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wa dni — czwartek i pigtek — trzeciego ty-

godnia listopada wpisaly si¢ juz na stale
do kalendarzy badaczy i teoretykow mediow
w Polsce. Jak co roku, na Uniwersytecie War-
szawskim odbyta si¢ Ogolnopolska Konferen-
cja Metodologiczna Medioznawcow (OKMM).
W roku 2015 byto to szoste tego typu spotka-
nie!, tym razem pod tytutem ,,Grywalizacja
mediéw, czyli o zmianach w komunikacji spo-
tecznej”. Obradom plenarnym towarzyszyty
piate, jubileuszowe, warsztaty metodologiczne
medioznawcow.

Na poczatku spotkania organizator konfe-
rencji, dr Tomasz Gackowski (Laboratorium
Badan Medioznawczych UW), zaprezentowat
publikacje Mediamorfozy. Ta ksigzka to pokto-
sie V Ogolnopolskiej Konferencji Metodolo-
gicznej Medioznawcow pod nazwg ,,Interneto-
wos¢ mediow masowych w czasach mediamor-
foz, cyfryzacji i konwergencji — nowa ekologia

medidow”, ktora odbyla si¢ na Uniwersytecie
Warszawskim w listopadzie 2014 roku.
Tematyka tegorocznej konferencji skupita
si¢ wokol grywalizacji. Jest to zjawisko zwigza-
ne z bezposrednim wykorzystywaniem technik
stosowanych w grach fabularnych lub kompu-
terowych do modyfikowania zachowan ludzi,
przenoszenia rozwigzan uzywanych w grach
do naszej codziennej egzystencji. Ten proces
szczegoOlnie zintensyfikowal si¢ w ostatnich la-
tach z powodu mozliwosci jego zastosowania
w technikach marketingowych, systemach mo-
tywacyjnych dla pracownikow, edukacji, a takze
w programach rzadowych. Schematy grywali-
zacyjne coraz bardziej dotycza przedsigbiorstw
medialnych, a wiele z nich zadomowito si¢ na
state zarowno na poziomie organizacji, jak i tre-
sci. Te ostatnie zmiany sg szczegolnie dostrze-
galne dla badaczy, poniewaz przekazy medialne
zawieraja opisy 1 interpretacje rzeczywistosci

! Instytut Dziennikarstwa Uniwersytetu Warszawskiego jako pierwszy osrodek w Polsce zorganizowal
konferencje pt. ,,Tozsamos$¢ nauk o mediach” poswigcong nowej-starej dyscyplinie nauki — nauce o mediach,
(2122 czerwca 2012 roku). Podczas niej glos zabrali wybitni przedstawiciele srodowiska medioznawczego z nie-
mal wszystkich o§rodkéw akademickich w Polsce. ROwniez na tamach ,,Studiéw Medioznawczych” opublikowa-
no kilka bardzo warto§ciowych artykutow dotyczacych m.in. tozsamosci nauk o mediach. Zob. M. Jabtonowski,
T. Gackowski, Tozsamos¢ nauk o mediach. Obszary, perspektywy, postulaty, ,,Studia Medioznawcze” 2012, nr 2,
s. 15—24; M. Mrozowski, Tozsamos¢ nauk o mediach. Przyczynek do dyskusji, tamze, s. 24—32.



1 mogag by¢ skategoryzowane w ramach, ktore
wczesniej byly znane jedynie z gier.

