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ABSTRAKT: Teza/cel artykułu ‒ Przedmiotem artykułu są najnowsze trendy w techno-
logii informacyjno-komunikacyjnej. Pod uwagę wzięto problemy takie, jak: rozszerzona 
rzeczywistość, wearable computing, hologramy, drukarki 3D, narzędzia Internet of things 
(Internet rzeczy, Internet obiektów) oraz zjawiska związane z dynamicznym rozwojem 
automatyki i robotyki. Celem jest sformułowanie wniosków dotyczących potencjału no-
wych osiągnięć IT dla usprawnienia działalności usługowej, informacyjnej i promocyjnej 
bibliotek publicznych i akademickich. Metoda ‒ Zastosowano metodę analizy i kryty-
ki bieżącej literatury przedmiotu z dziedziny informatyki (lata 2010-2015) oraz portali 
i czasopism branżowych, jak również posłużono się benchmarkingiem w celu wyłonienia 
przykładów dobrych praktyk w zakresie wykorzystania technologii IT w bibliotekach. 
Wyniki – W rezultacie przeprowadzonych badań: dokonano systematycznego przeglą-
du nowych trendów w IT, przeanalizowano możliwości wykorzystania nowych narzę-
dzi IT w praktyce bibliotecznej, przedstawiono przykłady zastosowania omawianych 
technologii w bibliotekach oraz sformułowano prognozy dotyczące perspektyw dalsze-
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go wykorzystania nowych narzędzi informacyjno-komunikacyjnych w pracy bibliotek. 
Wnioski ‒ Przeprowadzone badania pokazały, że najnowsze osiągnięcia technologii infor-
macyjno-komunikacyjnej mogą znaleźć zastosowanie w praktyce bibliotecznej. Na szcze-
gólną uwagę zasługuje technologia rozszerzonej rzeczywistości.

WSTĘP

Dynamiczny rozwój sektora technologii informacyjno-komunikacyjnych 
powoduje konieczność ciągłego śledzenia zmian i bieżącego dostosowywa-
nia oferty bibliotecznej do potrzeb i oczekiwań odbiorców. W latach 90. XX w. 
polskie biblioteki przechodziły proces intensywnej komputeryzacji. Wprowa-
dzenie stanowisk komputerowych, przenoszenie katalogów bibliotecznych 
w środowisko sieciowe oraz rozwój usług online wywarły znaczny wpływ na 
kształt współczesnych praktyk bibliotecznych, co znalazło swoje odzwiercie-
dlenie w badaniach bibliotekoznawczych (Kocójowa, 2000; Górska, 2003; 2005). 

W ostatnich latach ważne miejsce w bibliologicznej i informatologicznej 
literaturze przedmiotu zajmowała problematyka wykorzystania w bibliote-
kach mediów społecznościowych (Koszowska, 2009; Gmiterek, 2012; Wójcik, 
2013) i technologii mobilnych (Jaskowska, 2012; Kołodziejczyk, 2013), zwią-
zana z coraz śmielszym wkraczaniem instytucji książki w sferę Web 2.0. Brak 
jednak w polskim piśmiennictwie odniesień do najnowszych osiągnięć tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnych. 

Do podejmowania rozważań na temat potencjału najnowszych narzę-
dzi IT dla bibliotek może zniechęcać świadomość ograniczeń finansowych 
i organizacyjnych tych instytucji, które często utrudniają, bądź uniemożli-
wiają, praktyczną aplikację niektórych rozwiązań technologicznych. Moim 
zdaniem, niezależnie od trudności we wdrażaniu nowoczesnych technolo-
gii, bibliotekarze – jako specjaliści w zakresie procesów informacyjno-ko-
munikacyjnych, są zobowiązani do bieżącego śledzenia nowych trendów 
i rozważania możliwości ich zastosowania w celu usprawnienia usług bi-
bliotecznych. Niedostatek literatury przedmiotu, prezentującej w formie 
syntetycznej kluczowe trendy z zakresu IT, utrudnia jednak znacznie po-
zyskiwanie informacji na ten temat. Założeniem jest zatem dokonanie prze-
glądu najnowszych osiągnięć technologii informacyjno-komunikacyjnych 
oraz rozpoczęcie dyskusji nad ich potencjałem dla bibliotek. 

