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WtADZA NA DYWANIKU

Pretekstem do zorganizowania kolejnego seminarium z cyklu "Komentarze politolo-giczne" stata sie

nowa ksigzka dr. Tomasza Gackowskiego pt. Wtadza na dywaniku. Jak polskie media rozliczaja polity-

kow? Nowy model komunikacji politycznej (Wyd. Adam Marszatek, Warszawa 2013).

Ostodek Analiz
Politalogicznych UW Instytut Dziennikarstwa UW

pragng zapro seminarium z
cyklu "Komentarze Politologiczne"

wiadza na dywaniku

jak polskie media rozlicza' olitykéw? a
-
- - g -

Seminarium odbywa siez okazji wydania ksiazki dr. Tomasza Gackowskiego pt. "Wiadza na
dywaniku. Jak polskie media rozliczaja politykéw? Nowy model komunikagji politycznej”.
Wseminarium wezmg udzial:

GiomaszGadowsld ..
doc. Ewa Pietrzyk-Zieniewiz
dr Bartiomiej Biskup

Spotkanie poprowadzi dr Olgierd Annusewicz

wtorek, 10 grudnia, 13:15-14:45, Audytorium im. Stefana Czarnowskiego,

gmach WDINP UW, ul. Krakowskie Przedmiescie 3
Partnerzy:

i Laboratori |
) MedioZNawcd cxn &2[,‘;’,?“”“’“ (] [ cbpuarse
Medonawaych | rodliczajap
pl

Istofe komunikec

Uprzejmie prosimy o potwierdzenie uczestnictwa w seminarium na adres li

Na dyskusje zapraszamy 10
grudnia 2013 roku (wtorek) w
godz. 13.15-14.45 na Uniwersy-
tet Warszawski (ul. Krakowskie
Przedmiescie 3, sala im. Stefana
Czarnow-skiego, parter).

Ideg cyklu ,Komentarze politolo-
giczne" jest analizowanie biezg-
cych probleméw politycznych,
gospodarczych i spotecznych w
gronie ekspertéw — politologéw,
prawnikéw, ekonomistow. Pod-
czas seminariow, adresowanych
do przedstawicieli administracji
publicznej, mediéw oraz organi-
zacji pozarzadowych, eksperci
OAP prezentujg krotkie analizy
aktualnych tematow.

Il Zespot medioznawca.com
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OTWARCIE LABORATORIUM
BADAN MEDIOZNAWCZYCH

Oficjalne przeciecie wstegi i zaczynamy! Otwarcie innowacyjnej, zaawansowanej technologicznie pla-

cowki naukowo-badawczej w strukturze Instytutu Dziennikarstwa Wydziatu Dziennikarstwa i Nauk Poli-
tycznych - Laboratorium Badan Medioznawczych UW - odbyto sie dzis w siedzibie przy ul. Bednarskiej
2/4.

Podczas inauguracji dziatalnosci
laboratorium przemawiat prof. dr
hab. Janusz W. Adamowski,
dziekan Wydziatu Dziennikar-
stwa i Nauk Politycznych UW,
prof. dr hab. Marek Jabtonowski,
dyrektor Instytutu Dziennikar-
stwa UW, oraz dr Tomasz Gac-
kowski, kierownik LBM.

Przemowienie dr. Tomasza Gac- Fokusownia

kowskiego ﬂ

N ] Q.:“A ‘ 1 I
Przeméwienie prof. dr. hab. Ja-
nusza W. Adamowskiego

— dziekana WDiNP UW

Sala projekcyjna

Il Zespot medioznawca.com
Centrala LBM

Przeméwienie prof. dr. hab.
Marka Jabtonowskiego CATI

— dyrektora ID UW
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GRY SZKOLENIOWE

"Gry w procesie uczenia wojskowych sa uzywane juz od blisko 300 lat", czy mozna wiec uzywaé ich

wspotczesnie do ksztatcenia pracownikéw? Marcin Laczynski, w ksigzce przygotowanej we wspotpracy

z Jerzym Niewinskim, przekonuje, ze pomimo barier mentalnych, jakie pojawiaja sie w zwigzku z wyko-

rzystywaniem gier do celéw szkoleniowych, to warto i nalezy to robié¢. Lektura obowigzkowa dla mana-

geréw, kierownikow, trenerow i badaczy: Gry szkoleniowe. Praktyczny przewodnik (SHT). Polecamy!

