jej
prog. Pierwszym etapem wizyty jest interakcja z systemami informacyjnymi danej instytucji. Dla
osb6b neuroatypowych, z niepetnosprawnosciami, zaburzeniami bqgdz chorobami przewlektymi,
kluczowym warunkiem partycypaciji jest przewidywalno$§¢ srodowiska. Celem niniejszego
wystgpienia jest zwrdécenie uwagi stuchaczy na koniecznos¢ informowania uzytkownikéw

o specyfice i organizacji przestrzeni. Brak wiedzy o barierach architektonicznych, rozktadzie
budynku bqdz natezeniu bodzcéw sensorycznych - takich jak swiatto czy dzwiek - znacznie
utrudniajg wczesniejsze przygotowanie sie do wizyty. Bez tej wiedzy odwiedzajgcy nie sq

w stanie zaplanowaé czasu ani trasy oraz zabra¢ ze sobq niezbednych dla nich przedmiotow.
Brak informacji nierzadko staje sie przeszkodq, ktéra znacznie utrudnia bgdz nawet
uniemozliwia partycypacije. Wystgpienie porusza pozytywne oraz negatywne przyktady
systemoéw informacyjnych instytuciji. Poruszona zostanie historia dostepnosci informacji na
temat przestrzeni, od poczqgtku rozwigzanh takich jak wirtualny spacer, az po wspbtczesne
narzedzia. Podczas omawiania przyktadéw zestawimy ze sobq dobre i zte praktyki w tym
obszarze. Pokazemy rozwiqzania wzorcowe, w ktérych instytucje w jasny i wyczerpujqgcy sposdb
opisujg w sieci to, jak wyglada i funkcjonuje ich przestrzen. Zderzymy to z powszechnym
zjawiskiem ,dostepnosci na papierze”. Skupimy sie na tym, jak ogdlniki na stronach
internetowych wprowadzajg odbiorce w btqd i zmuszajq go do dopytywania o podstawowe
kwestie, bez ktérych zaplanowanie bezpiecznej wizyty jest po prostu niemozliwe.

W podsumowaniu przejdziemy do stanowczej krytyki obecnych zaniedbanh.



W czasach, gdy projektowanie ustug i dbanie o wygode uzytkownika w Internecie jest
standardem, brak rzetelnych danych o tym, jak wyglgda budynek i co sie w nim dzieje, nie jest
zwyktym niedopatrzeniem tylko wyrazem braku szacunku. Ukrywanie informacji o warunkach
panujgcych na miejscu uderza bezposrednio w godnos¢ i samodzielno$¢ oséb, ktére checq
odwiedzi¢ dang instytucje. To prosta droga do dyskryminaciji, ktéra sprawia, ze przestrzen
publiczna przestaje by¢ dla wszystkich, a staje sie zamknietym miejscem dla wybranych.
Musimy gtodno powiedziec€, ze dbanie o dostepnos¢ informaciji to nie jest ,mity gest” czy

dodatek dla chetnych, ale podstawowy standard i prawny obowigzek kazdej placowki.

14.45-15.00

Anna Boczek (Akademia Humanitas w Sosnowcy, filia w Gliwicach, Wydziat Psychologii,

| Rok psychologii)

Ustugi psychologiczne online-szanse i zagrozenia

Wystgpienie sktada sie z wprowadzenia teoretycznego ukazujgcego historig oraz rodzaje ustug
psychologicznych swiadczonych online. Nastepnie prelegentka na podstawie literatury
naukowej przedstawia zagrozenia, watpliwosci oraz szanse wynikajqce ze Swiadczenia ustug

psychologicznych online. Wystgpienie konczy sig krétkim przedstawieniem statystyk.