PRZEDMIOT, CEL, METODA

Przedmiotem artykułu są najnowsze trendy w technologii informacyj-
no-komunikacyjnej. Celem jest sformułowanie wniosków dotyczących po-
tencjału nowych osiągnięć IT dla usprawnienia działalności usługowej, 
informacyjnej i promocyjnej instytucji książki, w tym szczególnie bibliotek 
publicznych i akademickich. Wśród celów szczegółowych można wymienić:
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‒‒ dokonanie systematycznego przeglądu nowych trendów w IT,
‒‒ analiza potencjalnych możliwości ich wykorzystania w  praktyce 

bibliotecznej,
‒‒ analiza przykładów zastosowania omawianych technologii w bi-

bliotekach.
Zastosowano metodę analizy i krytyki piśmiennictwa, opierając się na 

analizie bieżącej literatury przedmiotu z dziedziny informatyki. Pod uwa-
gę wzięto wyłącznie prace opublikowane w latach 2010-2015 w języku pol-
skim i angielskim. Zasięg chronologiczny prac dobrano tak, by uwzględnić 
jedynie najnowsze publikacje z tego zakresu, pokazując jednak kilkulet-
nią perspektywę czasową. Doboru prac dokonano w oparciu o wyszuki-
wanie w bazach ScienceDirect, SpringerLink oraz Wiley Online Library, 
które dobrano tak, by reprezentowały publikacje kluczowych wydawców 
prac naukowych, jak również w oparciu o wyszukiwanie w katalogach BN 
i NUKAT. Uzupełniająco dokonano przeglądu wiadomości publikowanych 
w latach 2014-2015 w polskich i zagranicznych portalach i czasopismach 
branżowych, takich jak: mashable.com, techcrunch.com czy antyweb.pl. 
Serwisy dobrano do próby, kierując się ich popularnością mierzoną średnią 
dzienną liczbą odwiedzin na stronie, co ustalono w oparciu o wyniki pre-
zentowane przez narzędzie analityczne Alexa (www.alexa.com). Zebrany 
materiał poddano analizie celem wyodrębnienia kluczowych trendów IT, 
dokonania ich charakterystyki oraz oceny z punktu widzenia potencjału ich 
zastosowania w działalności bibliotecznej. Posłużono się również benchmar-
kingiem w celu wyłonienia przykładów dobrych praktyk w zakresie wyko-
rzystania technologii IT w bibliotekach. Benchmarking przeprowadzono, 
dokonując przeglądu stron WWW największych amerykańskich bibliotek 
publicznych wytypowanych w oparciu o ranking „The Nation’s Largest Pu-
blic Libraries: Top 25 Rankings” opracowany w 2014 r. (za 2012 r.) przez 
American Library Association (ALA). Na stronach badanych instytucji po-
szukiwano informacji o wykorzystaniu najnowszych technologii IT. Uzu-
pełniająco przeprowadzono również dodatkowe wyszukiwanie w zasobach 
sieciowych za pomocą popularnych wyszukiwarek globalnych (Google, 
Yahoo) i multiwyszukiwarek (Mamma, Yippy) poszukując przykładów za-
stosowania najnowszych technologii w polskich instytucjach kultury (bi-
bliotekach, muzeach, archiwach). 

NAJNOWSZE OSIĄGNIĘCIA IT – ANALIZA

Przeprowadzona analiza literatury przedmiotu oraz czasopism i porta-
li branżowych pokazała, że do kluczowych kierunków rozwoju IT można 
zaliczyć koncepcje, takie jak:

•	Rozszerzona rzeczywistość (Craig, 2013; Park, 2015; Wang, 2015).
•	Wearable computing (Aleksy, 2011; Sheng, 2015).
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•	Hologramy, w tym Windows Holographic (Bianchi & Leonardo, 2010; 
Ogino, 2014).