Marcin taczynski

wspétpraca: Jerzy Niewiriski

Gry

szkoleniowe

PRAKTYCZNY PRZEWODNIK

53

Okreslenie "gra szkoleniowa”
poza Srodowiskiem projektan-
tow, szkoleniowcow i osdb, ko-
rzystajgcych z powodzeniem z
takich narzedzi w swoich miej-
scach pracy, bardzo czesto przy-
wotuje jako pierwsze skojarzenie
obraz czegos$ przypominajgcego
nieSmiertelnego, ale za to Smier-
telnie  nudnego "chinczyka".
Sama koncepcja uczenia doro-
stych za pomocg "gry” budzi tez
u wielu oséb negatywne skoja-
rzenia. Gra wydaje sie im czyms$
infantylnym, niepowaznym, niee-
fektywnym w ksztattowaniu po-
staw i trudnym do wpisania w fir-
mowy model rozwoju pracowni-
kow. Stowem, proponujgc komus
nie do konca zaznajomionemu z
tematem "gre szkoleniowg", jako
narzedzie do wykorzystania pod-
czas warsztatu, trafiamy na po-
tezng mentalng bariere.

Jednoczesnie jednak gry i za-
bawy edukacyjne coraz szer-
szym frontem wkraczajg do sys-
temu edukacji na wszystkich po-
ziomach — poczawszy od pierw-
szych lat szkoty podstawowej, na
studiach konczac. Nauczyciele,
pedagodzy i autorzy programow
szkolnych coraz wyrazniej zdaja
sobie sprawe, ze prowadzone w
kraju i za granicg badania efek-
tywnos$ci ksztatcenia zdecydo-
wanie przyznajg palme pierw-
szenstwa metodom interaktyw-
nym, opartym o symulacje, za-
bawe czy wtasnie gre. Jednocze-
$nie dla samych uczniéw to gry
stajg sie podstawowym medium i
sposobem spedzania wolnego
czasu, ktory ksztattuje ich zacho-
wania i zainteresowania, a struk-
tura i forma gier sg im czesto
blizsze niz tradycyjne, linearne
formy narracji, takie jak ksigzka
czy film.

Dodatkowo, mechanizmy zapo-
zyczone ze Swiata gier, takie jak
punkty, rywalizacja z innymi gra-
czami coraz mocniej wkraczaja
w sfery zycia zazwyczaj nie koja-
rzone z grami. Procesy grywali-
zacji, czyli przenoszenia rozwig-
zan znanych z gier do codzien-
nego zycia, sa wyjatkowo silne w
ostatnich latach. Zamiast zwy-
czajnie zwiedza¢ miasto, mo-
zemy wzig€ udziat w interaktyw-
nej grze miejskiej. Zamiast sko-
rzysta¢ z prostej promocji na
produkty jakiejs firmy, mozemy
wejs¢ do sSwiata marki i wzigé
udziat w grze z atrakcyjnymi na-
grodami.