Sesja V. Psychobiologiczne konsekwencje aktywnosci

w Srodowisku cyfrowym

Prowadzqgcy: mgr Piotr Ostrowski

15.15-15.45

Wiktoria Balcerzak (Slgski Uniwersytet Medyczny w Katowicach, Szkota Doktorska, lekarz)

Ekrany, sen i migrena: neurologiczne konsekwencje funkcjonowania
cztowieka w Srodowisku cyfrowym

Wspotczesny cztowiek funkcjonuje w Srodowisku cyfrowym, w ktérym ekrany komputerdw,
smartfonéw i tabletéw staty sie podstawowymi narzedziami pracy, nauki, komunikaciji, rozrywki
oraz dostepu do informacji. Coraz dtuzsza i czestsza ekspozycja na urzqgdzenia ekranowe rodzi
pytania o jej wptyw na funkcjonowanie uktadu nerwowego, szczegdlnie w kontekscie snu, bélow
gtowy oraz migreny. Zagadnienie to wpisuje sie w szerszq refleksje nad kondycjq cztowieka

w ekosystemach informacji XXI wieku, w ktérych granica miedzy aktywnoscig zawodowq,

edukacyjng i prywatnq ulega stopniowemu zatarciu.



15.45-16.00
Wiktoria Piras (Uniwersytet Slgski, Wydziat Nauk Spotecznych, IV Rok psychologii)

Jak bedzie w Chat-o-Landzie? ROBOpsychogia - dokgd prowadzg nas
coraz gtebsze relacje ze sztucznqg inteligencjg?

Wraz z rosngcq dostepnosciq narzedzi Al obserwuje sie tendencje do budowania
emocjonalnych wiezi z systemami, ktére uzytkownicy postrzegajq joko bardziej empatyczne

i responsywne niz ludzie. Cho¢ zjawisko to jest znane od wielu lat, to obecnie staje sie ono coraz
powszechniejsze i wywotuje narastajqgce obawy dotyczqce potencjalnie negatywnych
konsekwencji. Referat przedstawia wstgpne wyniki projektu badawczego PorozmawiAlmy,
analizujgcego relacje cztowieka ze sztucznqg inteligencjg w kontekscie dynamicznego rozwoju
modeli jezykowych. Szczegdlng uwage poswiecono zjawisku traktowania chatbotow

(np. ChatGPT czy Youper) jako partneréw rozmowy o charakterze terapeutycznym oraz
omoéwieniu potencjalnych zagrozen tego typu relacji takich jak ryzyko uzaleznienia
behawioralnego, izolacja spoteczna czy pogtebianie objawéw depresyjnych. Dodatkowo
przedstawione zostang wyniki badan przeprowadzonych na populacji chihskiej uwzgledniajgce
zarébwno ograniczenia terapeutycznych chatbotédw, jak i kulturowo-spoteczne konsekwencje

ich rosnqcej popularnosci.

16.00-16.15
Klaudia Jurkowska (Uniwersytet Jagiellonski, Wydziat Filozoficzny, Instytut Psychologii,

IV Rok psychologii, Instytut Religioznawstwa, | Rok religioznawstwa)

Efekt Elizy - czyli o tym, jak ewolucja nie przygotowata nas na

spotkanie z Al

Efekt Elizy jest zjawiskiem psychologicznym, ktére polega na tym, ze ludzie przypisujq
programom komputerowym inteligencje, zrozumienie czy intencje, mimo ze te systemy dziatajq
w rzeczywistos$ci na bardzo prostych zasadach. Efekt Elizy ujawnia naturalng tendencje ludzi do
antropomorfizacji poprzez traktowanie maszyn tak, jakby miaty ludzkie cechy. Wyjasnienia
mozna szuka€ w procesie ewolucji cztowieka. Ludzki mbzg zostat uksztattowany w Swiecie, gdzie
rozmoéwcq zawsze byt inny cztowiek, dlatego tatwo dajemy sie zwieS¢ powierzchownym
oznakom ,rozmowy". Istnienie Al jest typowo wspdtczesnym zjawiskiem, dlatego umyst
cztowieka nie jest jeszcze przygotowany ewolucyjnie na kontakt z sztucznqg inteligencijq.
Wspobtczesne systemy Al i chatboty, zdolne generowac jezyk, emocije i ,osobowos¢”, wchodzg

w sfere relacji, ktéra dotgd byta zarezerwowana dla istot biologicznych. Cztowiek reaguje na
maszyne jak na innego cztowieka, cho¢ po drugiej stronie nie ma §wiadomosci. Zdarzajq sie
sytuacje, ze cztowiek jest w stanie obdarzy¢ uczuciami swojego ,sztucznego” rozmobwce, co