•	Drukarki 3D (Su, 2014; Ashraf & Habaebi, 2015).
•	Internet of Things (IoT, Internet rzeczy, Internet obiektów) (Borgia, 

2014; Patel & Cassou, 2015; Sicari, 2015).
•	Automatyka i robotyka (Goertzel & Hanson & Yu, 2014; Hall, 2014; 

Fiorini, 2015).
Przeprowadzona analiza ujawniła, że piśmiennictwo naukowe nie za-

wsze nadąża za nowymi trendami opisywanymi w portalach i czasopismach 
branżowych. Widać wyraźnie niedostatki literatury przedmiotu w obsza-
rach poświęconych wykorzystaniu hologramów, czy wybranych zagadnień 
z zakresu automatyki i robotyki. W publikacjach naukowych najczęściej 
przedstawiane są teoretyczne ramy koncepcji z zakresu IT oraz wybrane 
przykłady zastosowań, rzadko jednak można znaleźć odwołania do dzia-
łalności konkretnych firm czy odniesienia do najnowszych produktów 
dostępnych na rynku. Tendencja ta – oparta na dążeniu do uogólnienia 
i formułowania generalnych założeń ‒ ma uzasadnienie z punktu widze-
nia rozwoju nauki, nie ułatwia jednak bieżącego śledzenia nowych trendów 
i utrudnia odnoszenie ich teoretycznych opisów do praktycznie działają-
cych produktów. Z tej perspektywy, portale i czasopisma branżowe – choć 
niekiedy przedstawiające uproszczony obraz zjawisk na jednostkowych 
przykładach ‒ wydają się jednak lepszym źródłem informacji o bieżących 
osiągnięciach z zakresu IT. 

Pierwszym spośród zidentyfikowanych trendów jest technologia rozsze-
rzonej rzeczywistości (ang. Augmented Reality, AR). Narzędzia należące do 
tej grupy rozszerzają obraz świata rzeczywistego o elementy wygenerowane 
cyfrowo. W odróżnieniu od tzw. wirtualnej rzeczywistości (ang. Virtual Re-
ality, VR) technologie AR nie tworzą nowych, pełnych światów, ale jedynie 
uzupełniają i poszerzają ten, który znamy, poprzez nakładanie na fizycznie 
istniejące obiekty, cyfrowej warstwy informacyjnej (Pardel, 2009). Korzysta-
nie z technologii AR wymaga używania urządzeń mobilnych (np. smartfo-
nów lub tabletów) oraz specjalnych aplikacji, które mogą, albo domyślnie 
zapełniać przestrzeń predefiniowanymi wirtualnymi obiektami, albo od-
czytywać sygnały wysyłane przez specjalne, rozmieszczone w przestrze-
ni czujniki i w oparciu o pobrane dane nakładać na obraz rzeczywistych 
obiektów dodatkową warstwę informacyjną. Rozszerzona rzeczywistość 
jest już wykorzystywana w wielu dziedzinach wiedzy i działalności prak-
tycznej, w tym w: nawigacji, architekturze, medycynie, marketingu i edu-
kacji (Lee, 2012) (Chi & Kang & Wang, 2013) (Cirulis & Brigmanis, 2013), 
ma także duży potencjał z punktu widzenia potrzeb bibliotek, szczególnie 
w zakresie usprawniania edukacji informacyjnej i usług (Wójcik, 2014). 
W działalności bibliotecznej, technologie AR mogą być przede wszystkim 
wykorzystywane w celu dostarczania użytkownikom kontekstowej infor-
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macji, w miejscu i czasie, gdy jest ona najbardziej potrzebna, co mogłoby 
być użyteczne w prowadzeniu działalności informacyjnej, usługowej czy 
szkoleniowej. 

