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Od Library 2.0 do Library 3-D — drugie zycie bibliotek.

Jeszcze bibliotekarze nie przyzwyczaili si¢ do Library 2.0 — interaktywnych serwisow
Web’owych, wspoéludzialu  spoleczno$ci  internetowych w  tworzeniu  bibliotek,
ukierunkowaniu na aktywny wptyw uzytkownikow na tworzenie i dziatanie bibliotek, czy to
fizyczne czy wirtualne, a juz si¢ okazuje, ze rok 2007 byt rokiem Library 3.0. A moze nawet
nie Library 3.0, a Library 3-D, kolejng faza w rozwoju internetowych serwisow Web, faza
wejscia bibliotek w trojwymiarowy $wiat wirtualny okreslany jako Second Life (SL).
Wykreowany przez firme¢ Linden Lab z San Francisco, Second Life startowal w 2003 r. z
liczba kilku tysigcy ,,rezydentow”. W kwietniu 2006 r. miat juz 180 tys. uzytkownikow, rok
pozniej ok. 5 mln na calym $wiecie, w koncu sierpnia 2007 r.. — 9 mln, a w grudniu 2007 juz
ponad 11 mln. Os6b aktywnych jest oczywiscie zdecydowanie mniej niz zarejestrowanych,
ale tez jest to znaczna liczba, np. w grudniu, wg statystyk ze strony domowej portalu Second
Life, korzystalo z SL ok. 1 mln oséb.

Second Life to $wiat kompletny, dajacy dostep on-line do miejsc wirtualnych
przypominajacych te znane w $wiecie realnym: domy, ogrody, parki, kina, muzea, teatry,
sklepy, bary, kluby, biura i takze biblioteki. Klimat $wiata SL nie jest jednoznacznie
okreslony, obiekty moga pochodzi¢ ze znanego nam obecnie $wiata, ale takze ze
sredniowiecza czy opowiesci fantasy. Nie jest to tylko gra i1 nie jest to tez §wiat do konca
prawdziwy. Jest to $wiat cyfrowy, pelen ludzi, do§wiadczen, mozliwosci, bardziej stan

Swiadomosci, podobnie zreszta jak Web 2.0, niz poziom technologii.

Uzytkownik moze sobie zalozy¢ darmowe konto i sta¢ si¢ awatarem w wirtualnym $wiecie,
ale jego sprzgt musi spelniaé pewne wymogi techniczne, (procesor, pami¢¢ 1 przede
wszystkim karta graficzna), zeby moégt bra¢ udzial w grze 1 w pelni korzysta¢ z grafiki.
Ograniczeniem jest tez jak dotad wymog dziatania pod systemem Windows, co najmniej
Windows 2000 czy Mac OS X dla komputerow Maclntosh. Mozna jednak oczekiwac, ze
niebawem udostepnione zostang aplikacje klienckie pod system Linux, gdyz testowa wersja
Alpha dla Linuxa juz si¢ pojawita.

Linden Lab propaguje uzywanie SL jako platformy w celach edukacyjnych i szkoleniowych.

Swiat wirtualny staje si¢ coraz popularniejszym miejscem nauczania i wymiany do§wiadczen



miedzy nauczycielami i bibliotekarzami. Prowadzone s3 tu kursy, mitingi, seminaria,
prezentacje.

Z takiej formy nauczania korzystaja uczelnie amerykanskie np. Harward Law School, Idaho
Start University, San Jose University czy brytyjskie, gdzie Second Life wykorzystuja 43
uczelnie. Jednym z najwigkszych ,.graczy” jest Wydziat Medycyny (Faculty of Medicine
Imperial College London, ktéry uruchomit wirtualny szpital, gdzie studenci moga zapoznac
si¢ z r6znymi przypadkami chorob.

Jesli chodzi o uczelnie polskie, to Uniwersytet Marii Curie Sktodowskiej w Lublinie wlaczyt
si¢ w $wiat Second Life, kupujac w listopadzie 2007 r. wyspe. Projekt UMCS, ktoérego
realizacja planowana jest na luty 2008 r., zaklada wykorzystanie wirtualnego §wiata we
wsparciu tradycyjnej dziatalno$ci uczelni w nauczaniu, ale tez w badaniach naukowych 1 w
zyciu akademickim.

Zarowno uczelnie, szkoty, jak i szpitale, wielkie firmy typu IBM, CISCO, Dell czy Toyota, a
takze instytucje non-profit decyduja si¢ na obecnos$¢ w wirtualnych $wiatach takich jak

Second Life czy Activeworlds.