nazwa¢ mozna relacjq paraspoteczng bqdz tez objectofilliq. Pewne mechanizmy poznawcze,



np. heurystyki, teoria umystu czy przypisywanie intencjonalnosci, sprawiajq, ze w pewnych
kontekstach, cztowiek podatny jest na iluzje rozmowy z sztucznq inteligencjq. Doskonale to
ilustruje to test Turingaq, ktérego celem jest sprawdzenie, czy Al potrafi tak dobrze nasladowaé
rozmowe cztowiekaq, ze nie da sig¢ jej od niego odrdzni€. Celem referatu jest refleksja nad tym,
czy cztowiek potrafi zachowa¢ swiadomos¢ granicy miedzy rozmowaq a jej symulacjq i co ta
granica moéwi o tym czym jest cztowieczestwo w epoce sztucznej inteligencji. Omoéwione
zostanie, w jaki sposdb ewolucja i procesy poznawcze wptywajq na postrzeganie i praktyki
komunikacyjne w relacji z Al. Poruszony zostanie temat psychologicznych konsekwencji
szybkiego rozwoju Al i chatbotéw. Analiza zawiera tez prébe odpowiedzi na pytanie jak

(i czy w ogble) mozna wyksztatci¢ w sobie nowe kompetencije poznawcze, ktére pozwolq

Swiadomie rozmawiaé z Al, wiedzgc ze ona nam nigdy naprawde ,,Swiadomie” nie odpowie.

16.15-16.30
Dyskusja

16.30-16.45

Przerwa

Sesja VI. Gry jako medium kulturotwoércze

Prowadzqgca: Kamila Stolarczyk

16.45-17.00

Julia Mtodawska (Uniwersytet Sligski, Wydziat Humanistyczny, | Rok architektury informacji)

Kultura anonimowosci w epoce cyfrowej - ciato wirtualne w grach wideo
Celem wystqgpienia jest omoéwienie problematyki anonimowosci cztowieka w kulturze epoki
cyfrowej, ze szczegblnym uwzglednieniem Srodowiska gier komputerowych typu multiplayer.
Zjawisko nie jest czym$ nowym, ale w XXI wieku zyskato nowy wymiar, przyczyny i konsekwencje.
Daje to uzytkownikom niemal nieograniczong wolno$¢ w kreowaniu wizerunku, opinii czy tresci
na skale globalng, co czgsto wigze sie z brakiem poczucia odpowiedzialnosci. Przedstawiona
zostanie tworzona przez graczy przestrzeh cyfrowa, zachowania uzytkownikéw oraz kultura
sprzyjajqgca powstawaniu réznorodnych interakcji spotecznych i ich konsekwenciji. Gry wideo
przestaty petni¢ wytqcznie funkcje rozrywkowq, a staty sie przestrzeniqg funkcjonowania ciata
wirtualnego, zastgpujgcego prawdziwe oblicze gracza i wynikajgce z tego pozytywne, jak

i negatywne skutki. Ciato wirtualne, tworzone przez awatara i nick, pozwala na stworzenie

wirtualnej postaci gracza w fikcyjnym Swiecie i ukrycie prawdziwej tozsamosci pod postacig



wykreowanq zgodnie z wiasng wizjq. Z jednej strony umozliwia to budowanie wiezi

i spotecznosci, ktére nie miatyby szansy zaistnie¢ w Swiecie realnym, dajgc odwage osobom
majgcym trudnosci w bezposrednich kontaktach miedzyludzkich. Z drugiej strony, separacja
~prawdziwego ja” od ,ja wirtualnego” staje sie problemem zwigzanym z patologicznymi
zachowaniami. Podjety problem koncentruje sie przede wszystkim na negatywnych zjawiskach
wywotanych anonimowosciq w przestrzeni gier. Rozwazania obejmujg normy spoteczne,
moralne i etyczne dotyczqce zachowan graczy oraz zjawiska takie jak efekt rozhamowania
online, paradoks anonimowo$ci czy deindywidualizacja. Zagadnienia te zostaty przedstawione
nie tylko w ujeciu teoretycznym, lecz takze w oparciu o badania, obserwacje oraz praktyczne
przyktady zaobserwowane w wybranych grach i ich spoteczno$ciach. Przywotane zostang tutaj
praktyczne przyktady obejmujgce gry oparte na rywalizacji, gdzie frustracja porazka