Agon (wspotzawodnictwo), alea (losowosc¢),
mimesis (wcielanie si¢ w rolg) i ilinx (przemia-
na) to cztery rodzaje gier, w ktore czlowiek —
zdaniem Rogera Callois? —,,bawi si¢” w swoim
zyciu. Koncepcja, aby nasze dziatania wpisywac
w te cztery wymienione schematy moze bu-
dzi¢ wiele dyskusji odnoszacych si¢ do samego
aparatu definicyjnego. Przyjmujac klasyfikacje
Caillois, dostrzegamy, ze ludzkie zachowania
podporzadkowujemy okre§lonym scenariuszom.
Nie ma przeszkod, by je w danej chwili i miejscu
realizowaé w naszej rzeczywistosci. Czesto daja
si¢ przypisac rownocze$nie do kilku sposrod wy-
mienionych powyzej form grania. Mimesis moz-
na powigzac z agon, alea z mimesis, agon z ilinx
etc. — lub nawet trzech, a pewnie 1 nie rzadko —
czterech z powyzszych.

Tym razem organizatorzy konferencji wyszli
z zalozenia, ze badaczy medidéw nalezy zachgcic
do zastanowienia si¢ nad procesem grywalizacji,
ktory w dobie konwergencji medidéw i zjawiska
mediamorfozy wydaje si¢ coraz wazniejszym.
Dotyczy to zwlaszcza sposobodw przyciggania
wytezonej uwagi widzoéw, stuchaczy, czytelni-
koéw, internautdw, ale takze obywateli, klientow
1 konsumentow kultury do réznorakich mediow
oraz zagospodarowania im czasu. Sformulowa-
na przez organizatorow VI OKMM hipoteza
zakladata, Ze skoro przez ostatnie lata byliSmy
swiadkami procesu mediatyzacji, to przyszios$¢
bedzie uptywaé po znakiem zjawisk ukrytych
pod hastem grywalizacja.

Pierwszy dzien konferencji bardzo zaan-
gazowal uczestnikow zjazdu. Wszyscy zainte-
resowani mogli wzig¢ udzial w jednej z trzech
sekcji warsztatowych. Organizatorzy zapropo-
nowali warsztaty poswiecone krytycznej ana-
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lizie dyskursu, analizie wizualnej oraz analizie
interakcyjnej. Kazda z sekcji prowadzit specja-
lista, ktory w swojej pracy badawczej rozwia-
zuje zlozone wyzwania metodologiczne. Struk-
tura i uporzadkowanie zaproponowanych przez
organizatorow blokow tematycznych umozliwi-
ty zaczerpnigcie wiedzy teoretycznej od najlep-
szych w tych dziedzinach ekspertéw. Pozwolily
réwniez na samodzielne zderzenie si¢ z materig
badawcza oraz wykorzystanie wiedzy teore-
tycznej nabytej w pierwszym etapie spotkania
z ekspertami.

Warsztaty poswigcone krytycznej analizie
dyskursu prowadzit dr Tomasz Piekot z Insty-
tutu Filologii Polskiej Uniwersytetu Wroctaw-
skiego. W tej sekcji uczestnicy przecwiczyli
sposoby prowadzenia KAD, w tym m.in. przy-
gotowywanie materialu badawczego oraz na-
rzgdzi (kategorii badawczych), rozpisywanie
kontekstow, odnotowywanie kluczowych osi,
rozpoznawanie ukrytych struktur zaleznosci,
wladzy, dominacji, schematow przewag etc.

Ekspertem prowadzacym druga sekcje, po-
$wiecong analizie wizualnej (kulturze wizual-
nej), byt Krzysztof Polak zwigzany zawodowo
z firmg Semiotic Solutions. Podczas blisko
czterogodzinnego kursu grupa zajmowala si¢
przede wszystkim réznymi ujgciami stosowa-
nymi w analizie wizualnych aspektéw szeroko
rozumianych przekazéw medialnych.

Ostatnia grupa warsztatowa pod okiem
dr hab. Edyty Patuszynskiej (Wydzial Filolo-
giczny Uniwersytetu L.odzkiego) zapoznata si¢
z zaletami i ograniczeniami analizy interakcyj-
nej, ktora umozliwia wycigganie bardziej zto-
zonych i poglebionych wnioskow.