Nowe mozliwosci jakie stwarza SL zostaly szybko zauwazone przez bibliotekarzy, ktorzy
zaczeli tworzy¢ tu biblioteki 1 udostgpniac ustugi analogiczne do bibliotek realnych, tacznie z
wirtualnymi budynkami, salami, regalami, ksigzkami 1 wirtualnymi bibliotekarzami,
udzielajagcymi informacji. W rolach bibliotekarzy, pod postacig awataréw, wystepuja czgsto
studenci  wolontariusze.  Biblioteki ~ wirtualne uzywaja nowoczesnych  $§rodkow
technologicznych typu RSS, video, prezentacji Power Point czy audio, aczkolwiek
porozumiewanie odbywa si¢ raczej na zasadzie wprowadzanych z klawiatury tekstow.

Sa dwie szkoly realizacji bibliotek wirtualnych: jedna zaktada, Ze maja one dokladnie
odzwierciedla¢ biblioteki rzeczywiste, wg drugiej dotychczasowe formy, budynki,

wyposazenie sg zbyteczne.

Trzeba pamigta¢ jednak, ze Second Life jest przedsigwzigciem komercyjnym 1 zeby zatozyc
czy wybudowa¢ wlasny obiekt nalezy kupi¢ wirtualng ziemi¢ za zupetnie realne pieniadze. Co
prawda jednostkg monetarna jest tu Linden Dollar (L$), ale kupuje si¢ go placac realng kartg
kredytowa czy na aukcjach internetowych. Transakcje dzienne w SL wynosza ok. 400-500
tys. dolarow amerykanskich. Dziatka potozona w dobrym (popularnym) miejscu kosztuje ok.
1600$ jednorazowo, ale dodatkowo trzeba placi¢ miesigcznie lub rocznie za jej utrzymanie.

Dostepne sa tez mniejsze parcele. Znacznie drozszy jest zakup catej wyspy, na realizacje



ktorego trzeba czekac ok. 2 tygodni, ale za to wyspy znajduja si¢ na osobnych serwerach i
dzigki temu majg wyzsze limity graczy i obiektow, ktére mozna na nich utworzy¢. W koncu
2007 r. w $wiecie Second Life bylo juz ponad 11 tysigcy wysp. Niektore wyspy edukacyjne
otrzymuja dotacje jako wsparcie dla rozwoju edukacji. Kupujacych ziemi¢ w celu postawienia
instytucji edukacyjnej obowiazuja nizsze stawki.

Uzytkownik, ktory chce tadowa¢ wlasne obrazki, pliki czy animacje musi wnosi¢ stosowne
optaty. Wszelkie zyski liczone w wirtualnych L$ mozna wymienia¢ na jak najbardziej realng
walutg, mozna tez zarabia¢ prawdziwe pienigdze sprzedajac rozne produkty czy ustugi.

W pazdzierniku 2007 r. ok.1000 oséb zarobito w SL ponad 1000 USD.

Po wstepnych wizytach na wyspach ,instruktazowych” (Orientation 1 Help islands),
pozwalajacych poczatkujacemu na poznanie regut i mozliwosci jakie ma w SL uzytkownik,
mozna przenies¢ si¢ na jedng z wysp informacyjnych — Information Island.

Na poczatku roku 2007 takich wysp bylo 7. Najbardziej rozwinigta jest wyspa Info 1 (o
powierzchni 65 tys. mil kwadratowych), na ktorej miesci si¢ Alliance Second Life Library
(SLL). Poczatek tego przedsiewziecia miat miejsce w kwietniu 2006 r., kiedy to Alliance
Library System, wraz 259 czlonkami rozpocze¢lo testowanie ustug bibliotecznych w $wiecie
wirtualnym. Inne wyspy informacyjne to Info Island 2, Consumer Health Island, Cybrary
City, Edulsland, Commonwealth Island, Echoditto.

W Second Life nie obowigzuja ograniczenia finansowe na materialy budowlane, nie groza
katastrofy i klgski naturalne, budynki moga wigc by¢ okazale i fantazyjne wizualnie. Pierwsza
siedziba Second Life Library to tradycyjny architektonicznie, dwupigtrowy budynek, z
reprezentacyjng klatka schodowa, wygodnie urzadzony, z pluszowymi kanapami i fotelami, a
takze kominkiem. Wyposazony regaly z prasa biezaca, dostgpng on-line poprzez linki do
stron www czasopism, linki do ksigzek elektronicznych i rdéznych innych zrodet
informacyjnych . Odbywaja si¢ tu comiesi¢czne dyskusje o ksigzkach i inne spotkania
tematyczne.