Drugim opisywanym w literaturze przedmiotu trendem jest tzw. weara-
ble computing. Idea opiera się – w dużym uogólnieniu ‒ na „rozpoznawaniu 
ludzkiej aktywności przez noszone na ciele czujniki”1 (Roggen, 2011). Sen-
sory mogą przybierać rozmaite formy: okularów/gogli, części garderoby, 
takich jak: rękawice czy buty lub też zegarków czy bransoletek. Czujniki są 
w stanie z dużą dokładnością rozpoznawać położenie i postawę użytkowni-
ka (np. siedzącą, stojącą), wykonywane przez niego czynności (np. bieganie, 
pływanie) oraz gesty (np. wskazywanie, otwieranie). Dane zgromadzone 
przez specjalne sensory rozlokowane na ciele lub ubraniu użytkownika są 
interpretowane i przetwarzane przez specjalne aplikacje (Roggen, 2011). 
W działalności bibliotecznej aplikacje oparte na technologii Wearable Com-
puting mogłyby monitorować ruchy użytkownika (np. jego przemieszcza-
nie się po bibliotece, wykonywane gesty) i w połączeniu z narzędziami AR, 
oferować mu kontekstową informację powiązaną z konkretnym miejscem 
lub sytuacją, w której się znajduje. Pozwoliłoby to usprawnić i uatrakcyj-
nić obszary działalności usługowej i informacyjnej bibliotek. 

W literaturze przedmiotu z zakresu informatyki odwoływano się także 
do technologii hologramów, głównie w kontekście wykorzystania tego na-
rzędzia do zabezpieczania danych (np. hologramy na banknotach, kartach 
kredytowych itp.) (Hartl & Arth & Schmalstieg, 2012; Rajput & Kumar & 
Nishchal, 2013). Hologramy mogą jednak także przybierać bardziej skompli-
kowaną formę naśladując wiarygodnie rzeczywiste obiekty 3D (np. hologra-
my ludzi, przedmiotów). Złudzenie optyczne oferowane dzięki technologii 
hologramu powstaje najczęściej poprzez projekcje specjalnie przygoto-
wanego filmu na przezroczysty ekran. W portalach branżowych tematy-
ka hologramów przeżywa obecnie renesans w związku z zapowiedziami 
wprowadzenia na rynek nowego programu operacyjnego ‒ Windows Ho-
lographic, choć jak wskazuje wielu komentatorów tego wydarzenia (Ga-
jewski, 2015; Pelegrin, 2015; Stein, 2015), produkt oferowany przez firmę 
Microsoft opiera się nie – jak twierdzą twórcy – na technologii hologra-
mów, ale na prostych rozwiązaniach z zakresu rozszerzonej rzeczywistoś-
ci. W działalności bibliotecznej hologramy, rozumiane jako rozwiązania 
optyczne oferujące złudzenie widzenia rzeczywistych obiektów 3D, mo-
głyby znaleźć zastosowanie przede wszystkim w działalności szkolenio-
wej i popularyzatorskiej bibliotek. Atrakcyjna forma hologramów mogłaby 
pomóc w prowadzeniu zajęć przysposobienia bibliotecznego czy propago-
waniu umiejętności z zakresu information/media literacy. 

1 Wszystkie tłumaczenia fragmentów prac dotychczas nieopublikowanych w  języku polskim są 
tłumaczeniami własnymi autorki niniejszego artykułu.
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Jednym z najczęściej omawianych w ostatnich latach trendów technolo-
gicznych są drukarki 3D. Narzędzia należące do tej kategorii umożliwiają 
samodzielne zaprojektowanie i „wydrukowanie” wielu przedmiotów co-
dziennego użytku, sprzętów, zabawek czy trójwymiarowych modeli projek-
tów technicznych i architektonicznych. Wzrastająca dokładność drukarek 
3D sprawia, że są one także coraz częściej wykorzystywane w przemyśle 
i medycynie (Yoo & Polio, 2010; Niewiadomski & Anderson, 2014). Ceny 
drukarek 3D stają się przy tym coraz bardziej przystępne i osiągalne dla 
prywatnych klientów, na użytek domowy lub dla potrzeb małych i śred-
nich przedsiębiorstw (Burns, 2013). W działalności bibliotecznej drukarki 
3D mogłyby się stać kolejnym ‒ po komputerach, zwykłych drukarkach 
i skanerach ‒ narzędziem udostępnianym użytkownikom do zastosowań 
związanych z edukacją czy rozrywką. W tym kontekście biblioteki mo-
głyby dla małych i średnich przedsiębiorstw zastąpić specjalistyczne cen-
tra innowacji oferujące możliwość przekładania projektów na modele 3D. 
Udostępnianie w bibliotekach – czy to darmowo, czy za niewielką opła-
tą – możliwości korzystania z drukarek 3D mogłoby też sprzyjać postrze-
ganiu bibliotek przez studentów i pracowników naukowych, jako miejsc 
sprzyjających pracy i realizacji projektów. Co istotne, drukarki 3D pozwo-
liłyby ponownie przyciągnąć do budynku biblioteki użytkowników, któ-
rzy dotychczas preferowali usługi zdalne. Biblioteki mogłyby także tworzyć 
i udostępniać lokalnie lub zdalnie repozytoria gotowych projektów 3D, któ-
re następnie mogą być ławo wydrukowane. Do tej kategorii zasobów mo-
głyby należeć standardowe pomoce naukowe np. modele anatomiczne dla 
studentów medycyny czy modele fizyczne i chemiczne. 

