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Efektywnos¢ e-nauczania w szkolnictwie wyzszym
na przykladzie Estonii, Lotwy i Islandii

Dr hab. Lidia Pokrzycka, prof. UMCS, Instytut Nauk o Komunikacji Spotecznej
i Mediach, Wydziat Politologii i Dziennikarstwa, Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej

E-nauczanie oznacza wspomaganie procesu dydaktycznego za pomoca
nowych technologii. Nauczanie w tym systemie powinno przynajmniej czesciowo
odbywac sie online. E-nauczanie to podstawa spoteczenstwa informacyjnego,
szczeglblnie tam, gdzie sg problemy z czasem wolnym. Dla studentow
atrakcyjna jest zazwyczaj elastyczna formuta zaje¢, dodatkowo szkolone sg
umiejetnosci informatyczne, w praktyce wdrazane jest uczenie sie przez cate
zycie. Efektywnos$¢ nauczania on-line wzrasta gdy okresla sie konkretne cele
nauczania, stosuje rézne metody dydaktyczne, a co jakis czas weryfikuje
wiedze (takze w formule nauki przez zabawe).

Autorka realizowata naukowe i dydaktyczne projekty miedzynarodowe
m.in. w ramach stypendium Ministerstwa Edukacji i Badann Naukowych
Estonii oraz rzgdowej, estoriskiej Fundacji Archimedes, odbyla staz w Tallin
University of Technology, przez dwa lata byla profesorem wizytujacym
w Ventspils University of Applied Science na Lotwie, a takze $cisle
wspoipracuje z University of Iceland w Reykjaviku w zakresie wdrazania
nowoczesnych metod ksztalcenia. Na podstawie przeprowadzonych badan
w tych trzech osrodkach naukowych (Tallinie, Ventspils i Reykjaviku) autorka
okresli efektywnos$¢ nauczania w formie zdalnej, opisze skuteczne dydak-
tyczne aplikacje internetowe i przedstawi konkretne korzys$ci dla samych
uczelni wprowadzajgcych e-nauczanie. Podkresli takze efektywnos$¢ nauczania
w formule blended-learningu. Podczas zaje¢ w modelu e-nauczania stoso-
wanych jest wiele narzedzi charakterystycznych dla Srodowiska zdalnego
w tym np. nagrania wideo, zamieszczanie fragmentéw artykutdéw na platformie
e-learningowej, pakiety zagadnien teoretycznych, ktére sg wspomagane
komputerowo. Hybrydowe podejscie, popularne w analizowanych osrodkach
naukowych, laczy kontakt bezposredni ze studentem i aktywno$¢ on-line,
a takze polaczenie pracy indywidualnej z grupowa.

11



VI Ogdlnopolska Konferencja Naukowa Cyber+Media
20 maja 2021 r., Wystgpienia Gosci Honorowych

,Nie-ludzkie CGI”. Posthumanistyczne konteksty
filmowych efektéw specjalnych i gier wideo

Dr hab. Jan Stasieriko, prof. DSW, Zaktad Nowych Mediéw, Instytut Komuni-
kowania i Technologii Mediéw, Centrum Badawczo-Projektowe Gier i Animacdji
,Digital Masters”, Dolnoslgska Szkota Wyzsza we Wroctawiu

W refleksji filmoznawczej i w game studies figura cyborga jako klasyczny
juz element refleksji posthumanistycznej pojawia sie najczeSciej w kon-
teks$cie réznorodnych wyobrazen androidéw tak licznie reprezentowanych
w kinie science fiction i w grach wideo. Tymczasem kino i gry ujmowane
w perspektywie post-ludzkiej mogg by¢ obszarem, w ktérym réznorodne
manifestacje posthumanizmu nie muszg ogranicza¢ sie jedynie do warstwy
fabularnej. W wystgpieniu chciatbym pokazac¢, ze sfera tworzenie efektéow
wizualnych na potrzeby filmu i gier wydaje sie wrecz wymarzonym obszarem
ilustrujgcym podstawowe zagadnienia post- i transhumanizmu, a takze
nowego materializmu, takie jak nadzieja wiecznego zycia, problem autonomii
i osobowosci tworéw technologicznych, w tym sztucznej inteligenciji,
kolektywne i hybrydowe budowanie ciala, zainteresowanie potwornos$cig,
krytyka dualizmu ciato-umyst. Mozna nawet uzna¢, ze owo nie-ludzkie CGI
staje sie uniwersalng metaforg nomadycznej podmiotowosci w ujeciu Rosi
Braidotti, gatunkéw stowarzyszonych Donny Haraway, czy realizmu
sprawczego Karen Barad.

