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Wstep

Fandomy, czyli zorganizowane spotecznosci fanéw konkretnych dziet lub obszaréw kultury
popularnej, funkcjonuja na catym $wiecie przynajmniej od XIX wieku i gigantycznego sukcesu
opowiadan Arthura Conana Doyle’a o Sherlocku Holmesie. Naukowy namyst nad ich
funkcjonowaniem rowniez trwa od dekad i moze sie poszczyci¢ pewna iloScig interesujacych
wnioskow na temat kultury fanowskiej. Badania tego typu prowadzi sie réwniez w Polsce’,
nadal jednak mamy pewne braki, jesli chodzi o iloSciowy pomiar r6znych aspektéw spotecznej
aktywnosci fanoéw. Te wilasnie braki postanowiliSmy zapehi¢, przystepujac do prac nad

niniejszym artykutem.

Za Lisowska-Magdziarz przyjmiemy na potrzeby tej pracy nastepujacq definicje fandomu:
»Wspblczesny fandom to zbiorowos¢ ludzi polaczonych splotem rozmaitych wiezi
i pokrewienstw kulturalnych, spotecznych, politycznych, przestrzennych, osobistych,

uczuciowych i organizacyjnych”?,

W Polsce pierwsze $lady zorganizowanej dziatalno$ci fanowskiej da sie wysledzi¢ juz w latach
70., a pionierskie préby budowania formalnych struktur zawdzieczamy fandomowi fantastyki’.
Mniej wiecej do poczatku lat 90. byt to fandom stosunkowo jednorodny i w jego ramach
funkcjonowaly mniejsze spotecznosci fanéw gier RPG, gier bitewnych, czy — nieco péZniej —
popkultury japonskiej. Z czasem te mniejsze fandomy zaczety sie coraz mocniej réznicowac
i oddalac od siebie zar6wno personalnie, jak i pod wzgledem wytwarzanych tradycji i praktyk
kulturowych. Wraz z upowszechnieniem internetu i wzrastajaca globalizacja dyskursu
popkulturowego, coraz wieksza popularno$¢ zaczely zdobywac¢ rowniez fandomy wezsze,
skupione na twérczosci okreslonych pisarzy, konkretnych uniwersach filmowych czy seriach
gier (cho¢ oczywiscie takie spotecznosci istnialty dostownie od poczatku istnienia zjawiska
fandomu jako takiego). Obecnie da sie w Polsce bez trudu wskaza¢ kilkadziesigt odrebnych
spotecznosci fanowskich, z ktérych kazda funkcjonuje w nieco inny sposéb, odwotuje sie do
troche innego zestawu wartosci i praktykuje inny zestaw form celebrowania swojej wspolnej
pasji. Czes¢ fandomow pozostaje ze sobg w bardziej zazylych stosunkach (v. bloki japonskie

czy konkursy wiedzy o musicalach na konwentach fantastycznych), inne wtasciwie w ogole nie

! Np. Malgorzata Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczqtkujqcych (Krakéw: Instytut Dziennikarstwa, Mediéw
i Komunikacji Spotecznej Uniwersytetu Jagielloniskiego, 2017).

? Malgorzata Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczqtkujgcych (Krakow: Instytut Dziennikarstwa, Mediow i
Komunikacji Spotecznej Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2017), 7.

* Tomasz Pindel, Historie fandomowe (Sekowa: Wydawnictwo Czarne, 2019).
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wchodza ze sobg w zadne interakcje. Praktycznie kazdy odpowiednio liczny fandom dorobit sie

tez jakiegos zestawu stereotypow na swoj temat wsrod fanéw z innych Srodowisk.