Innym budynkiem bibliotecznym SLL jest Parvenu Towers, posiadajacy sal¢ teatralng i
kinowa, sale konferencyjne i studyjne. Jest tez Mystery Manor — dwor gotycki, przeznaczony
do spotkan dyskusyjnych o ksigzkach z nurtu science fiction/fantasy czy ,literatury
gotyckiej”, a takze informacji o autorach horrorow itp.

Powodzeniem cieszg si¢ w SL pokazy i wystawy organizowane przez biblioteki, np. wielu

odbiorcow miata wystawa dotyczaca Deklaracji Niepodlegltosci oparta na materialach



cyfrowych pochodzacych z projektu American Memory, tworzonego przez Biblioteke

Kongresu.

Rys. 1. Second Life: Mystery Manor — stan z 7.01.2008 r.

Swoje miejsca — wyspy - w SL ma juz wiele bibliotek. Dochodzi nawet do takich sytuacji, ze
biblioteka w wirtualnym $wiecie powstaje wczesniej niz biblioteka realna. Uniwersytet Santa
Clara uruchomit swoja bibliotek¢ w SL, zanim udost¢pniono budynek prawdziwej biblioteki.
Chodzito o to, zeby spoteczno$¢ uniwersytecka mogta zapozna¢ si¢ z zasadami korzystania z
biblioteki (poruszania si¢, wypozyczania ksigzek) na diugo przed otwarciem biblioteki
rzeczywistej. Zatrudnione osoby, w tym bibliotekarze, maja pomaga¢ odwiedzajacym
wirtualng ksigznicg i udziela¢ potrzebnych informacji.

Bibliotekarzy akademiccy wiedza, ze w zwigzku z dostgpnoscig elektronicznych zrédet
wiedzy, baz danych w Internecie, korzystanie z tradycyjnych uslug bibliotek uczelnianych
stale si¢ zmniejsza. Instytucje edukacyjne zmuszone sa do zrewidowania  swoich
dotychczasowych  wyobrazeh na temat zbiorow, ustug, funkcji i miejsca jakie pelni
biblioteka.

Biblioteki, podobnie jak organizacje nonprofit, szkoly czy instytucje kulturalne, zeby trafia¢
do uzytkownikow musza by¢ tez obecne w Second Life. Musza by¢ przygotowane na
towarzyszenie uzytkownikom/rezydentom w znajdowaniu i ,,warto$ciowaniu” informacji on-

line. Tak jak w §wiecie realnym, zadaniem bibliotek jest utworzenie i utrzymywanie miejsca,



ktére rezydenci moga odwiedza¢, w ktorym moga si¢ uczy¢, zdobywaé informacje,
wymienia¢ do§wiadczenia i komunikowac¢ si¢ z innymi.

Podstawowym pytaniem jest czy rezydenci w SL w ogodle potrzebuja bibliotek. Sadzac z tego,
ze okoto kilka tysigcy awataréw dziennie odwiedza Info Islands odpowiedzZ jest twierdzaca.
Innym wazne pytanie, to: jak duzo powinno by¢ bibliotek w SL, a jesli wigcej niz jedna, to
czym powinny si¢ od siebie rdznic.

Wydaje si¢, ze biblioteki w SL chcg utrzymywac¢ dotychczasowe linie podziatu, wg takich
kryteriéw jak np.: funkcja, tematyka zbioréw, przynaleznos$¢ instytucjonalna. Uczelnie i inne
placowki edukacyjne decyduja si¢ na tworzenie swoich wtasnych bibliotek w SL. Biblioteki
uczelniane odtwarzaja tez podziat na biblioteki wydziatowe. Ws$rod bibliotek tematycznych,
oprocz wspomnianego wczesniej Mystery Manor jest np. Caledon Branch Library, osadzona
w scenerii XIX-wiecznej Kaledonii, czy Genealogy Research Center, gdzie wsrdd licznych
drzew genealogicznych mozna obejrze¢ kilka wcze$niejszych generacji rodziny obecnego

prezydenta USA czy innych znanych rodzin.

click for info

Rys. 2. Second Life: Library Gallery — stan z 7.01.2008 r.

Cechg odrozniajaca $§wiat SL od prostych stron www jest to, ze pod postacia awatarow
czuwajg 1 pomagaja uzytkownikom zywi ludzie, w przypadku bibliotek — bibliotekarze, czesto

wolontariusze. Okazuje si¢, ze uzytkownicy takiego wiasnie ,,zywego” kontaktu oczekuja. Na



Info Island pracuje ok. 20 wolontariuszy — w sumie 40 godzin tygodniowo (kazdy po 2
godziny dziennie).