Co wazne we wspotczesnych praktykach cyfrowych zwigzanych z tworzeniem
grafiki i animacji na potrzeby gier i filméw budowane sg skomplikowane
techniczno-biologiczno-informacyjne aparaty, w ktérych ciata aktoréw
i innych istot zywych biorgcych udzial w realizacji dzieta poddawane sg
ré6znorodnym rekonfiguracjom, absorbcji elementéw wirtualnych, a takze
swego rodzaju presjom i napieciom. Celem wystgpienia bedzie w zwigzku
z tym pokazanie takze glebokich rekonfiguracji, ktérym poddawani sg aktorzy
ujmowani jako agenci o niestatej, tymczasowej strukturze i podmiotowosci.

Przedmiotem analizy bedg wybrane technologie produkcji i post-produkcji

cyfrowej w obszarze gier i filmu, w ktérych opisywane zagadnienia dadzg sie
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zaobserwowa¢, takie jak blue box i greenscreen, skanowanie 3d, motion
i performance capture, silniki gier, zaawansowana animacja twarzy, protetyka
i charakteryzacja cyfrowa, itp.

Postuze sie w tym przypadku typem optyki badawczej, ktérg mozna by
okresli¢ jako perspektywe making ofu. Wynika ona z faktu, ze ukoriczone
dzietlo filmowe, czy wypuszczona na rynek gra wideo postrzegane sg
najczesciej jako koherentne i jednolite struktury wizualne, w ktérych trudno
na etapie koncowego odbioru zauwazy¢ gtebokg, ukrytg hybrydowos$¢. Zatem,
aby ujrze¢ ten wewnetrzny asemblazowy porzgdek nalezy skupi¢ sie na
analizie materialéw pochodzgcych z fazy produkcji, w typie tzw. behind the
scenes, VFX breakdowns, zdje¢ z planu produkcyjnego itp.

Nie-ludzka strona efektéw specjalnych bedzie prezentowana w wybranych
studiach przypadku obejmujgcych takie dziela filmowe i gry, jak ,Matrix”,
seria ,Wtadca pierscieni”, ,Kroniki Narni”, seria ,Star Wars”, ,Blade Runner
20497, ,Alita: Battle Angel”, serie gier ,Call of Duty” i ,WiedZmin” oraz
wiele innych.

Zgodnie ze stynnym stwierdzeniem Donny Haraway ,,We have never been
human”, wpisujgc sie w historyczny nurt badann posthumanistycznych,
chciatbym takze zasygnalizowaé mozliwo$¢ ukazania na wybranych przykla-
dach nie-ludzkiego wymiaru produkcji filmowej z okresu przedcyfrowego,

w ktérym krélowaty tradycyjne techniki efektéw wizualnych.
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Czy Jan Chryzostom mialby konto na Facebooku...,
czyli komunikacja w nauczaniu Ojcéw Kosciola

ks. Marek Weresa, marekweresa@wp.pl, Wydziat Teologiczny, Uniwersytet
Kardynata Stefana Wyszyriskiego w Warszawie, https://teologia.uksw.edu.pl/,
https://uksw.edu.pl