Bycie fanem nie jest cechg zawieszong w prézni i zaangazowanie w fandom bedzie wyglada¢
zupelnie inaczej w zaleznosci od wieku danej osoby, jej pici, miejsca zamieszkania czy stazu
w spotecznosci. Inny tez bedzie w réznych fandomach stosunek do okreslonych form ekspresji
zaangazowania czy wobec zjawisk takich jak spozywanie alkoholu na spotkaniach fanéw albo
wolontariat. Jednoczes$nie trudno o rzetelne podsumowanie tych réznic, poparte empirycznymi
danymi, na podstawie ktérych mozna by dopiero zacza¢ formulowac bardziej konkretne

whnioski, opinie czy porady.

Bioragc pod uwage wszystkie powyzsze czynniki i niewiadome, podjeliSmy probe zasypania
przynajmniej czesci tej przepastnej dziury w wiedzy naukowej na temat fanéw i fanowskich
subkultur, z ktorej niniejszym zdajemy raport.

Opis metody

Badanie mialo forme ankiety internetowej, wykonanej przy pomocy pakietu Google

Workspace. Pytania podzielono na nastepujacych 5 sekcji:
1. Dane metrykalne oraz tozsamo$¢ fandomowa.

2. Pytania dla organizatorow konwentow — dotyczace wptywu ich zaangazowania na ich

zycie poza fandomem.

3. Pytania dla wszystkich — dotyczace ich zaangazowania w fandom oraz opinii na

zZwigzane z nim tematy.
4. Pytania okolokonwentowe — dotyczace opinii i preferencji wzgledem konwentow.
5. Przestrzen na wolne komentarze badanych.

Zadna sekcja nie zostata oparta na istniejacych narzedziach badawczych, cze$¢ pytan oparto na
ankiecie przeprowadzonej rok wczesniej samodzielnie przez Michala Szymanskiego oraz na
komentarzach uczestnikow tamtej ankiety. Pelng liste pytan mozna znalez¢ w sekcji

zalgcznikéw na koncu niniejszego artykutu.

Pytania dotyczace stosunku respondentéw do fandomowych tradycji i zwyczajow zakodowano

za pomoca nastepujacych wartosci:

Nie znam: -1



Niewazne / nie interesuje mnie: 0
Troche wazne: 1

Bardzo wazne: 2

Pytania dotyczace stosunku respondentéw do konwentowych atrakcji zakodowano za pomoca

nastepujacych wartosci:

Nie wiem, co to: -1

Nie interesuje mnie: 0

Czasem zagladam: 1

To dla mnie wazny element konwentu: 2

To dla mnie niezbedny element konwentu: 3

Badanie byto dystrybuowane w spotecznosciach fanowskich, przede wszystkim w grupach na
portalu Facebook oraz na serwerach Discord gromadzacych fanéw réznych popularnych
dziedzin popkultury (m.in.: Organizatorzy imprez fanowskich, Fandom polski, ConFamilia,
Kpop Warzone, Fantastyka naukowa, Fantastyka moim zyciem, Ogarniete mangozjeby, Larp
Poland, NRD — drugi zaimek wiasnie trafit w fandom, Komiks ostatnio czytatlem, Fantastyka na
luzie — ksigzka, film, serial, Spotted: Pyrkon, Gry fabularne online, Erpegowa rebelia, Komiksy
bez granic, Pokolenie Kawaii, Fantastyczna karczma, Podkarpackie forum fandomu,
Krakowska sie¢ fantastyki, Stowarzyszenie Thorn — czlonkowie i sympatycy, Polifonia
fantastyczna). Wystano réwniez prosbe do klubow zrzeszonych w Zwiazku Stowarzyszen
,Fandom Polski” o rozestanie ankiety do ich cztonkow, wydaje sie jednak, Ze prosba zostata w

duzym stopniu zignorowana.

Lacznie w badaniu wziely udziat 224 osoby. Zadnej osoby nie wykluczono z badania ze
wzgledu na nieprawidlowe wypeklienie formularza. Odpowiedzi poddano analizie
statystycznej metodami analizy wariancji oraz analizy czynnikowej przy uzyciu pakietu Google

Workspace — szczeg6ly zostang omowione w rozdziale poSwieconym prezentacji wynikow.

