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golnopolska Konferencja Naukowa ,,Gry wideo — media, komunikacja,
rozrywka” odbyla sie 15 listopada 2024 roku w budynku Wydzialu
Humanistycznego Uniwersytetu Jana Kochanowskiego w Kielcach.
Byta to juz piata edycja tego wydarzenia, ktdre zostato zapoczatkowane
w roku 2015 pod nazwg ,,Gry wideo jako forma komunikacji spotecznej”.
Celem spotkania bylo podjecie dyskusji wokoét szeroko rozumianej tematyki
gier cyfrowych, gléwnie tej zwigzanej z mediami.
Organizatorem konferencji byl Instytut Medidéw, Dziennikarstwa
i Komunikacji Spotecznej UJK. Konferencj¢ honorowym patronatem
objeto Polskie Towarzystwo Komunikacji Spotecznej. Oficjalne otwarcie
konferencji mialo miejsce o godzinie 9:30. Uczestnikow i gosci w imieniu
wladz Instytutu uroczyscie powitali dr Przemystaw Ciszek oraz prof. UJK
Aleksandra Lubczynska, zyczac wszystkim owocnych obrad, wymiany do-
$wiadczen oraz nawigzywania nowych znajomosci naukowych.
Konferencja skiadata si¢ z trzech paneli, w ktérych eksperci mieli mozliwo$¢
prezentacji swoich wystgpien. Pierwszy panel rozpoczal sie referatem dr. hab.
Krzysztofa Kaszewskiego z Uniwersytetu Warszawskiego, pt. Modyfikacje
tytutéw gier wideo w przekazach medialnych. W swoim wystgpieniu au-
tor podkreslit znaczenie tytutu w grach wideo oraz jego przeksztalcenia
w przekazach medialnych. Wskazatl przyczyny, funkcje oraz podstawowe
mechanizmy takich przeksztalcen w mediach wyspecjalizowanych.
Nastepnie wystapil inz. Dominik Kaliszewski z Politechniki Swietokrzyskiej
z referatem pt. Jak mowic do gier komputerowych? Czyli o jezykach gier stow
kilka. Przyblizyt tematyke zastosowania oraz specyfiki réznych jezykow
skryptowych wykorzystywanych w branzy gier komputerowych. W swojej
analizie przedstawil poréwnanie ich mozliwo$ci, wydajnosci i tatwosci

uzycia zaréwno z perspektywy deweloperdw, jak i spolecznosci moderskiej.
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Kolejnym prelegentem byl dr Mateusz Kot z Uniwersytetu Kardynata
Stefana Wyszynskiego z referatem Komunikowanie graczy poza przestrzeniq
gry Pokemon Go! Analiza wgtkow komunikacyjnych na przyktadzie grup
dyskusyjnych na Facebooku. Zaprezentowal wyniki analizy dwoch grup
dyskusyjnych (o zasiegu migdzynarodowym i krajowym), ktére zrzeszaja
graczy Pokemon Go! na Facebooku. W referacie przedstawiono zakres
tematyczny poruszanych watkow, a takze charakter reakcji oraz dyskusji
dotyczacy badanych postow.

Pézniej zaprezentowal si¢ dr Marcin Biernat z Akademii Nauk Stosowanych
w Bielsku-Bialej z wystapieniem Modele biznesowe w e-sporcie. W swoim
referacie oméwit on modele biznesowe funkcjonujace w ekosystemie
e-sportowym. Przyblizyl tez pojecie modelu biznesowego oraz ekosystemu
e-sportowego, rozumianego jako uktad wspotzaleznych aktoréw/podmiotow,
zorganizowanych wokoél graczy i widzoéw, jak réwniez wskazal rozmaite
sposoby monetyzacji w e-sporcie.

Podsumowaniem pierwszego panelu bylo oméwienie gier wideo z per-
spektywy marketingu, edukacji i wplywu spolecznego, ktérego podjat
sie go$¢ specjalny - Jacek Jankowski z Wirtualnej Polski oraz IAB Polska
w wystapieniu Wspélczesne gry wideo i gracze: edukacja, marketing, aspekt
spofeczny. Przyblizyl wielowymiarowy charakter gier wideo oraz ich oddzia-
tywanie na wiele aspektow Zycia, takich jak biznes i marketing, komunikacja
spoleczna czy edukacja.

Otwarciem drugiego panelu konferencji byta debata Gry wideo - ewo-
lucja medium, transformacja komunikacji, hegemonia rozrywki?, w ktdrej
stanowiska zajeli Jacek Jankowski, Wojciech Pleszka, Marek Picheta oraz
Karol Tutaj. Wymiana zdan koncentrowata si¢ m.in. wokét wptywu gier
wideo na zycie spoteczne, ich roli w procesie komunikacji, a takze ewolucji
kultowych tytuléw na przestrzeni lat. Publiczno$¢ réwniez chetnie zabierata
glos w tym segmencie wydarzenia.