Jan Pawel II wskazal: ,Ojcami KosSciota, stusznie nazywa sie tych
Swietych, ktérzy w ciggu pierwszych wiekdéw potegg swej wiary, wzniostoscig
i bogactwem swej nauki wniesli weri nowe sity zywotne i sprawili, ze sie
wspaniale rozwijat”. Kosciél obecnie czerpie z nauki pozostawionej przez
pierwszych myslicieli i trwa na fundamencie, ktéry pozostawili. Dla Ojcow
Kosciota komunikacja jest niezwykle wazna. W tym procesie istotna jest nie
tylko tres¢, ale rowniez forma. Jak wskazuje dr hab. Monika Przybysz: ,tak,
jak w pierwszych wiekach chrzescijanstwa, tak w czasach wspo6tczesnych
potrzeba apologetéw, ktoérzy w przystepny, profesjonalny sposéb bedg
potrafili thumaczy¢, interpretowac, wykazywa¢ btedy w atakach na Ko$ciét
i warto$ci chrzescijanskie, inteligentnie formowaé argumenty wobec
zarzutow, dociera¢ w sposéb racjonalny do pogan i wyznawcow innych religii
czy wyznan, a takze do oséb niewierzacych, gtéwnie w swoich §rodowiskach”.
Zadaniem teologa dzi$ jest badanie wspodtczesnego kontekstu wiary, rowniez
zwigzanego ze $wiatem cyfrowym. W referacie zostala dokonana analiza
nauczania wybranych Ojcow Kosciota dotyczgca komunikacji.

Celem prezentacji jest ukazanie jej aktualnosci, odniesienn do wspoétczesnych
wskazan i przedstawienie wektoréw, ktére mozna wykorzystaé w szeroko
rozumianej komunikacji Ko$ciota; prezentacja wskazéwek w prowadzeniu

komunikacji instytucji Ko$ciota za pomocg mediéw spotecznosciowych.
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Digital fashion - ekologiczna alternatywa dla fast fashion

Dorota KuZniarska, dorota.kuzniarska@uap.edu.pl, Katedra Ubioru, Wydziat
Architektury Wnetrz 1 Scenografii, Uniwersytet Artystyczny im. Magdaleny
Abakanowicz w Poznaniu, www.uap.edu.pl

Moda cyfrowa (ang. digital fashion) to nowo rozwijajgca sie galgz
przemystu odziezowego. Za digital fashion uznaje sie cyfrowe odwzorowania
ubran, przygotowane w programach do grafiki tréjwymiarowej. Ubrania
cyfrowe od dawna funkcjonujg w przemysle gier komputerowych. W przemysle
odziezowym cyfrowe modele ubrann sg wykorzystywane do tworzenia
wizualizacji projektu przed wprowadzeniem go do realizacji. Produkcja
masowa doprowadzita do powstania modelu tzw. szybkiej mody (ang. fast
fashion). Efektem ubocznym fast fashion stal sie globalny problem natury
etycznej i ekologicznej. Podstawowe pytanie, jakie przy$wiecato podjetym
rozwazaniom, brzmialo: czy moda cyfrowa jest w stanie zastgpic fast fashion?

Cato$¢ rozwazan zostala oparta o zmiany jakie nastgpily w przemysle
odziezowym na przestrzeni ostatnich trzech lat. Punktem wyjscia stat sie rok
2018, w ktérym norweska firma Carlings wprowadzita na rynek pierwszg na
Swiecie kolekcje ubran wylgcznie w wersji cyfrowej. Pierwszy cyfrowy dom
mody o nazwie the Fabricant powstal w maju 2020 roku. Wiodgce marki,
takie jak Nike czy Gucci, podjely wspdiprace z przemystem gier kompu-
terowych, wprowadzajgc cyfrowe wersje swoich produktéw. Pojawienie sie
sklep6éw z odziezg cyfrowg bylo podstawg stwierdzenia, ze istnieje zapotrze-
bowanie na produkt tego typu.

W szczegblnosci analizie poddane zostaty sposoby wykorzystania nowych
technologii, takich jak: inteligentne lustra (ang. smart mirrors), rzeczy-
wisto$c¢ rozszerzona (AR) i grafika 3D.