Hipotezy badawcze
W badaniu testowano nastepujace hipotezy:

1. Poziom wyksztalcenia w badanej grupie bedzie wyzszy od sredniej populacyjnej - w

pytaniu o wyksztalcenie wiecej niz 23% badanych wskaze wyksztalcenie wyzsze.



10.

11.

W roznych grupach wiekowych rozne tradycje i punkty programu beda osiggaty roézne
wyniki — analiza wariancji wykaze istotne réznice w ocenie poszczegdlnych itemow

pomiedzy grupami wiekowymi.

W réznych grupach wiekowych stosunek do alkoholu i napojow energetycznych bedzie
rézny — analiza wariancji wykaze istotne r6znice w pytaniach dotyczacych stosunku do

alkoholu i energetykdw pomiedzy grupami wiekowymi.

Stosunek do alkoholu bedzie bardziej negatywny w kontekscie konwentéw niz spotkan
klubow — $rednie wyniki dla pytania o akceptacje alkoholu na konwentach beda nizsze

niz dla pytania o akceptacje alkoholu na spotkaniach klubow.

W roznych grupach wiekowych wskazniki wypalenia beda osiggaty inne wyniki —
analiza wariancji wykaze istotne réznice w pytaniach z sekcji 2 pomiedzy grupami

wiekowymi.

Niektore tradycje i punkty programu beda osiggaty inne wyniki w zaleznosci od ptci —
analiza wariancji wykaze istotne roznice w ocenie poszczegolnych iteméw pomiedzy

plciami.

Wskazniki wypalenia beda osiggatly inne wyniki w zaleznosci od plci — analiza

wariancji wykaze istotne roznice w pytaniach z sekcji 2 pomiedzy piciami.

Wiekszos¢ badanych regularnie odwiedza konwenty — w pytaniu ,,Czy bywasz na
konwentach lub festiwalach zwigzanych z Twoim hobby?” wiekszo$¢ badanych

wybierze jedng z odpowiedzi twierdzacych.

Preferencje odwiedzanych konwentow beda sie rézni¢ w zaleznoSci od miejsca
zamieszkania — analiza wariancji wykaze istotne r6znice dla pytania ,,Czy bywasz na
konwentach lub festiwalach zwigzanych z Twoim hobby?” pomiedzy grupami

mieszkancow réznych typéw miejscowosci.

Wiekszos¢ badanych bedzie przynaleze¢ do wiecej niz jednego fandomu - laczna
liczba twierdzacych odpowiedzi w pytaniu ,,Do jakich fandoméw czujesz ze nalezysz?”

przekroczy 448.

W réznych fandomach rézne tradycje i punkty programu bedq osiagaty rézne wyniki —
analiza wariancji wykaze istotne roznice w ocenie poszczegolnych iteméw pomiedzy

fanami deklarujacymi przynaleznos$¢ do fandomu X a pozostatymi badanymi.
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13.
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15.

16.

17.

18.

19.

W réznych fandomach stosunek do alkoholu bedzie r6zny — analiza wariancji wykaze
istotne roznice w pytaniach dotyczacych stosunku do alkoholu pomiedzy fanami

deklarujgcymi przynaleznos¢ do fandomu X a pozostatymi badanymi.

W pytaniu ,,Czy zdarzylo Ci sie zajmowac kt6ra$ z wymienionych ponizej form
dzialalnosci fanowskiej?” dominowac bedq itemy zwigzane z ekspresjq tworcza —
itemy zwigzane z tworzeniem, pisaniem, rysowaniem, cosplayem uzyskaja po wiecej

niz 112 odpowiedzi twierdzacych.

Doswiadczenie w wykonywaniu danej pracy zarobkowej bedzie korelowac z jej
odpowiednikiem w wolontariacie — analiza korelacji wykaze istotne korelacje
pomiedzy poszczegdlnymi itemami pytania ,,Czy zdarzylo Ci sie zajmowac ktéras z
wymienionych ponizej form dziatalnosci fanowskiej?” a odpowiadajacymi im itemami
pytania ,,Czy zdarzylo Ci sie profesjonalnie (za pieniadze) robi¢ ktoras z ponizszych

rzeczy?”.