Jednym z najciekawszych trendów ostatnich lat są technologie należą-
ce do grupy Internet of Things. Termin ten jest używany na określenie idei: 
„globalnej infrastruktury połączonych obiektów fizycznych” (Kortuem, 
2010). Zdaniem Macieja Sikorskiego: „Do tej pory człowiek wykorzystywał 
Internet m.in. do kontaktu z drugim człowiekiem. Sieć stała się także no-
wym kanałem komunikacyjnym na linii człowiek-maszyna. Kluczowa może 
się jednak okazać współpraca maszyn połączonych z Internetem. Współ-
praca niewymagająca udziału człowieka. Właśnie na tym polega Internet 
rzeczy” (Sikorski, 2013). Idea Internet of Things zakłada zatem połączenie 
poprzez sieć przedmiotów codziennego użytku, tak by mogły się ze sobą 
komunikować i podejmować samodzielne akcje. Koncepcja ta budzi wiele 
obaw związanych z potencjalną groźbą naruszania prywatności użytkow-
ników oraz zbytniej ingerencji sieci w życie człowieka (Jing, 2014; Wu & 
Zhao, 2014), niesie jednak z sobą wiele korzyści, w tym możliwość uspraw-
nienia wykonywania codziennych czynności (np. zakupów) i zaawanso-
wanej personalizacji usług. Technologie IoT są często łączone z koncepcją 
inteligentnych domów (ang. smart houses) i inteligentnych miast (ang. smart 
cities) (Cheng & Wang, 2010; Jensen & Gutierrez & Pedersen, 2014). W kon-
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tekście działalności bibliotecznej wykorzystanie technologii IoT mogłoby 
się opierać na wykorzystaniu potencjału inteligentnych budynków. Zapro-
jektowane w oparciu o IoT lokale biblioteczne mogłyby ułatwić przecho-
wywanie materiałów monitorując i dostosowując na bieżąco temperaturę 
i wilgotność otoczenia książek oraz alarmując o niepokojących sygnałach. 
Technologie IoT mogłyby także wspomóc realizację usług bibliotecznych 
rozpoznając użytkownika i personalizując ofertę pod kątem jego indywi-
dualnych preferencji aktualizowanych na bieżąco w oparciu o dane wysy-
łane przez urządzenia mobilne, czujniki wearable computing umieszczone 
na ciele lub ubraniu oraz wszystkie urządzenia podłączone do sieci i two-
rzące Internet of Things.