W wyniku przeprowadzonej analizy zostato stwierdzone, Ze digital fashion
jako zjawisko stale sie rozrasta. Podjeto prébe zestawienia opinii grupy
studentéw projektowania ubioru oraz internautéw komentujgcych wybrane
materiaty filmowe, odnoszgce sie do mody cyfrowej. W efekcie czego, zostata
postawiona teza, ze digital fashion ma szanse sta¢ sie nowym sektorem
w branzy odziezowej, stajgc sie ekologiczng alternatywa dla fast fashion.
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Etyka komunikacji w ksztaltowaniu wizerunku ksiedza

ks. Marek Weresa, marekweresa@wp.pl, Wydzial Teologiczny, Uniwersytet
Kardynata Stefana Wyszyriskiego w Warszawie, https://teologia.uksw.edu.pl/,
https://uksw.edu.pl

Jak zwraca uwage prof. Jerzy Oledzki ,,PR inaczej postrzegajg ekonomisci,
inaczej politycy, dziennikarze, dziatacze spoteczni, aktywisci organizacji
charytatywnych i ruchéw spotecznych. W Polsce spotykamy sie generalnie
z kilkoma znaczeniami terminu public relations, co tez jest odzwierciedleniem
bogactwa form jego uzywania i naduzywania w réznych okoliczno$ciach czy
kontekstach”. W referacie dokonatem analizy ,Dyrektorium Dotyczgcego
Zasad Funkcjonowania w Internecie Koscielnych Podmiotéw Publicznych
oraz Os6b Duchownych Diecezji Warszawsko-Praskiej”. Jest to jedyny kodeks
funkcjonujgcy w Kosciele w Polsce, ktdry okresla kreowanie wizerunku
Kosciota i jego przedstawicieli w sieci internetowej, z uwzglednieniem social
media.

Celem analizy jest wskazanie etycznych wektoréw w kreowaniu wizerunku
ksiedza, profesji zaufania publicznego, przedstawienie pozytywnych i nega-
tywnych przyktadow w mediach spoleczno$ciowych w odniesieniu do ww.
dokumentu oraz prezentacja regul PR, ktore plyng z dyrektorium diecezji

warszawsko-praskiej.
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Gamifikacja -
istota i mozliwosci wykorzystania w biznesie

Aleksandra Witoszek-Kubicka, aleksandra.witoszek@uek.krakow.pl, Katedra
Zachowari Organizacyjnych, Instytut Zarzqdzania, Uniwersytet Ekonomiczny
w Krakowie

Rozwéj technologii informatycznych bez watpienia wptywa pozytywnie na
niektére aspekty zarzgdzania. Na $wiecie pojawiajg sie nowe koncepcje
poszukujgce warto$ci dodanej w wykorzystaniu technologii do zarzadzania
kapitatem ludzkim, w tym motywowania pracownikéw. Jedng z nich moze by¢
gamifikacja biznesowa, ktéra zyskuje w ostatnich latach na popularnosci
w Polsce, pojawiajgc sie zar6wno w literaturze przedmiotu jak i coraz czesciej
w praktyce biznesowej, szczegdlnie w duzych przedsiebiorstwach. Grywalizacja
czerpie nie tylko z technologii, ale tez a moze przede wszystkim z teorii
motywacji. Wskazuje sie ze jest to wykorzystanie elementéw gier jako
bodzcow motywujacych grupe docelowa do podejmowania pozgdanych
zachowan, ktdére sg warunkiem osiggniecia zatozonych celéw zgrywali-
zowanego przedsiewziecia. Wraz z rozwojem tej koncepcji pojawia sie jednak
coraz wiecej watpliwosci co do jej skutecznosci, szczegdélnie w dlugim
okresie. Niektére badania wskazujg, ze wpltywa niekorzystnie na ksztalto-
wanie satysfakcji i zaangazowania pracowniczego. Wywiady przeprowadzone
wsréd dostawcdéw rozwigzan grywalizacyjnych rzucajg nowe $wiatlo na

czynniki, ktére mogg wptywac na skuteczno$¢ tego typu projektow.
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Gamifikacja,
czyli odmiana czarnej magii w polskiej edukacji

Alicja Syta, sytaalicia@gmail.com, Szkota Doktorska Akademii Pomorskiej, Wydziat
literaturoznawstwa, Akademia Pomorska w Stupsku, www.apsl.edu.pl