Staz w fandomie bedzie wskazywat na dlugotrwalq przynalezno$¢ — w poszczegdlnych
grupach wiekowych najwiecej bedzie oso6b deklarujacych staz przekraczajacy potowe

Srodkowego punktu danego przedziatu wiekowego.

Staz w fandomie bedzie korelowat ze wskaznikami wypalenia — analiza korelacji
wykaze istotne korelacje pomiedzy pytaniami z sekcji 2 a deklarowanym stazem

badanych w fandomie.

Rézne fandomy beda korzysta¢ z réznych platform spotecznosciowych - po
uszeregowaniu iteméw pytania ,,Czy nalezysz do jakiejS internetowej spotecznosci
fanowskiej?” wedlug popularnosci w poszczegélnych grupach fanéw (wg odpowiedzi
na pytanie ,,Do jakich fandomoéw czujesz ze nalezysz?”’) uzyskane listy beda sie r6zni¢

pomiedzy grupami.

Rdézne grupy wiekowe beda korzysta¢ z réznych platform spotecznosciowych — po
uszeregowaniu iteméw pytania ,,Czy nalezysz do jakiej$ internetowej spotecznosSci
fanowskiej?” wedlug popularnos$ci w poszczegélnych grupach wiekowych uzyskane

listy bedq sie r6zni¢ pomiedzy grupami.

Rézne fandomy beda réznie odpowiada¢ na pytania o rozwdj, bezpieczenstwo

i akceptacje — analiza wariancji wykaze istotne roéznice w pytaniach dotyczacych



20.

21.

22.

rozwoju, bezpieczenstwa i akceptacji pomiedzy fanami deklarujacymi przynaleznos¢ do

fandomu X a pozostatymi badanymi.

W pytaniach o rozwdj, bezpieczenstwo i akceptacje beda dominowa¢ odpowiedzi

twierdzace — Srednie wyniki dla tych pytan beda wyzsze niz 2,5.

Rézne fandomy beda réznie odpowiada¢ na pytanie o preferowanego organizatora —
analiza wariancji wykaze istotne réznice w pytaniu ,,Uwazam, ze konwenty / imprezy

M

dla fanéw...” pomiedzy fanami deklarujacymi przynaleznos¢ do fandomu X a

pozostalymi badanymi.

Rézne grupy wiekowe beda roznie odpowiada¢ na pytanie o preferowanego
organizatora — analiza wariancji wykaze istotne roznice w Srednim stazu respondentow

»

w pytaniu ,Uwazam, ze konwenty / imprezy dla fanéw...” pomiedzy fanami

udzielajacymi poszczeg6lnych odpowiedzi.

Analiza wynikdw

Charakterystyka proby

Tabela 1: Wiek badanych

Wiek Liczba respondentow
17 -25 46 (20,5%)

26 -35 99 (44,2%)

36 -50 70 (31,3%)

50+ 9 (4%)

Zadna z badanych oséb nie byla w wieku nizszym niz 17 lat w momencie przeprowadzania

badania, prawdopodobnie w wyniku wybranej metody dystrybucji kwestionariusza. Z uwagi na

bardzo

nieliczng reprezentacje osob starszych niz 50 lat, dotyczace ich wnioski polecamy

traktowac z dystansem — przy tej wielkosci proby nalezy zaktadac, ze moga one miec¢ charakter

anegdotyczny.



Tabela 2: Pte¢ badanych

Plec Liczba respondentow
Kobieta 90 (40,2%)
Mezczyzna 117 (52,2%)

Osoba niebinarna 14 (6,3%)

Inna / nie chce podawac 3 (1,3%)

Oprocz nieznacznej przewagi liczebnej mezczyzn nad kobietami warto zauwazy¢ stosunkowo

duza procentowo reprezentacje osob niebinarnych w prébie, cho¢ nadal zbyt mala, by traktowac

dotyczace ich wyniki jako konkluzywne.