Tym, co odroznia wspodtczesne
gry, w tym gry szkoleniowe, od
chinczyka jest takze bogactwo
doswiadczen, rozwigzan kon-
strukcyjnych i narzedzi technicz-
nych dostepnych projektantom
gier, zarowno jezeli chodzi o gry
komputerowe, ale takze trady-
cyjne gry planszowe czy kar-
ciane. Gry produkowane wspot-
czesnie sg przede wszystkim
bardziej ztozone i lepiej oddajace
opisywane realia niz produkcje
sprzed kilkunastu lat. Nie ozna-
cza to, ze sg one trudniejsze do
opanowania dla gracza, ale
tworcy majg mozliwos¢ umiesz-
czania w mechanizmie gry coraz
bardziej realistycznych wyzwan
dla graczy, a takze, dzieki po-
wszechnosci wykorzystania
komputeréw w procesie projek-
towania, opierania sie na bardziej
realistycznych odwzorowaniach i
modelach rzeczywistosci. Wy-
razny postep w dziedzinie gier
planszowych i komputerowych
widac takze, jezeli chodzi o ich
strone estetyczng — jest to z jed-
nej strony efekt upowszechnie-
nia mozliwosci, jakie daje grafika
komputerowa, a z drugiej — pro-
fesjonalizacji sposobu ich pro-
dukcji i zaangazowania wen za-
wodowych grafikbw wysokiej
klasy. Profesjonalizacja procesu
tworzenia gier oznacza takze
odejscie od dominacji gier trady-
cyjnych lub tworzonych przez
anonimowych twoércéw (takich
jak choéby tradycyjne gry kar-
ciane z wykorzystaniem standar-
dowej talii 52 kart), na rzecz sa-
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modzielnych projektéow, od po-
czatku do konca tworzonych i za-
rzgdzanych przez zespoty spe-
cjalistow zajmujgcych sie grami.
Z profesjonalizacjg i wzrostem
ztozonosci gier wigze sie takze
rozwdj badan naukowych i wy-
miany praktycznych doswiad-
czen dotyczgcych tworzenia gier.
Badania psychologiczne graczy,
modele formalne i mechaniki
rozrywki, rozwigzania este-
tyczne, zastosowania praktyczne
(biznesowe, edukacyjne, marke-
tingowe) gier, gatunki gier, histo-
ria gier, zarzadzanie procesem
produkcji gry — to tylko czes¢ ob-
szarow wiedzy teoretycznej i
praktycznej dostepnej obecnie
projektantom. Caty opisany po-
wyzej rozwdj wspotczesnych gier
nie bytby mozliwy, gdyby nie naj-
wazniejsze ksztattujgce go zja-
wisko: stale rosnacy popyt na gry
i podazajaca za nim koniecznos$¢
innowacji i tworzenia nowych ty-
tutdbw. Obecnie gracze nie sa
ograniczeni jak kiedys do kilku,
kilkunastu dostepnych w skle-
pach tradycyjnych gier. Liczba
gier komputerowych i planszo-
wych w ciggtej sprzedazy obej-
muje obecnie setki tytutow w
kazdym z tych segmentéw, a
producenci co jaki§ czas notuja
kolejne rekordowe wyniki sprze-
dazy.

Il Zespot medioznawca.com
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Z NOWYM ROKIEM...

Za nami dwa pierwsze tygodnie nowego roku akade-mickiego. Choé¢ niektorym wydaje sie, ze to tylko

pewien powtarzalny schemat, rytuat, to jednak nie mozna zaprzeczyé¢, ze 1 pazdziernika jest na uczelni

zawsze dniem wyjatkowym. Dla rzeszy studentéw to poczatek zupetnie nowego okresu w zyciu. To réw-

niez szereg zmian organizacyjnych - niektére z nich sg konieczne, wymaga tego od nas nieustannie

zmieniajaca sie rzeczywistosé, inne zas sa po prostu potrzebne catej spotecznosci akademickiej, gdyz

utatwiaja jej funkcjonowanie. A zatem, Panie i Panowie, zajmujemy tawki, wstepujemy na katedry i... ku

chwale uniwersytetow!

g@off )ucunham Jupentutem
poft moleffam feneetufem
05 habebif humus’