Ostatnim spośród omawianych trendów jest rozwój ciekawych, choć 
nierzadko kontrowersyjnych pomysłów z zakresu automatyki i robotyki. 
Szczególnie ciekawym trendem – z punktu widzenia potencjału dla biblio-
tek – wydaje się technologia dronów, należąca do szerszej kategorii bez-
załogowych statków latających (ang. unmanned aerial vehicle, UAV). Drony 
są sterowane zdalnie i mogą przenosić przedmioty na duże odległości. Za-
stosowanie dronów jest szerokie i obejmuje przede wszystkim czynności 
związane z obserwacją i rejestrowaniem otoczenia oraz transportem ładun-
ków (Lugo & Zell, 2014). Dyskusje na temat potencjału dronów toczą się 
przede wszystkim w kontekście ich zastosowania w operacjach wojskowych 
(Chappelle, 2014) (Foreman, 2015), ale mogą być ‒ i są ‒ one także wyko-
rzystywane w działaniach cywilnych, w tym hobbystycznych (Boucher, 
2014; Mirk & Hlavacs, 2014). W kontekście działań bibliotecznych drony 
mogłyby mieć zastosowanie przede wszystkim jako narzędzia transportu 
materiałów bibliotecznych – czy to wewnątrz biblioteki, czy na zewnątrz – 
dostarczając książki do czytelników. Pewnym utrudnieniem we wdraża-
niu transportu za pomocą dronów mogą być jednak, wciąż nie do końca 
jasne, regulacje prawne (Pugliese, 2011; Perritt & Sprague, 2014), określa-
jące zasady ich użytkowania. 

NAJNOWSZE OSIĄGNIĘCIA IT W BIBLIOTEKACH – 
PRZYKŁADY WDROŻEŃ

Przegląd stron WWW największych amerykańskich bibliotek publicz-
nych (wg rankingu American Library Association) pokazał, że najnowsze 
technologie nie są jeszcze na szeroką skalę obecne w praktyce bibliotecznej. 
Na zaledwie dwóch spośród 25 analizowanych stron bibliotek odnalezio-
no informacje świadczące o używaniu najnowszych rozwiązań z zakresu 
IT. Biblioteka publiczna w Los Angeles oferuje swoim użytkownikom ‒ 
we współpracy z USC Annenberg (szkołą komunikacji i dziennikarstwa) ‒ 
ciekawą aplikację bazującą na technologii rozszerzonej rzeczywistości 
(ARchive LAPL App). Aplikacja umożliwia oglądanie zbiorów bibliotecz-
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nych i muzealnych wzbogaconych o dodatkową warstwę informacyjną, 
prezentowaną użytkownikom w formie zdjęć i nagrań wideo (ARchive…, 
2015). Biblioteka publiczna w Sacramento oferuje z kolei użytkownikom 
możliwość odpłatnego korzystania z drukarek 3D. Poza dostępem do sa-
mego sprzętu, biblioteka udostępnia także odpowiednie oprogramowanie 
oraz prowadzi szkolenia (3D…, 2015). 

Uzupełniająca analiza zasobów sieciowych pozwoliła wytypować przy-
kłady dobrych praktyk wdrażanych w bibliotekach, innych instytucjach 
kultury oraz instytucjach komercyjnych świadczących usługi podobne do 
bibliotecznych.