Sfinalizowaniem kilkugodzinnych warszta-
tow byla popotudniowa sesja plenarna. Uczest-
nicy oraz osoby prowadzace ze wszystkich grup

2 R. Caillois, Gry i ludzie (Les Jeux et les hommes: Le masque et le vertige), przet. A. Tatarkiewicz, M. Zu-

rowska, Warszawa 1997.
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warsztatowych przedstawili wowczas swoje
spostrzezenia po odbytych warsztatach meto-
dologicznych. W toku swobodnej dyskusji wy-
mieniano refleksje na temat przeanalizowanych
kazusow, przedstawiajac dylematy metodolo-
giczne badan z zakresu nauk o mediach. Podob-
nie jak w latach poprzednich, ta cze¢$¢ konferen-
cji zostata przez wielu uznana za najwazniejsza
podczas dwudniowego spotkania medioznaw-
cé6w na Uniwersytecie Warszawskim.

Na zakonczenie pierwszego dnia konferen-
cji wszyscy zostali zaproszeni do Laboratorium
Badan Medioznawczych UW?. Podczas wizyty
w pracowni wskazano na uzyteczno$¢ Labora-
torium — ciggly monitoring przestrzeni interne-
towej, monitoring radia i telewizji, monitoring
prasy, sale projekcyjna, fokusownie, a przede
wszystkim omowiono narzg¢dzie do przeprowa-
dzania badan behawioralnych, jakim jest Eye
Tracker X2 TOBII 60. Osoby zainteresowane
dziataniem eyetrackera mogly poddac¢ si¢ bada-
niu na materiale testowym.

Drugiego dnia konferencji, w toku obrad
plenarnych, przedstawiono 22 referaty, ktore
najczesciej dotyczyly studium przypadkow
oraz badan empirycznych. Prezentowana pod-
czas wystgpien metodologia badawcza byla
wielowymiarowa, poczynajac od analizy dys-
kursu 1 zawartosci, przez metodologie kogni-
tywna, teori¢ decyzji oraz teori¢ gier, konczac
na wirtualnej etnografii. Bogactwo metod ba-
dawczych wykorzystywanych w projektach,
ktorych wyniki prezentowano podczas konfe-
rencji, S$wiadczy o realizacji postulatow zglo-
szonych juz na I Ogolnopolskiej Konferencji
Metodologicznej] Medioznawcoéw. Wowczas
przedmiotem dyskusji byla tozsamo$¢ nauk
o mediach i szeroki wachlarz dyscyplin, ktére
w zakresie teorii i metod towarzysza medio-

znawstwu. Na kilka wystgpien nalezy zwrocié
szczegblng uwage.

Prof. dr. hab. Jacek Dgbata (Katolicki Uni-
wersytet Lubelski), otwierajacy obrady refe-
ratem pt. Jakos¢ w mediach w stanie zmien-
nej percepcji grywalizacyjnej, zwrocit uwage
uczestnikow na zrédta zysku mediow. Wedtug
prelegenta, w niektorych obszarach zyski me-
didw pozostaja wcigz nieodkryte, nieskonsumo-
wane, i w zwigzku z tym stanowig potencjalny
obiekt zainteresowania przemystu medialnego.
Podczas wystapienia zwrocono takze uwage na
wieloznaczno$¢ pojecia zysku. Z jednej strony
moze to by¢ dochdd, z drugiej — wartosci bar-
dziej idealistyczne, takie, jak chociazby wyzsza
jakos$¢ dziennikarstwa.