Przemowienie inaugurujgce rok
akademicki na Uniwersytecie
Warszawskim wygtosit Jego Ma-
gnificencja Rektor - prof. dr hab.
Marcin Patys. W szczegdlny spo-
s6b  powitat  "najmtodszych
cztonkéw spotecznosci akade-
mickiej", czyli nowo przyjetych
studentow. Mowit o tym, ze nieu-
stannie powieksza sie budzet ba-
dawczy uczelni, wzrasta liczba
prowadzonych projektéow, roz-
wija sie miedzynarodowa wspot-
praca naukowa, a na rozpoczecie
studiow na UW decyduje sie co-
raz wiecej obcokrajowcow. Wraz
z nowym rokiem akadmeckim
rozpoczat dziatalnos¢ uniwersy-
tecki ztobek, utworzone zostato
réwniez Uniwersyteckie Centrum
Wolontariatu.

JM Rektor podkreslit blisko dwu-
stuletni zwigzek uczelni z mia-
stem i jego dziejami. Nowym po-
czatkiem w tych relacjach moze
stac sie podjeta niedawno decy-
zja 0 nazwaniu jednej ze stacji
drugiej linii metra "Nowy Swiat -
Uniwersytet".

Rozpoczeto sie rowniez odlicza-

nie dni do jubileuszu dwustulecia
Uniwersytetu Warszawskiego (19

listopada 2016 roku), ktéry ma
sie sta¢ wielkim swietem catego
miasta. Prof. Patys podkreslit, ze
celem nie jest kontemplowanie
przesztosci, lecz tworzenie przy-
sztosci - to od nas zalezy bo-
wiem, jak Uniwersytet bedzie wy-
gladat rok po jubileuszu i w kolej-
nych latach.

JM Rektor przywotat wyniki
oceny parametrycznej za lata
2009-2012 (o czym szerzej w ko-
lejnym  wpisie na medio-
znawcy.com), doceniajac naj-
wyzsze noty kilku jednostek uni-
wersyteckich. Odnidst sie row-
niez do sytuacji absolwentow na
rynku pracy oraz medialnych do-
niesien o "nieprzydatnych” kie-
runkach studiéw, podkreslajgc
potrzebe zrownowazonych stow i
dziatan. Zwrécit uwage na ma-
giczna liczbe, jakg w polskiej na-
uce stato sie "35" - aktualnie wie-
cej niz potowa programéw NCN
oraz konkursow MNiSW i NCBIR
dedykowana jest dla naukow-
cow, ktorzy nie ukonczyli 35 lat.
Wspomniat o biurokratyzacji
uczelnianego zycia i zwigzanej z
nig nieustannej sprawozdawczo-
sci, ktéra sprawia, ze uczelnie
nazywa sie juz niekiedy "wspol-
notami audytowanych”. Zauwa-
zytréwniez, ze szkoty wyzsze nie
zawsze sg traktowane jako part-
ner reformatorskich zabiegow re-
gulujgcych ich funkcjonowanie,
lecz na ogdét wytgcznie jako

przedmiot tego procesu. Na ko-
niec przypomniat, ze rolg uniwer-
sytetow jest "przygotowac ab-
solwenta do 2zycia we wcigz
zmieniajgcej sie rzeczywistosci,
do pracy nad sobg, do samo-
ksztatcenia, do uczestnictwa w
zyciu spotecznym, do zachowan
obywatelskich”.

Il Zespot medioznawca.com
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TWEETER CZY TWITTER,
CZYLI O GIELDOWEJ
+POMYLCE" | SPEKULACJI

Puls biznesu (pb.pl) donosi, ze "Tweeter zyskiwal nawet 1900 proc." Dalej czytamy: "Fatalna pomytka

inwestorow. Notowania bankruta poszybowaty, dzieki tudzacemu podobienstwu jego nazwy do wcho-

dzacego na gietde Twittera. Amerykanscy inwestorzy pilnie sledzg wszystkie szczegoty, jakie pojawiaja

sie na temat oferty publicznej Twittera.