i anonimowo$¢ prowadzqg do agresji stownej i toksycznosci, a takze gry MMORPG

i spotecznosciowe, gdzie mimo staran twércéw powszechna jest dyskryminacja, kradzieze kont
oraz konflikty klanowe. Postawione jest tu pytanie o to, czy i w jaki sposéb ciato wirtualne
wptywa na ostabienie norm spotecznych i etycznych oraz gdzie lezy granica miedzy swobodqg

kreacji a odpowiedzialnosciq za drugiego cztowieka w cyfrowym Swiecie.

17.00-17.15
Tommie Lisowska (Uniwersytet Sigski, Indywidualne Studia Miedzydziedzinowe, | Rok filozofii),

Marta Czamberg (Wydziat Humanistyczny, | Rok kulturoznawstwa)

~Siemanko widzowie [...], let’s play Minecraft!” — Jak rozkwit youtuberéw
oraz fandomu Minecrafta wptyngt na generacje Z w okresie formacyjnym
W proponowanym wystgpieniu koncentrujemy sie na przedstawieniu Minecrafta jako
wypchnigtego na wyzyny popularnosci zjawiska kulturowego. Chcemy zastanowi¢ sie nad tym,
w jaki sposéb fandom gry i jej kulturowe obiegi przyczynity sie do popularnosci Minecrafta oraz
nad tym, jok produkcja Mojang Studios wptyneta na polskqg mtodziez urodzong na chwile przed
wielkim szatem wokét niej. Zauwazamy, ze fandom tejze gry wychowat sie zarbwno w czasie
powstawania platformy YouTube, jak i Minecrafta, w wyniku czego zjawisko gameplaydéw —
filméw opierajqcych sie na prezentacji rozgrywki i jednoczesnym komentarzu youtubera — jest
dla niej medium powszednim. Popularnoéci Minecrafta sprzyjat réwniez fakt, ze nie przypomina
on “skonczonej’, zamknietej gry, zas gracze mogli poszukiwaé w nim ,celu podrézy, narzedzia
technicznego, sceny kulturowej, bqdz tych trzech rzeczy naraz” (Thompson, 2016). Wokét
Minecrafta zebrata sie ogromna spotecznos¢, co doprowadzito do jej wykroczenia poza sfere
internetu — Minecraft funkcjonuje dzi§ w formie narzedzia edukacyjnego, pethnometrazowego
filmu, gadzetdéw, a nawet inspirowanego zestawu w McDonald’s. Gra spopularyzowata sie na
tyle, aby by¢ zbiorowym doswiadczeniem formacyjnym wigkszosci generacji Z. Jako

przedstawicielki pokolenia Z stawiamy teze, ze Minecraft stanowi znaczqcq czes¢



dosSwiadczenia pokoleniowego, jako elementu kultury internetowej, ale i kultury w ogéle.
Nasilenie sie popularnoéci fandomu zebranego wokét tejze gry sprawito, ze generacja Z jako
pierwsza doswiadczyta dziecinstwa transmedialnego — zanurzyta sie zatem w Swiecie, ktéry

po dzi$ dzien jest zrodtem ,ucieczki z wiezienia zwanego rzeczywistosciq” (J.R.R. Tolkien, 2010).

17.15-17.45
dr Michat Spurgiasz (Uniwersytet Slgski, Wydziat Humanistyczny)

Retrogaming w perspektywie studiow nad nostalgiq i kulturg cyfrowg
Wystgpienie poSwiecone bedzie fenomenowi retrogamingu analizowanemu w kontekscie badan
nad nostalgiq, pamieciq medialng oraz kulturqg cyfrowq. Punktem wyjscia referatu jest tezq,

ze retrogaming nie stanowi wytqcznie przejawu sentymentalnego zwrotu ku dawnym grom
komputerowym, lecz petni funkcje praktyki pamieci kulturowej, pozwalajgcej uzytkownikom

rekonstruowa¢ doswiadczenia zwigzane z wczesniejszymi etapami rozwoju medidéw cyfrowych.

17.45-19.00

Dyskusja, podsumowanie i zakoficzenie Konferencji

-
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