Popularno$¢ gier wideo wsrdéd polskiego spoteczenstwa wcigz wzrasta.
Badania wykazujg, Ze zainteresowanie nimi nie jest zalezne od wyksztat-
cenia, wieku, czy miejsca zamieszkania — ,(...) mozna powiedzie¢, ze grajg
prawie wszyscy i wszedzie”. Poetyka gier ma wplyw nie tylko na kulture
masowg, ale réwniez na inne dziatalnosci czlowieka, takie jak marketing,
edukacja, czy zarzgdzanie. Szczegolnie istotna wydaje sie pod tym wzgledem
edukacja, ktora dzieki grom mogtaby doswiadczy¢ znacznego rozwoju. W tej
chwili cyfrowa rzeczywisto$§¢ pochtania naszg $wiadomos¢é coraz bardziej
i nie sposéb nie zauwazy¢, ze dla mtodszych pokolen jest ona wazniejsza niz
realny (wg nich, nudny) swiat. Zdarzajg sie coraz $mielsze préby przetozenia
jezyka matematyki, fizyki, chemii, historii, literatury, jezykéw obcych na gry
wideo, ktére nazywamy rowniez ,edukacyjnymi”. Badania przedstawione
w niniejszym wystgpieniu wykazuja, ze w Polsce, w ktdrej w szkotach ciezko
o nowe lawki dla ucznidéw, ciezko méwi¢ o w pelni cyfrowej edukacji. Duzg
przeszkodg wydaje sie rowniez nieufnos$¢ rodzicow i nauczycieli do gier i ich
pozytecznego wplywu na mtode latorosle.

Zagrozen, jakie czekajg na mlodziez w wirtualnym Swiecie, nie mozna
bagatelizowaé¢, a jest ich wiele i wymagajg one przedstawienia. Jednakze
mozna nauczy¢ sie wykorzystywac cyberprzestrzen w wychowywaniu i edukacji
w sposéb kreatywny, co znacznie przyczyni sie do podwyzszania poziomu

oswiaty, dostosowujgcej sie do cywilizacji ulegajgcej ciggtym przemianom.
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Media (nie)trwale, czyli o praktykach efemeryzacji
i utrwalania w srodowisku nowych nowych mediéw

Lukasz Juda, lukjud@st.amu.edu.pl, Instytut Kulturoznawstwa, Wydzial Antro-
pologii i Kulturoznawstwa, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu,
http://kulturoznawstwo.amu.edu.pl

W wystgpieniu omoéwione zostajag efemeryczne formy komunikowania
online, zogniskowane woko6t technologii ,znikajgcego wideo”. Pionierem
wsréd aplikacji umozliwiajgcych takie komunikowanie byl Snapchat,
a obecnie z podobnych rozwigzan korzysta wiele innych aplikacji i portali
spotecznosciowych. Kiedy Snapchat zaistniat na rynku aplikacji, wydawat sie
swoistg antytezg sieci — nie posiadat linkéw, przycisku ,wstecz”, ani nie
pozwalal na archiwizacje tresci. Wyrézniajgca krétkotrwatosé wysyltanych
przez aplikacje Snapchat tresci wydawata sie nietypowa w oéwczesnym
pejzazu medialnym, ktéry przyzwyczait uzytkownikéw do wzglednej
trwatos$ci tresci.

Dzisiaj, po 10 latach od premiery aplikacji, funkcje takie jak MyStory czy
przesytanie znikajgcych tre$ci w wiadomosciach prywatnych wydajg sie juz
standardem. Ich pojawienie sie doprowadzilo do istotnego wzmoZenia
wtornej oralnosci, ktérg Walter Jackson Ong charakteryzowal jako
przeksztalcenie wyrazen werbalnych za pomocg elektroniki.