Tabela 3: Czym badani zajmujq sie na codzien?

Glowne zajecie

Liczba respondentow

Praca zarobkowa
Osoby bezrobotne
Nauka w szkole
Studia wyzsze
Emerytura

Studia + praca zarobkowa

170 (75,9%)
17 (7,6%)

7 (3,1%)

23 (10,3%)
1(0,4%)

6 (2,7%)

Warto zauwazy¢, ze prawie 80% badanych posiada stale zrédlo utrzymania, o czym nalezy

pamietac, kiedy bedziemy analizowa¢ podejmowane przez nich decyzje dotyczace inwestycji

czasu i pieniedzy w hobby.

Tabela 4: Wyksztatcenie badanych

Wyksztatcenie Liczba respondentow
Podstawowe 7 (3,1%)

Zawodowe 4 (1,8%)

Srednie og6lne 43 (19,2%)

Srednie techniczne 23 (10,3%)

Wyzsze (licencjat, inzynier) 54 (24,1%)

Wyzsze (magister) 88 (39,3 %)

Wyzsze (doktor, profesor) 5(2,2%)

Tu z kolei warto zwrdci¢ uwage na wyzszy niz w populacji ogélnej odsetek oséb

z wyksztalceniem wyzszym (H1). Z pewna doza ostrozno$ci mozna zatozy¢, ze aktywni fani sa



osobami przecietnie lepiej wyksztalconymi. Proporcje naturalnie wygladalyby nieco inaczej,
gdyby udato sie dotrze¢ do wiekszej liczby mtodszych i starszych respondentéw, co bedzie

jednym z celéw kolejnej edycji badania.

Tabela 5: Miejsce zamieszkania badanych

Miejsce zamieszkania Liczba respondentow
Wies 31 (13,8%)

Miasto ponizej 200 tys. mieszkancow 52 (23,2%)

Miasto 200 — 500 tys. mieszkancow 35 (15,6%)

Miasto powyzej 500 tys. mieszkancow 106 (47,3%)

Zdecydowang nadreprezentacje mieszkancow duzych miast skladamy na karb réznic
ekonomicznych i kulturalnych — wieksze miasta maja zaréwno szerszq oferte organizacji
i wydarzen mogacych stuzy¢ za ,,drzwi do Narni” dla nowych cztonkéw fandoméw, jak i lepsze
warunki ekonomiczne, niwelujace ryzyko, ze ich mieszkanicéw po prostu nie bedzie sta¢ na
takie hobby. Dalsza analiza zwyczajow konwentowych mieszkancéw poszczegolnych

miejscowosci rowniez bedzie wspierac te teze.

Podczas premierowej prezentacji wynikow badania na KON_gresie Organizatorow Imprez
Fanowskich w Katowicach w 2026 roku kilka os6b obecnych na publicznosci zwrdcito uwage,
ze kategorie, ktorymi sie postuzyliSmy, byty zbyt szerokie, np. doSwiadczenia mieszkancéw 50-
tysiecznego miasta nie muszq pokrywac sie z doSwiadczeniami mieszkancéw miasta 200-

tysiecznego. Spostrzezenie to bedzie brane pod uwage w kolejnej edycji badania.
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Tabela 6: Przynaleznos¢ fandomowa

Do jakich fandomoéw czujesz, ze nalezysz?