Spośród omawianych w tym artykule technologii największą popular-
nością cieszy się rozszerzona rzeczywistość. Aplikacje AR są już wdrażane 
w niektórych bibliotekach publicznych i akademickich. Przykładem może 
być aplikacja ShelvAR stosowana na Uniwersytecie w Miami do przepro-
wadzania skontrum. Narzędzie automatycznie rozpoznaje książki znajdują-
ce się nie na swoim miejscu i pomaga w ich poprawnym ułożeniu na półce 
(Boden, 2012). Kolejnym przykładem jest aplikacja SmartLibrary wdrażana 
na Uniwersytecie Oulu (Finlandia), która pozwala użytkownikom „namie-
rzać” położenie interesujących ich obiektów za pomocą aplikacji instalowa-
nej na telefonie komórkowym (Loney, 2012). Bazująca na technologii AR 
aplikacja WolfWalk używana na North Carolina State University, pozwa-
la z kolei użytkownikom zwiedzać kampus – w tym także bibliotekę – od-
krywając historyczne miejsca i ciekawostki (Li, 2010). Na uwagę zasługują 
także liczne i ciekawe przykłady zastosowań aplikacji AR w działalności 
muzeów. Royal Ontario Museum w Toronto oferuje odwiedzającym wy-
stawę „Ultimate Dinosaurs”, w trakcie której użytkownicy skanują za po-
mocą telefonów komórkowych przestrzeń muzeum, aplikacja AR nakłada 
zaś na eksponaty dodatkową warstwę informacyjną „ożywiając” szkiele-
ty dinozaurów i sprawiając, że zwiedzający widzą realistycznie przedsta-
wione, poruszające się obrazy. Podobny zabieg stosuje także Laguna Beach 
Art Museum w Californii w odniesieniu do prezentowanych zdjęć. Po ze-
skanowaniu ich telefonem komórkowym z odpowiednią aplikacją zdjęcia 
zaczynają się poruszać (Rieland, 2012). Museum of London oferuje z kolei 
swoim użytkownikom aplikacje Streetmuseum, która nakłada na rzeczy-
wisty obraz ulic Londynu historyczne fotografie odnoszące się do konkret-
nych miejsc oglądanych przez zwiedzającego (Museum…, 2015). W Polsce 
również można odnaleźć przykłady podobnych inicjatyw. Muzeum Powsta-
nia Warszawskiego oferuje aplikację „Warszawa’44 – Śladami Powstania 
Warszawskiego przez komórkę”2, która nanosi na rzeczywiste obrazy ulic 
Warszawy zdjęcia i filmy nawiązujące do wydarzeń historycznych (Mu-
zeum…, 2011). Wydaje się, że podobne aplikacje, uatrakcyjniające przeglą-

2 Dostępna w WWW: <http://www.1944.pl/artykul/warszawa-44-na-twoim-smartfonie.,3486.html>.
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danie zbiorów i zwiedzanie, mogłyby się także z powodzeniem sprawdzić 
w działalności bibliotecznej. 

Omawiana w artykule technologia hologramów jest już – choć wciąż 
rzadko – wykorzystywana w działalności instytucji kultury, szczególnie 
muzeów. Ciekawym przykładem jest projekt „New Dimensions in Testi-
mony” realizowany przez USC Shoah Foundation oraz firmę Conscience 
Display. Celem jest utrwalenie w formie hologramów 3D świadectw świad-
ków Holocaustu (USC…, 2013). Elementy bazujące na technologii hologra-
mów można także odnaleźć w ekspozycji „Śladem europejskiej tożsamości 
Krakowa”, oferowanej w podziemiach Rynku Głównego w Krakowie (Mu-
zeum…, 2013). Można przypuszczać, że włączenie hologramów w obszar 
działalności wystawienniczej bibliotek mogłoby uatrakcyjnić ten aspekt 
pracy bibliotecznej, zachęcając młodszych użytkowników do odwiedzania 
bibliotek. Przemyślenia wymaga także kwestia ewentualnego gromadze-
nia, opracowania i udostępniania hologramów, jako nowego typu zaso-
bów bibliotecznych. 

Zastosowanie w instytucjach kultury znajdują też drukarki 3D. Prekur-
sorem działań w tym zakresie jest kompleks muzealno-badawczy Smithso-
nian oferujący schematy, będące dokładnym odwzorowaniem wybranych 
dzieł sztuki, gotowe do pobrania i wydruku na domowych drukarkach 3D 
(Afzal, 2013). Technologia druku 3D jest też wykorzystywana do sporzą-
dzania starannych kopii istniejących dzieł sztuki na potrzeby mniejszych 
muzeów (Drukowanie…, 2012). Drukarki 3D znajdują już powoli swoje za-
stosowanie w bibliotekach (zob. przykład biblioteki publicznej w Sacramen-
to), ale skala ich wykorzystania jest nadal bardzo mała i trudno odnaleźć 
przykłady dobrych praktyk w tym zakresie. Warto, w kontekście działań 
bibliotecznych, rozważyć kwestię gromadzenia i udostępniania schema-
tów do wydruku 3D (jak to czyni Smithsonian) oraz zastanowić się nad 
możliwością włączenia udostępniania drukarek 3D w obszar działalności 
usługowej bibliotek. 