Dr Anna Jupowicz-Ginalska (Uniwersy-
tet Warszawski) w wystapieniu pt. Cosplay
a wspolczesna komunikacja marketingowa
(w oparciu o ,,Comic Con” i gre ,, WiedZzmin —
Dziki Gon”) podjeta si¢ wyjasnienia zjawiska
cosplay, ktére tak naprawde nie przestrzega
zadnych zasad. Jedynym ograniczeniem jest
wyobraznia 0séb biorgcych w nim udziat. W re-
feracie zostat podniesiony problem definiowa-
nia terminu cosplay, co w wolnym ttumaczeniu
oznacza zabawe¢ w przebieranie si¢ za kogo$
innego (np. za posta¢ z gry). W ostatniej czesci
prezentacji zostaty wskazane mozliwosci wyko-
rzystania tego zjawiska w komunikacji marke-
tingowej. Nastepuje to wowczas, gdy mamy do
czynienia z opowiescig transmedialng, w ktorej
osoby przebierajace si¢ za postaci z filmu czy
z gry sg elementem wizerunku konstruowanego
przez marke. W praktyce powinno to przyczy-
nia¢ si¢ do wzrostu sprzedazy.

Waznym elementem VI Ogdlnopolskiej
Konferencji Metodologicznej Medioznawcow
byl blok referatéw miodych badaczy z Labo-

3 Utworzenie Laboratorium Badan Medioznawczych stato si¢ mozliwe dzigki srodkom finansowym przyzna-
nym przez Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa Wyzszego w formie dotacji celowej (decyzja nr 8617/E-343/R/2013
z 12 czerwca 2013 roku). Dziatalno§¢ LBM zainaugurowano 7 listopada 2013 roku.



ratorium Badan Medioznawczych UW. Jego
zwienczeniem stato si¢ wystgpienie dr. Toma-
sza Gackowskiego oraz dr Karoliny Brylskiej
pt. Grywalizacja debaty publicznej przed wy-
borami — problem autoreferencji dyskursu poli-
tycznego. W referacie naukowcy odpowiedzieli
m.in. na pytania: ,,Po co ludzie graja?” i,,Czego
oczekujg od gry?”. Przez pryzmat gier i relacji
mi¢dzy bohaterami gier ukazali w nowym §wie-
tle przedwyborcza debate publiczng odbywaja-
cg si¢ na ekranach telewizoréw. W prezentacji
wyrdzniono cztery motywy podjecia wyzwania,
jakie stawia gra. Pierwszym z nich jest osiggnig-
cie wewnetrzne gry, drugim — odkrywanie §wia-
ta gry, trzecim — nawigzywanie kontaktu z inny-
mi, czwartym — wywieranie wplywu na innych.
Badacze przedstawili cztery, wedlug Richarda
Bartle’a, typy graczy: zabdjcdw, spotecznikdw,
odkrywcéw, rekordzistow. W wystapieniu nie-
jednokrotnie podkreslano, ze nie ma tzw. typow
czystych — zachowania sa zawsze wypadkowa,
ale z jednym typem dominujacym. Do tych ty-
pOW graczy — na podstawie monitoringu przed-
wyborczych audycji publicystycznych — za-
kwalifikowano poszczegolnych dziennikarzy.
Jak si¢ okazato, a uwypuklili to we wnioskach
Gackowski 1 Brylska, dyskusja telewizyjna to-
czy si¢ na okreslonych zasadach. Bohaterowie
gry przyjmujga pewne role, i co za tym idzie —
dochodzi do algorytmizacji jedynie pozornie
spontanicznych zachowan komunikacyjnych.
Badanie wykazato ponadto autoreferencyjnos¢
dyskursu politycznego; tematy dyskusji i spo-
soby komunikowania si¢ byly wtdérne wobec
przyjetych rol.