Ich niecierpliwos¢ byta tak duza,
ze w pigtek wywindowali o nawet

ponad 1000 proc. notowania
spotki, ktorej nazwa brzmi tu-
dzaco podobnie do operatora
portalu oferujgcego ustuge mini-
blogowania: Tweeter. Nie prze-
szkodzito im nawet to, ze ta
ostatnia spotka przechodzi od
pieciu lat procedure upadto-
sciowg. Mylagce sg nie tylko na-
zwy, ale i podobienstwo tickerow
obu spotek. Skrot bankruta to
TWTRAQ, podczas gdy Twitter be-
dzie uzywat tickera TWTR. O ile
jednak juz inwestycje w branzy
mediow spotecznosciowych
charakteryzujg sie znaczacym
ryzykiem, o tyle gra na akcjach
nie tego Twittera, co trzeba, to jak
przejazdzka kolejka w wesotym
miasteczku. Ktos, kto w czwartek
kupit akcje Tweetera, po godzinie
handlu w pigtek mogt cieszyc sie
1900 proc. zarobkiem. Jednak

juz w pottorej godziny po otwar-
ciu zyski stopniaty do niespetna
700 proc.” Czy tu aby na pewno
chodzi o pomytke? Albo inaczej:
czy moze chodzi tutaj nie tylko o
pomytke? A moze w tym przy-
padku wida¢ pewien symptoma-
tyczny mechanizm funkcjonowa-
nia gietdy?

To bardzo czesty przypadek,
kiedy inwestorzy rozpoznaja
przede wszystkim tickery,
zwtaszcza kierujgc sie analizg
techniczng, czesto okreslajac sie
mianem tzw. technikow, abstra-
hujg od tego, czym spétka sie
zajmuje, co robi, jaki ma stan-
ding, kto nig zarzadza, jak wy-
glada na tle sektora i branzy, czy
wyptaca dywidende etc. (typowa
robota "fundamentalisty” - zwo-
lennika analizy fundamentalnej),
bo przeciez licza sie tylko forma-
cje, cykle, trendy i fale. Tak wiec
wielu z technikdw nie rozroznia
nawet nazw spotek, jedynie tic-
kery - a wiec skréty, oznaczenia
przypisane kazdej spétce. Na to
szczegolnie trzeba zwracac
uwage, bo rzeczywiscie nie
trudno o btad, jak w przypadku
Tweetera i Twittera, zwtaszcza ze
na Twitterze zamieszcza sie
przeciez tweety. Ot co. Zwykta
pomytka, ale witasnie dlatego
ostatnimi czasy zyskuja na zna-
czeniu w $wiatku ekonomicznym
witasnie behawiorysci ze swoimi

btedami poznawczymi, nieracjo-
nalnymi decyzjami inwestorow
czy tez emocjami etc. Nawet jesli
mamy tutaj tylko i wytgcznie do
czynienia z fatalnymi pomytkami,
to prosze pomysleg, ilu inwesto-
row (w koncu méwimy o wzro-
$cie kursu 0 1900 proc.) wiedzac,
ze Tweeter to nie Twitter jednak
kupito te akcje i liczyto na sowity
zarobek. Przeciez nie pomylili sie
wszyscy? No wtasnie, bo na giet-
dzie nie chodzi o to, kto ma racje,
kto ma stusznosé. Na gietdzie
chodzi o to, o co innym chodzi
(mamy do czynienia ze swoistg
metaanalizg - co myslg inni,
kiedy myslg o tej spotce, kursie,
wycenie etc., wreszcie co mysla
inni, ze zrobig pozostali inwesto-
rzy?), a wiec odnajdywanie sie w
stadzie, w kt6rg strong ono zmie-
rza, kiedy sie konstytuuje, i bycie
w nim witasnie wtedy, kiedy roz-
poczyna sie "marsz na potnoc”
(wzrost akcji). | jeszcze druga
umiejetnosc jest rownie istotna.
Rozpoznanie momentu, kiedy
stado nieuchronnie zmierza w
strone urwiska, silnie rozpedzone
(kurs niesamowicie rosnie w
gore). Od pewnej chwili trzeba
rozpoznac sygnaty, ktore dajg do
zrozumienia, ze ta "winda" prze-
staje dziataé (np. coraz to wiek-
sze pakiety akcji zostajg wysta-
wione na sprzedaz, ale popyti tak
je przetamuje i "wcigga", podno-