Wystgpienie omawia zmiany, ktére nastgpity w komunikacji komputerowo
zaposredniczonej wskutek popularyzacji tych rozwigzan oraz postepujacej
konwergencji afordancji opierajgcych sie o trwalos¢ i ulotno$¢ komunikatow,
wlacznie z konsekwencjami owych zmian w postaci wytonienia sie nowych
norm i dyrektyw obowigzujgcych uzytkownikéw tej specyficznej czesci
cyberprzestrzeni. Oméwione zostang réwniez wspotczesne sposoby efeme-
ryzowania i utrwalania tre$ci zamieszczanych w sieci przez uzytkownikow,
oraz podjeta =zostanie préba umiejscowienia medidow efemerycznych

w kontekscie koncepcji nowych nowych mediéw Paula Levinsona.
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Od faktu do mitu.
Mikropejzaz medialny polskich podcastow true crime

Magdalena Kamiriska, ragnell@amu.edu.pl, Instytut Kulturoznawstwa Uniwersytetu
im. A. Mickiewicza w Poznaniu, http://kulturoznawstwo.amu.edu.pl

Podcast jest formg internetowej publikacji audialnej lub audiowizualnej,
najczesciej w postaci cyklicznych odcinkéw, tworzona przy wykorzystaniu
technologii RSS. Potocznie pod pojeciem tym rozumie sie odcinkowe
stuchowisko internetowe. Na $wiecie zainteresowanie podcastami wyraZnie
wzrosto w 2019 roku, a pandemia znacznie zwiekszyla ich popularnosc.
Polska nie jest tu wyjatkiem; wedtug danych Voxnest w 2020 nalezala do
pierwszej dziesigtce najszybciej rozwijajagcych sie rynkéw dla formatu
podcastow na $wiecie. Wzrosty siegaty wowczas 40 proc. w skali miesigc do
miesigca, a co pigty polski uzytkownik w grupie wiekowej 19-49 lat
przyswajal tresci w tej formie.

Duzym powodzeniem na rynku podcastéw cieszy sie kategoria true crime -
opowiesci o prawdziwych przestepstwach, tajemniczych zaginieciach i causes
célébres, snute najczesciej przez nieprofesjonalnych narratoréw kryjgcych sie
pod pseudonimami. Ich popularnos¢ sprawia, ze tworzg wtasny mikropejzaz
medialny - powstajg liczne vlogi, fora, instagramy, strony i grupy na FB
powigzane z tym tagiem. Omawiane sg na nich zaré6wno sprawy znane na
calym $wiecie, jak i zapomniane czy lokalne zdarzenia. Co wazne, dzieje sie
to przy aktywnym wspoétudziale publiczno$ci, ktéra podpowiada tematy,
krytycznie reinterpretuje ukazane wydarzenia i uzupetnia opowies¢. Tworcy
i odbiorcy czesto traktujg swojg aktywnos$¢ na tym polu interwencjonistycznie,
zblizajgc format do dziennikarstwa obywatelskiego i cyberwigilantyzmu.

W wystgpieniu zaprezentowana zostanie analiza semiologiczna treSci
publikowanych w ramach polskich podcastéw true crime. Ponadto oméwiona
zostanie dynamika rozwoju wernakularnego mikropejzazu medialnego true

crime i jej potencjalny wplyw spoteczny.
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Wizyjny system $ledzgcy wspierajgcy animacje lalkowa

Robert Sitnik, robert.sitnik@pw.edu.pl, Politechnika Warszawska, www.pw.edu.pl

Maciej Karaszewski, mcjkaraszewski@gmail.com, Pelican Capture Sp. z o.0.,
smodo.co

Opracowany system SMODO pozwala na znaczgce przyspieszenie realizacji
procesu animacji lalkowej dzieki zastosowaniu automatycznego $ledzenia
szkieletu lalki oraz przeniesienia generowania postaci i sceny do §rodowisk
rzeczywisto$ci wirtualnej i animacji komputerowej. Takie podej$cie pozwala
zachowa¢ to co najwazniejsze w animacji lalkowej, czyli reczng animacje
lalki, nadajgcg catej produkcji unikalny, artystyczny charakter.