Jako pierwsza w drugim panelu zaprezentowala si¢ Marta Kaliszewska
z Akademii Handlowych Nauk Stosowanych w Radomiu z referatem Gry
edukacyjne: skutecznosé i praktyczne zastosowania w edukacji. W swoim
wystapieniu skupita sie na przyblizeniu tematyki gier wideo w kontekscie
edukacji. Odwotujac sie do mechaniki gier edukacyjnych, elementow ry-
walizacji oraz narracji, wykazala, iz gry wideo moga stanowi¢ skuteczne
narzedzie w procesie nauczania.

Nastepnie wystapit lic. Krzysztof Stowikowski z Uniwersytetu Slaskiego
w Katowicach z prezentacja Przyktady wykorzystania programistycznych
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kompetencji programistycznych uczniéw, jak rowniez wlaczania gier do pro-
cesu dydaktycznego. W swoim wystapieniu podkreslit, iz uwzglednianie ich
w tym procesie pozwala skutecznie przekazywac wiedze w sposob atrakeyjny,
a przy tym rozwija¢ umiejetnosci abstrakcyjnego i kreatywnego myslenia.

Panel drugi zakonczyl si¢ wystapieniem lic. Aleksandra Grygiera
z Uniwersytetu WSB Merito w Poznaniu, ktory wyglosit referat Wykorzystanie
gier komputerowych do przestepstwa skarbowego poprzez organizowanie gier
e-hazardowych. Studium prawne. Przedmiotem wystapienia byto uwypu-
klenie problematyki wykorzystania gier komputerowych do dziatalnosci
przestepczej poprzez tworzenie serwiséw e-hazardowych, ktére za po-
$rednictwem wirtualnych przedmiotéw dostepnych w takich grach stoja
w opozycji do obowigzujgcego prawa i zasad uwzglednionych w Kodeksie
karnym skarbowym.

Po przerwie obiadowej i interesujacych rozmowach w kuluarach nadeszta
pora na ostatni panel piatej edycji konferencji ,,Gry wideo — media, komu-
nikacja, rozrywka”. Jako pierwszy w trzeciej sekcji zaprezentowat si¢ mgr
Pawet Dyrdut z Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie, ktory wyglosit
referat Gracz jako konsument - o prywatnoprawnych aspektach ochrony
gracza w grach wideo. W ramach referatu przedstawiono motywy uzasad-
niajace podjecie regulacji w przedmiocie ochrony graczy jako konsumentéw
tresci cyfrowych. Gléwny akcent potozono na obowiazki twércow gier, jak
réwniez na zidentyfikowane problemy i wyzwania, z ktérymi w niedalekiej
przysztoéci beda zmuszeni zmierzy¢ si¢ producenci gier.

Kolejnym prelegentem byl mgr Krzysztof Chmielewski, ktéry wystapit
z tematem Dzieci mnie bijg — portret gracza w polskim stand-upie. W swoim
wystapieniu poruszyl role gier w kulturze popularnej, odnoszac si¢ gléwnie
do aspektu komediowego. Staratl sie¢ odpowiedzie¢ na pytania, jaki obraz
gracza jest kreowany przez polska scene stand-upu oraz z jakimi intencjami
autorzy programoéw scenicznych podejmuja watki zwigzane z grami.

Nastepnie wystapila mgr Adrianna Linertowicz z Uniwersytetu Jana
Kochanowskiego w Kielcach z referatem Pixel art w grach wideo. Kiedys
i obecnie. Przedstawila ona historie rozwoju techniki pixel art na przestrze-
ni lat oraz jej wykorzystanie we wspdtczesnych produkcjach dostepnych
na rynku gier wideo.

Ostatnim prelegentem byt dr Przemystaw Ciszek z Uniwersytetu Jana
Kochanowskiego w Kielcach, ktory wyglosit referat Sztuczna inteligencja w grach
wideo. Przeglgd zastosowar. Przedstawil pokrotce historie Al stosowanej

w grach oraz podstawowe typy skryptoéw stosowane juz od lat 80. XX wieku.
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Omowit takze przyktady uzycia uczenia maszynowego do prototypowania
gier i do zwigkszania sprawnoéci ich dzialania na platformach docelowych.

Kazdy z paneli zakonczyl si¢ krotkim podsumowaniem i dyskusja, za$
oficjalne zakonczenie wydarzenia nastapito po godzinie 16:00.

Tegoroczna Konferencja ,,Gry wideo — media, komunikacja, rozrywka”
stanowila okazje do poglebionych rozwazan nad grami wideo w wielu aspek-
tach. Prelegenci w swoich wystapieniach poruszali sie po niezwykle szerokim
spektrum tematyki oddziatywania gier wideo - oméwiono m.in. ich wptyw
na przeobrazenia spoteczne, ich potencjal komunikacyjny, marketingowy
i edukacyjny, jak réwniez wymiar gier w dyskursie prawnym, kulturotwérczym
czy jezykoznawczym. Nie moglo zabrakna¢ réwniez aspektu edukacyjnego
i rozrywkowego. Wydarzenie stanowilo swoista platforme do zaprezento-

wania rozmaitych obszaréw funkcjonowania gier w przestrzeni medialne;j.