10
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szac dalej kurs - tego typu zda-
rzenia powinny budzi¢ niepokoj
inwestora (zawsze przeciez kto$
ma nizsza cene zakupu... - 0 In-
nych wskazaniach kiedy indziej),
wtedy tez trzeba "wyskakiwac”

ze spotki, po to, aby nie gasi¢ w m.in. z tweeterowej nie tyle po-
niej Swiatta jako ostatni, czyliaby myiki, co raczej spekulacji.

nie zosta¢ z drogimi akcjami,
podczas gdy kurs z impetem pi-
kuje. Taka witasnie nauka ptynie

[l Tomasz Gackowski

11
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DLACZEGO KOCHAMY
AMERYKANSKIE SERIALE?

Tytut jest nieco przejaskrawiony, ale mamy do czynienia z fenomenem. Dlaczego tak sie dzieje? Watek

ten kilkakrotnie pojawiat sie w ramach prowadzonych przeze mnie zaje¢ z zagranicznych systeméw me-

dialnych i luznych rozméw ze znajomymi. Zdanie o Ameryce, Amerykanach mamy bardzo rézne i opinii

tyle, ilu rozmowcow, ale tak sie dziwnie sktada, ze ichniejsze produkcje znaja praktycznie wszyscy.

Niezaleznie od grupy wiekowej,
do ktdrej przynaleza. Bonanza,
MASH, Miami Vice, Beverly Hills
90210, Twin Peaks, Ally McBeal,
Friends, The X-Files..., a to prze-
ciez wierzchotek gory lodowej i
na dodatek "prehistoryczny”, bo
nie sg to produkcje "pierwszej
swiezosci”. Pytanie wiec, dla-
czego to wszystko ogladamy,
jest w petni uzasadnione.

Wydaje sie, ze czynnikow jest
kilka:

Po pierwsze, amerykanskie pro-
dukcje sg w wiekszosci kultu-
rowo neutralne. Nie wiem, czy to
dobre okreslenie, ale chodzi o to,
ze niezaleznie od szerokosci
geograficznej mozemy je bez-
piecznie oglagda¢ i rozumiemy
przekaz, wiemy, o co w nich cho-
dzi. Nie da sie tego powiedziec o

duzej czesSci produkcji europej-
skich czy np. o filmach hindu-
skich (Bollywood), osadzone s3
one bowiem w innych kodach
kulturowych i majg znikomg moc
oddziatywania na odbiorcéow w
réznych zakatkach swiata. Nie
rozumiemy zachowan bohate-
réw, norm kierujacych ich zy-
ciem, czasem drazni takze forma.

Po drugie, to efekt skali. Seriale
produkuje wielka czworka sieci
telewizyjnych, czyli ABC, CBS,
Fox i NBC, oraz beniaminek — CW
Network. Poza tym takze HBO,
ktora ostatnio zastyneta produk-
cjami, takimi jak: Rzym czy Spar-
takus, oraz AMC Channel. Dodat-
kowo na rynku tym aktywni sg —
nalezagcy do CBS — ShowTime
czy Netflix. Prawie kazda z wy-
mienionych firm corocznie star-
tuje z kilkoma nowymi serialami.
Jedne zdobywajg popularnosc,
inne znikajg z anteny. Jest ich
jednak tak wiele i sg one tak zr6z-
nicowane, ze widzowie na catym
Swiecie sg tym zainteresowani.