Nasza propozycja eliminuje zastosowanie kosztownych i zuzywajgcych sie
w trakcie produkcji animacji lalek oraz budowania scenografii dla kazdej
sceny. Jest to mozliwe dzieki zastosowaniu specjalnie opracowanego szkieletu
ze znacznikami, ktére sg identyfikowane przez wizyjny system S$ledzgcy.
Znaczniki na szkielecie sg barwne co dodatkowo pozwala na ich tatwiejszg
identyfikacje. Wizyjny system Sledzgcy sktada sie z kilku (co najmniej
czterech) kamer, ktdre po wczesniejszej kalibracji, dla kazdej pozycji
szkieletu dokonujg rejestracji obrazéw i na ich podstawie w sposéb auto-
matyczny wyznaczane sg potozenia weztdw szkieletu we wspétrzednych 3D.
Nastepnie wyznaczony szkielet jest przesylany do $rodowiska graficznego
w ktérym dokonuje sie na tej podstawie animacji modelu 3D lalki.

Wstepne wyniki i testy pokazujg znaczgcy potencjal opracowanego systemu
SMODO. Najwazniejsze wyzwania wplywajgce na jako$¢ i skutecznosé
rozwigzania to: tatwa i automatyczna kalibracja systemu $ledzenia, zachowanie
stalosci oswietlenia sceny z punktu widzenia zmian temperatury barwowej
oraz skuteczno$¢ wykrywania znacznikdéw przy zastosowaniu tanich kamer.

Przyszte prace zwigzane z rozwojem technologii SMODO bedg sie skupia¢
wokot zwiekszania zakresu warunkéow produkcyjnych w ktérych rekonstrukcja
ruchu szkieletu wykonywana jest poprawnie (gtéwnie chodzi o zmiennos$¢
oswietlenia i jego jako$¢) oraz prace zwigzane nad optymalizacjg wykony-

wania szkieletu lalki samodzielnie przez animatoréow.
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Wojna domowa od wielu wiekéw trwa -
stereotyp Polaka jako heterostereotyp pokoleniowy
w internetowych memach o Januszu Nosaczu

Anita Brzyszcz, anibrz@amu.edu.pl Wydziat Antropologii i Kulturoznawstwa
Uniwersytetu im. A. Mickiewicza, https://waik.amu.edu.pl/

W referacie pt. ,Wojna domowa od wielu wiekéw trwa — stereotyp Polaka
jako heterostereotyp pokoleniowy w internetowych memach o Januszu
Nosaczu”, z wykorzystaniem narzedzi badawczych etnolingwistyki, socjologii
i medioznawstwa podjeto probe 1) zrekonstruowania jezykowo-kulturowego
stereotypu narodowego obecnego w zbiorze internetowych memoéw opartych
na motywie wykorzystujgcym wizerunek nosacza sundajskiego jako wizualnego
symbolu Polaka, a takze 2) zbadano relacje nadawczo-odbiorcze funkcjo-
nujgce w ramach dyskursu istniejgcego wokot rzeczonego mempleksu, w celu
ustalenia profilu demograficznego twércéw i odbiorcéw memoéw o Nosaczu.
Analizy warstwy wizualnej i jezykowej memoéw pozwolity na scharakte-
ryzowanie takich cech stereotypowego Polaka, jak m.in. wyglad, jezyk, typ
osobowosci, styl zycia, modele budowania relacji partnerskich i rodzinnych,
modele wychowania dzieci, §wiatopoglad, typ racjonalnosci, typ duchowosci,
typ moralnosci itp. Korespondujg one z istniejgcym autostereotypem Polaka
wylaniajgcym sie z najnowszych badan socjologicznych. Przebadanie relacji
nadawczo-odbiorczych za pomocg ankiety przeprowadzonej w ramach grupy
facebookowej zrzeszajacej fanéw mempleksu ujawnilo, Ze stereotypowy
obraz Polaka ma charakter heterostereotypu ujawniajgcego konflikt pokolen
i bedgcego wyrazem ,,buntu mtodych” [pokolenie millenialséw - grupa stereo-
typizujaca] przeciwko starszym [pokolenie boomerséw - grupa stereotypi-
zowana]; jest tez odbiciem wspélnotowego doswiadczenia codziennosci

pokolenia Y, szczeg6lnie w okresie dziecinstwa i dorastania.
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