Wg obserwacji prowadzonych przez Second Life Library okoto 1/3 pytan zadawanych przez
uzytkownikéw dotyczy $wiata Second Life jako takiego, 1/3 jest na temat Info Island i 1/3 to
pytania typowe dla tradycyjnych bibliotek.

Second Life Library organizuje kursy i szkolenia biblioteczne, odbywajace si¢ o okreslonych

godzinach. Na takie sesje zglasza si¢ okoto 10-20 0sob, co uwazane jest za sukces.

Fascynujacym dla ekspertow zjawiskiem jest to, ze Second Life Library tworza ludzie z
catego $wiata, budujac 1 dostarczajac obiekty czy informacje. Uruchomienie Second Life
Library spowodowato wyzwolenie kreatywnej energii wsrod bibliotekarzy na calym $wiecie 1

byto to bibliotekom potrzebne.

Second Life nie jest dla wszystkich. Wsrdd licznych pozytywnych opinii na temat udziatu
bibliotekarzy w SL s3 tez i1 negatywne. Stosunkowo niewielka na razie liczba sposrod
miliondéw zagladajacych do SL dla rozrywki uzytkownikow, korzysta z wirtualnych bibliotek
1 innych obiektow edukacyjnych. Nawigacja w grafice trojwymiarowej nie jest najszybszym
sposobem uzyskiwania informacji w Internecie. Czas pokaze jakie znaczenie bedzie miat dla
bibliotek udzial w SL. Z pewnoscig jednym z pozytywoéw jest mozliwo$¢ uzyskania
wskazowek, m.in. za pomocg badania opinii zalogowanych uzytkownikéw, co do
ukierunkowania na przyszto$¢ ustug zwigzanych z edukacj¢ i naukg. Mozna tez wykorzysta¢
SL do badania reakcji na r6znego typu eksperymenty, a darmowe narzedzia umozliwiajace
tworzenie trojwymiarowych obiektow stwarzaja znakomite pole do wizualizacji,
uatrakcyniajac edukacje, lekturg itp.

SL jest miejscem wtasciwym do tworzenia repozytoriéw, gdzie uzytkownicy moga nie tylko
czyta¢ ksiazki, stucha¢ muzyki, czy ogladaé¢ filmy lub strony www, ale tez bra¢ udzial w
wyktadach czy ¢wiczeniach on-line i komunikowaé si¢ z innymi. Swiat trojwymiarowy jest
srodowiskiem atrakcyjniejszym, przynajmniej dla niektorych, w procesie edukacji czy
zdobywania informacji, niz tradycyjne miejsca nauki, czy strona www. Okazuje si¢ przy tym,
ze np. dla studentow glowng wartoscia Second Life nie sa zawansowane $rodki
komunikowania si¢, ale mozliwo$¢ tworzenia wtasnych obiektéw, wlasnego otoczenia. Jest to
cecha wspolna z Web 2.0 — interaktywny udziat uzytkownika w tworzonych projektach.
Biblioteki musza nadazy¢ za rozwojem technologii i nowymi $rodkami dostarczania

informacji, gdyz jest to kluczowe, zeby przetrwaly jako interaktywne i innowacyjne



instytucje. Srodowisko takie, jak Second Life jest kolejng faza w rozwoju Internetu. Wirtualne
przestrzenie pozwalaja odbiorcom na interaktywna wspotprace z innymi uzytkownikami czy
tworcami informacji na catym §wiecie. Przejscie z Library 2.0 do wirtualnego $wiata 3-D jest
naturalng ewolucja od realnych bibliotek ,,z cegly”, poprzez interaktywne ustugi biblioteczne
udostepniane przez strony Web’owe. Biblioteki powinny wykona¢ teraz kolejny krok, zbada¢
jaki rodzaj ich obecnosci w wirtualnym $wiecie jest sensowny 1 wypracowac takie formy

wspoOtpracy, ktére przyniosa korzysci uzytkownikom.

Bibliografia

1. Alliance Library System [on-line]. [dostgp 28.12.2007]. Dostepny w World Wide Web:
http://www.alliancelibrarysystem.com

2. Biblioteka 2..: Blog spotecznos$ci czytelnikow i bibliotekarzy cyfrowych [on-line]. [dostep
06.12.2007]. Dostepny w World Wide Web: http://blog.biblioteka20.pl/

3.BELL, L., POPE, K., PETERS, T. Get a (Second) Life! Prospecting for Gold in a 3-D
World. In Computers in Libraries [on-line]. Jan 2007. Vol. 27, Issue 1; p.10

[dostep 7.01.2008]. Dostepny w World Wide Web:
http://www.allbusiness.com/technology/4058689-1.html

4. BELL, L., POPE, K., PETERS, T. Who's on Third in Second Life? In Online, 01465422,
Jul/Aug2007, Vol. 31, Issue 4, p. 14-18.