Po trzecie, roznorodnosé w ofer-
cie. Wiekszosc¢ seriali do lat dzie-
wiecdziesigtych byta, méwigc w
skrécie, grzeczna. Dzi$s wyglada

to za "Wielkag Wod3a" nieco ina-
czej. Kto w polskich warunkach i
przyzwyczajony do rodzimych,
odrealnionych produkcji (szpital
w Lesnej Gorze, warszawskie
modne knajpy) wyobrazi sobie
seriale o rodzinnym interesie ro-
dziny Fisherow, czyli zaktadzie
pogrzebowym, ostro balujgcych
doradcach podatkowych/finan-
sowych a la House of Lies czy tez
o hordach zombie a la The Wal-
king Dead, ktérego kolejny
(czwarty) sezon wiasnie startuje.
Nie ma takiej opcji, takie produk-
cje w Polsce nie powstajg i pew-
nie nie bedg powstawac.

Nie sg to zapewne wszystkie ele-
menty warte wymienienia, ale to
one najczesciej pojawiaty sie w
dyskusjach. Jedni nazywajg to
Coca-kolonizacjg czy makdonal-
dyzacjag kultury, z drugiej strony
wole to — w postaci wspomnia-
nego House of Lies czy House of
Cards — od naszych rodzimych i
"kultowych” seriali o lekarzach
czy prawnikach, ktére w Stanach
Zjednoczonych powstawaty
dziesiec¢ lat temu.

Il Lukasz Szurminski
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Technika, ktora wystepuje w wielu rozgrywkach, a uznawana jest za jedno z podstawowych narzedzi

dostepnych w grywalizacji jest tzw. achievement (osiagniecie). Jest to specjalna forma symbolicznego

wyroéznienia, ktdre jest przypisane do zadania albo ciggu zadan, ktére moze wykonacé gracz lub uczestnik

programu grywalizacyjnego. Wyrdznienia takie maja czesto charakter pochwaly, przyznania statusu -

zwykle niepowigzanego z zadna konkretna nagroda, poza graficzng czy tekstowa informacja o tym, ze

graczowi udato sie zrealizowaé lub odblokowaé dany achievement. Achievement przyznawany jest za-

zwyczaj za konkretne zachowania lub za ich kombinacje. W zwigzku z tym postrzegany jest jako jedno z

narzedzi, ktére stuzy modelowaniu zachowania gracza. Jak przektada sie to na praktyke?

Tworcy gier czesto wykorzystuja
achievementy po to, zeby popro-
wadzi¢ gracza w konkretnym kie-
runku. Siega sie po nie na przy-
ktad po to, zeby zapoznac
uczestnika z zasadami gry. W ta-
kiej sytuacji za kazdg wykonang
czynnos$¢, np. za udowodnienie,
ze gracz umie obstuzyc jakis me-
chanizm, ze wie, gdzie kliknac,
gdzie przemiescic kursor czy wy-
konac jakies polecenie, ktore wy-
daje mu gra na poczatku, otrzy-
muje on drobng i symboliczng
pochwate, czesto dokumento-
wang w takiej czy innej formie
przez samg gre. Achievement
jest na ogoét formg dodatkowej
pochwaty za to, ze graczowi
udato sie zrealizowaé jakies
mniej lub bardziej trudne zada-
nie, ktére samo w sobie wigze sie
tez z nagroda "materialng” (w lo-
gice gry, a wiec np. punktow, za-
sobow).