Do muzeów i innych instytucji kultury, w tym bibliotek, wkraczają także 
stopniowo rozwiązania z zakresu Internet of Things. Przykłady zastosowa-
nia IoT oparte na wykorzystaniu potencjału czujników tzw. beacons widać 
już w Orlando Public Library, gdzie śledzą one przemieszczanie się użyt-
kownika i stosownie do miejsca, w którym się on znajduje, oferują kon-
tekstową informację na temat zbiorów (Sarmah, 2015). Rozwiązania tego 
rodzaju są jednak w bibliotekach rzadkością. 

Interesującym przykładem wdrożenia nowych technologii jest szeroko 
komentowana w portalach branżowych sprawa wykorzystania dronów do 
transportu książek przez popularną firmę Amazon (Amazon, 2015). Pomysł, 
choć budzący pewne kontrowersje (Reardon, 2013), pokazuje jednak cie-
kawy kierunek wykorzystania osiągnięć z zakresu automatyki i robotyki. 
Rozwiązania tego rodzaju nie są jeszcze obecne w bibliotekach – a ich sto-
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sowanie, nawet w instytucjach prywatnych, wciąż stoi pod znakiem zapy-
tania – niemniej jednak warto, myśląc w dłuższej perspektywie, rozważyć 
także ten kierunek wykorzystania nowych technologii dla potrzeb bibliotek. 

WNIOSKI

Podsumowując wyniki przeprowadzonych analiz można stwierdzić, że 
wytypowane, najnowsze technologie informacyjno-komunikacyjne są wy-
korzystywane w działalności wielu instytucji kultury i mogą – przynajmniej 
potencjalnie – znaleźć zastosowanie także w działalności bibliotecznej. Naj-
bardziej obiecująca wydaje się obecnie technologia rozszerzonej rzeczywis
tości, która jest już – choć z rzadka – stosowana przez wybrane biblioteki 
publiczne i akademickie. Nadzieje budzi także technologia hologramów, 
jako element działalności szkoleniowej i wystawienniczej bibliotek. Cieka-
wym kierunkiem działań wydaje się również udostępnianie użytkownikom 
możliwości korzystania z drukarek 3D na potrzeby biznesu, nauki czy roz-
rywki. W dalszej perspektywie, na uwagę zasługują możliwości związane 
z wykorzystaniem sensorów, tak jako elementów wearable computingu, jak 
i w szerszym kontekście idei Internet of Things.

Wdrażanie innowacyjnych rozwiązań technologicznych nie jest łatwym 
procesem ‒ wymaga zaadaptowania nowych rozwiązań finansowych i or-
ganizacyjnych, szkolenia kadry oraz promocji świeżych pomysłów wśród 
użytkowników. Choć misja działania bibliotek oparta na mediacji, po-
zostaje niezmienna (Wojciechowski, 2014), to jednak włączanie nowych 
narzędzi oraz poszerzanie oferty pozwala bibliotekom na ciągły rozwój, 
tak by lepiej służyć obecnym i – co ważne – przyszłym potrzebom użyt-
kowników. 
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ABSTRACT: Thesis/Objective ‒ The article is focused on the latest trends in information 
and communication technologies, including: augmented reality, wearable computing, holo-
grams, 3D printers, Internet of things and phenomena related to the dynamic development 
of automation and robotics. The author attempts to draw conclusions regarding the poten-
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tial of new IT achievements in the improvement of library services as well as library infor-
mation and promotion activities, particularly in the case of public and academic libraries. 
Research method ‒ The method of literature analysis and critique was applied, based on 
the analysis of the current literature in the field of computer science (2010-2015) as well as 
professional web portals and journals. Benchmarking was used to identify the examples of 
good practice as regards the use of IT technologies in libraries. Results ‒ As a result of the 
research the systematic review of new trends in IT was done as well as the analysis of the 
possibility of their application in the library everyday practice. Furthermore, the examples 
of the use of these technologies in the libraries were provided and the forecasts for further 
use of new ICT tools in the library activity were formulated. Conclusions ‒ The study sho-
wed that the latest information and communication technologies can be applied in the lib-
rary practice. Particularly noteworthy technology is that of augmented reality.