5.FLOYD, J. F., Mcook, I., De La Pefia, K.; Smith, A.
Second Life for Librarians. In Florida Libraries, Spring2007, Vol. 50 Issue 1, p.4-7.

6. FOSTER, A.L., Second Life: Second Thoughts and Doubts, In Chronicle of Higher
Education, 00095982, 9/21/2007, Vol. 54, Issue 4, p.A25.

7. GORSKI S., Podwojne zycie Kowalskiego. In PC World Komputer [on-line].sierpien 2007
[dostep 3.01.2008]. Dostepny w World WideWeb:
http://www.pcworld.pl/artykuly/55644.html

8. GRIFFIN, D., Is Virtual a Virtue in Scholarship? In Information World Review [on-line].13
dec 2007 issue 241 p.36-38 [dostep 15.12.2007]. Dostepny w World Wide Web:
http://www.iwr.co.uk/information-world-review/features/2205759/virtual-virtue-scholarship-
3658467

9. Infoisland.org [on-line]. [dostep 28.12.2007]. Dostepny w World Wide Web :
http://infoisland.org

10. LEVINE, J. Future Intersections. In Library Technology Reports, Sep/Oct2006, Vol. 42
Issue 5, p56-59, 4p


http://www.alliancelibrarysystem.com/
http://blog.biblioteka20.pl/
http://www.allbusiness.com/technology/4058689-1.html
http://www.pcworld.pl/artykuly/55644.html
http://www.iwr.co.uk/information-world-review/features/2205759/virtual-virtue-scholarship-3658467
http://www.iwr.co.uk/information-world-review/features/2205759/virtual-virtue-scholarship-3658467
http://infoisland.org/

11. MATYJASZCZYK, G. Migjsce biblioteki w Second Life, nowej wirtualne;j
rzeczywisto$ci. In Biuletyn EBIB [on-line]. 2007 nr 7 (88) [dostep 11 grudnia 2007].
Dostepny w World Wide Web: http://www.ebib.info/2007/88/a.php?matyjaszczyk

12. PEEK, R. Librarians on Second Life. In Information Today [on-line]. Feb 2007, Vol. 24,
Issue 2, p. 15-16 [dostep 12.12.2007]. Dostepny w World Wide Web:
http://www.allbusiness.com/professional-scientific/management-consulting-
services/4062162-1.html

13. PETERS, T., A Library for Avatars. In ALA TechSource [on-line]. 04/17/2006 [dostep
17.12.2007]. Dostepny w World Wide Web:
http://www.techsource.ala.org/blog/2006/04/a-library-for-avatars.html

14. Portal polskiej spotecznosci Second Life [on-line]. [dostep 07.01.2008]. Dostepny w
World Wide Web http://www.secondlife.pl/

15. Second Life [on-line]. [dostep 07.01.2008]. Dostepny w World Wide Web:
http://secondlife.com/

16. Second Life in Wikipedia [on-line]. [dostep 19.12.2007]. Dostepny w World Wide Web::
http://pl.wikipedia.org/wiki/Second_Life

17. Second Life Library 2.0 Blog [on-line]. [dostep 04.01.2008]. Dostepny w World Wide
Web: http://secondlifelibrary.blogspot.com/

18. WODECKI, A. (UMCS), Second Life Uniwersytetu. In [V Konferencja Rozwdj e-dukacji
w ekonomicznym szkolnictwie wyzszym, Wroctaw [on-line]. 2007 [dostep 2.02.2007].
Dostepny w World Wide Web: http://e-edukacja.com/czwarta/_referaty/sesja_1/03_e-

edukacja.pdf



http://www.ebib.info/2007/88/a.php?matyjaszczyk
http://www.allbusiness.com/professional-scientific/management-consulting-services/4062162-1.html
http://www.allbusiness.com/professional-scientific/management-consulting-services/4062162-1.html
http://www.techsource.ala.org/blog/2006/04/a-library-for-avatars.html
http://www.secondlife.pl/
http://secondlife.com/
http://pl.wikipedia.org/wiki/Second_Life
http://secondlifelibrary.blogspot.com/
http://e-edukacja.com/czwarta/_referaty/sesja_I/03_e-edukacja.pdf
http://e-edukacja.com/czwarta/_referaty/sesja_I/03_e-edukacja.pdf