Medialni potentaci, dostrzegajac potencjat
gier, nie maja wyboru — musza dostosowywac
swoje produkty przemystu mediowego do od-
biorcéw. Widzowie, jak pokazuja wyniki sprze-
dazy, potrafig w ciggu siedmiu dni od premiery
oczekiwanego tytulu wyda¢ na nig blisko mi-
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liard dolarow. Tak byto w przypadku gry Grand
Theft Auto V. Przedstawione wplywy (z jedne-
go tygodnia) sg o ponad dwa 1 pot razy wyzsze
niz caly dochéd wyprodukowanego rowniez
w 2013 roku filmu Wilk z Wall Street. Gra warta
swieczki — dostownie 1 w przenosni. Interesu-
jace jest to, ze gry sa najbardziej angazujaca
forma uczestniczenia w kulturze obrazu. Ale
moze wlasnie takiego intensywnego zaangazo-
wania potrzebuje odbiorca, czyli wspotczesny
cztowiek? Moze Homo videns, zaproponowany
przez Giovanniego Sartori w jego przelomowe;]
ksigzce Homo videns. Telewizja i postmyslenie®,
juz ewoluowal? Stat si¢ istota, ktéra pragnie
by¢ nieustannie zaciekawiana, przywigzana,
a nawet w petni oddana uwadze komunikatow
emitowanych za posrednictwem komputerow
lub zaawansowanych technologicznie konsol?
Tak jak to bywato w poprzednich latach,
tak 1 teraz, warto$¢ corocznego spotkania me-
dioznawcow podczas Ogolnopolskiej Konfe-
rencji Metodologicznej Medioznawcow wyraza
si¢ przede wszystkim w swobodnej wymianie
przemys$len. Duzym dorobkiem konferencji
sg wszystkie dociekania badawcze — te teore-
tyczne 1 te praktyczne, konfrontacja zatozen,
ktore naukowcy stawiajg w swoich projektach.
Jednak najbardziej cieszy duza liczba metodo-
logicznych watpliwosci, pytan, refleksji nasu-
wajacych si¢ po kazdym panelu, po kazdym
wystgpieniu. Pojawiajace si¢ coraz to nowe
pytania o metodologi¢, o sens, o jako$¢ wyko-
nywanych badan sg dobrym znakiem dla nauk
o mediach. Potwierdzaja zaangazowanie i $wia-
dome poszukiwanie najlepszych rozwigzan.
Podsumowujac te uwagi, uznac nalezy, ze za
rok rowniez warto zaprosi¢ na spotkanie badaczy
1 teoretykow medidw uczelni wyzszych oraz in-
stytutéw naukowych i firm, a takze zachgcic ich
do wymiany doswiadczen badawczych podczas
VII Ogdlnopolskiej Konferencji Metodologicz-

* G. Sartori, Homo videns. Telewizja i postmyslenie, przet. J. Uszynski, Warszawa 2007.
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nej Medioznawcow. Kolejna edycja tego zjazdu
odbedzie si¢ 17—18 listopada 2016 roku pod ha-
stem ,,Memy, czyli zycie spoteczne w czasach
kultury obrazu”. Konferencji beda towarzyszy¢
warsztaty metodologiczne. Uczestnicy wybio-
rg jedna z trzech sekcji, w ktoérej zechcg wzigé
udziat: analiz¢ okulograficzng, analize etnogra-
ficzna lub analiz¢ pragmatyczng i semantyczng.
Szczegodty zostang zamieszczone juz niebawem
na stronie konferencjemedioznawcze.pl. A wigc
do zobaczenia — tradycyjnie w trzecim tygodniu
listopada — w Warszawie!

Lista referatow wygloszonych podczas
VI Ogoélnopolskiej Konferencji Metodologicz-
nej Medioznawcow ,,Grywalizacja mediow,
czyli o zmianach w komunikacji spoteczne;”,
Warszawa, 19-20 listopada 2015:

e prof. dr hab. Jacek Dabata (Katolicki Uniwer-
sytet Lubelski) — Jakos¢ w mediach w stanie
zmiennej percepcji grywalizacyjney;

e prof. dr hab. Maria Marczewska-Rytko (Uni-
wersytet Marie Curie-Sktodowskiej w Lubli-
nie) — Krytyczna analiza dyskursu medialne-
go na przyktadzie referendum ogolnokrajo-
wego;

e dr Aleksandra Seklecka (Uniwersytet Miko-
taja Kopernika w Toruniu) — Metafora jako
sposob relacjonowania wydarzen w telewi-
zyjnych serwisach informacyjnych. Przyktad
kampanii prezydenckiej z 2015 roku;

e dr hab. prof. UE Zbigniew Widera (Uniwer-
sytet Ekonomiczny w Katowicach) — Nauki
o mediach — perspektywa marketingowa.
Model projektu medialnego;