Spojrzmy na przyktady takich
achievementow i sposoby, w ja-
kich one funkcjonujg w réznego
rodzaju grach i narzedziach gry-
walizacyjnych. Najbardziej znany
obecnie  przyktad  systemu
achievementow to oczywiscie
aplikacja Foursquare. Achieve-
mentami sg w niej bagdes (od-

znaki), ktére gracze - uzytkow-
nicy aplikacji - otrzymuja za od-
wiedzanie réznych miejsc. Wi-
zyta w danym miejscu, urucho-
mienie tam aplikacji Foursquare i
oznaczenie sie w danym miejscu
powoduje, ze jezeli trafimy w
miejsce, z ktérym powigzany jest
jakis achievement, to otrzymu-
jemy nagrode, ktéra wyswietla
sie w naszym profilu w formie
graficznej ikony dokumentujacej
to osiagniecie. Foursquare na-
gradza nie tylko za pojawienie sie
w okreslonym miejscu, ale takze
za pewne kombinacje dziatan, ta-
kie jak na przyktad odwiedzenie
kilku miejsc danego typu w kolej-
nosci czy w wyznaczonym od-
stepie czasu. Drugim przyktadem
mechanizmu achievementu jest
gra lcy Tower, ktéra bardzo sku-
tecznie modeluje zachowanie
gracza poprzez nagradzanie
konkretnych czynnos$ci czy ze-
stawdéw czynnosci, ktére mozna
wykonywac¢ w tej aplikacji. | tak
gracze, realizujgc  okreslone
dziatania (jak obejrzenie napiséw
koncowych gry, wejscie na wska-
zane pietro wiezy, zebranie pew-
nej ilosci pieniedzy), "nagra-
dzani" sg za kazde z nich spe-
cjalng ikong i animacjg, a po
zgromadzeniu okreslonej ilosci
achievementow takze nowym

poziomem postaci gracza. W tym
kontekscie warto rozréznic¢ trzy
kategorie Scisle powigzanych - i
czesto traktowanych wymiennie
- motywatorow tworzacych sys-
temy osiggnieé. Sa to:

e misje;
e nagrody za misje;
e achievementy za misje.

W takim rozréznieniu misjg nazy-
walibysmy zadania, jakie gra sta-
wia przed graczem - czasami
maja one forme fabularnej ani-
macji i historii wprowadzajacej
oraz wpisu w dzienniku postaci
(jak w nowoczesnych kompute-
rowych grach RPG), a innym ra-
zem forme prostej ikonki i kilku-
wyrazowego opisu zadania (np.
"dotrzyj na pietro 350" w Icy To-
wer). Nagroda bytaby mierzalna i
uzyteczna w kontekscie gry (lub
Swiata poza grg) wartos$é, jaka
otrzymuje gracz. Moga to byc¢
wiec punkty doswiadczenia, do-
datkowe umiejetnosci, zasoby do
uzycia w grze, ale takze pienigdze
czy punkty wymieniane na na-
grody w programie grywalizacyj-
nym. Za achievement w tym ro-
zumieniu uznawalibySmy "nie-
materialny” i nieposiadajacy bez-
posredniej uzytecznosci symbo-
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liczny sktadnik nagrody za wyko-
nanie zadania, taki jak ikona z
flagg w przypadku achievementu
"Local” w aplikacji Foursquare
albo status "diamentowego
klienta” w programie lojalnoscio-
wym. Ponizsza infografika ilu-
struje relacje miedzy tymi trzema
kategoriami:

l y L:nhhvnmom
*Zasoby,
punkty,

dla gracza dodatkowe | zaznaczenie
poziomy osiagnigcia

*Statusi

Narzedzie do grywalizacji: Two-
rzac system punktacji badz na-
gréd dla uczestnikdéw rozgrywki,
pamietaj o tym, ze poza groma-
dzeniem punktow czy bonuséw,
ktore daje program lojalno-
sciowy, gracze powinni miec

takze mozliwos¢ osiggania spe-
cjalnych, symbolicznych i w czy-
telny sposoéb identyfikowalnych
statuséw przypisywanych do
czynnosci, ktére wystepujg w da-
nym programie grywalizacyjnym.

[l Marcin Laczynski
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