¢ dr Patryk Galuszka (Uniwersytet £.0dzki) —
Platforma crowdfundingowa: pomigdzy al-
truizmem a grg inwestycyjng;

* dr Andrzej Postawa (Politechnika Wroctaw-
ska) — Odznaki jako elementy motywacji
w grach;

* dr Joanna Dobosiewicz (Uniwersytet im.
Adama Mickiewicza w Poznaniu) — W co

grajq blogerzy?;

mgr Agnieszka Catek (Uniwersytet Jagiel-
lonski) — Zabawy z fanami, czyli jak produ-
cenci grywalizujg opowiesci transmedialne;
dr Jacek Wojstaw (Uniwersytet Gdanski) —
W' poszukiwaniu metodologicznego klucza
analizy plakatu politycznego — rozwazania
polskich badaczy po 1989 roku;

dr Iwona Leonowicz-Bukata, dr Anna Mar-
tens (Wyzsza Szkota Informatyki i Zarzadza-
nia w Rzeszowie) — Twitter jako gra online;
dr Dominik Chomik (Uniwersytet Gdanski)
— Mechanizm wyboru i nagradzania w tablo-
idowym sondazu WWW;

dr Anna Jupowicz-Ginalska (Uniwersytet
Warszawski) — Cosplay a wspotczesna ko-
munikacja marketingowa (w oparciu o ,, Co-
mic Con” i gre ,, Wiedzmin — Dziki Gon”);
dr Marek Palczewski (SWPS Uniwersytet
Humanistycznospoleczny) — Twitter i tweety
jako ,,gra dziennikarska”;

dr Katarzyna Walotek-Scianska (Uniwer-
sytet Ekonomiczny w Katowicach) — Grac
na scenie czy grac z widzami w ,,doradz —
skomentuj — zagtosuj”, czyli o grywalizacji
w teatrze;

mgr Mateusz Patera (Uniwersytet Warszaw-
ski, Laboratorium Badan Medioznawczych)
Wizerunek polityka w sieci — ElZbieta Bien-
kowska widziana oczami internautow;

mgr Michat Wisniewski (Krajowa Rada Ra-
diofonii i Telewizji) — Pornografia w interne-
cie — diagnoza zjawiska;

mgr Katarzyna Rosiak (Uniwersytet War-
szawski) — Grywalizacja fenomenu komer-
cjalizacji nauki w Polsce;

mgr Iwona Sottys (Uniwersytet Warszawski)
— Nowe stownictwo tworcow polskich vio-
gow;

Anita Mycak, Maria Rajchert (Uniwersytet
Warszawski, Laboratorium Badan Medio-
znawczych) — Narracje krymskie jako przy-
ktad grywalizacji stosunkow miedzynarodo-
wych;

Michal Mijalski, Radostaw Prachnio (Uni-
wersytet Warszawski, Laboratorium Badan



Medioznawczych) — Walka o wyborcow, gra
na przekazie — grywalizacja przekazu w au-
dycjach publicystycznych podczas wyborow
prezydenckich 2015,

mgr Marcin Laczynski (Uniwersytet War-
szawski, Laboratorium Badan Medioznaw-
czych) — Komentarze czytelnikow jako for-
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ma informacji zwrotnej dla dziennikarza
— analiza reakcji czytelnikow w portalach
internetowych;

dr Karolina Brylska, dr Tomasz Gackowski
(Uniwersytet Warszawski) — Grywalizacja
debaty publicznej przed wyborami — problem
autoreferencji dyskursu politycznego.