Liczba respondentow

Fantastyki w ogole
Fantasy

Gier komputerowych / wideo

Mangi, anime, kultury japonskiej

Science fiction

RPG

Gier planszowych
Seriali

Konkretnych serii, inne
Komiksu

DIY / craftingu
Horroru

Musicali

Postapo

BL

LARP

K-popu, kultury koreanskiej
Bitewniakow

LEGO

Furry

Eurowizji

ASG

156 (69,6%)
130 (58%)
110 (49,1%)
99 (44,2%)
97 (43,3%)
96 (42,9%)
75 (33,5%)
70 (31,3%)
60 (26,8%)
56 (25%)
42 (18,8%)
37 (16,5%)
35 (15,6%)
32 (14,3%)
31 (13,8%)
29 (12,9%)
27 (12,1%)
21 (9,4%)
21 (9,4%)
19 (8,5%)
12 (5,4%)
5 (2,2%)

Tabela 7: Przynaleznos¢ do fandoméw innych / konkretnych tytutow

Konkretnych serii, inne Liczba respondentéw

Ksiazki (ksiazki, literatura obcojezyczna,

czytanie, tekstowe RPG, kryminaty, Cosmere) i
Star Trek 5
Doctor Who 4
Star Wars 4
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Survival 1

Na potrzeby analizy statystycznej przyjeliSmy 20 badanych jako granice, ponizej ktorej wyniki
sa zbyt niekonkluzywne, by w ogoéle przeprowadzac analize. Z uwagi na fakt, ze pytanie
o przynalezno$¢ fandomowa bylo pytaniem wielokrotnego wyboru, zrezygnowaliSmy réwniez
z analiz miedzygrupowych — wyodrebnienie np. podgrupy fanéw fantastyki, ktérzy nie sq
jednoczesnie fanami gier komputerowych, by nie zaburza¢ wynikéw, bytoby zadaniem zbyt
czasochlonnym i negatywnie wplywajacym na jakoS¢ predykcji. Zamiast tego do
przetestowania hipotez majacych za zmienna niezalezng przynaleznos¢ fandomowa badanych

wykorzystano test T Studenta z podzialem fani X vs reszta grupy.

Badani wybierajacy odpowiedz ,,Konkretnych serii / inne” mieli mozliwos¢ doprecyzowania
swojej odpowiedzi w dodatkowym pytaniu otwartym. Analiza ich odpowiedzi nie pozwala
jednak na statystycznq analize zadnej ze wskazanych w ten sposéb podgrup. Bedzie natomiast

wykorzystana do poszerzenia kafeterii odpowiedzi zamknietych w przyszitej edycji badania.

Wiek a stosunek do tradycji (H2, H18)

Ponizsza tabela podsumowuje S$redni stosunek poszczegolnych grup wiekowych do
poszczegolnych punktow programu i tradycji. Wyniki ujemne mozna interpretowac jako
sugestie, ze wiekszo$¢ badanych w danej grupie wiekowej nie spotkata sie z danym zjawiskiem
(oznaczone w tabeli na czerwono). Z kolei wyniki wyzsze niz 1,5 mozna uznac¢ za dowod, ze
w danej grupie wiekowej jest to zjawisko szczegolnie istotne (oznaczone na zielono). Trzy
kolumny po prawej stronie opisujq istotno$¢ statystyczna roznic pomiedzy poszczego6lnymi
grupami (wyniki p < .05 oznaczono na niebiesko). Grupa 50+ zostala wylaczona z analizy

z uwagi na malq liczebno$¢, bedzie jednak obecna na wykresach dla dopetnienia obrazu.

Tabela 8: Stosunek do fandomowych zwyczajow vs wiek badanych

Srednia Srednia Srednia Srednia pdla17 pdla17 pdla26
17-25 26-35 36-50 50+ vs26 vs36 vs36

Tradycje i zwyczaje

[After po konwencie] 0,848 0,859 0,914 0,889 0,473 0,334 0,310
[Before przed konwentem] 0,239 0,313 0,386 0,222 0,294 0,168 0,268
[Mo6wienie ,,akredytacja”

0,326 0,404 0,471 0,333 0,306 0,192 0,284
zamiast ,,wejsciowki”]
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Srednia Srednia Srednia Srednia pdla17 pdla17 pdla 26

17-25 26-35 36-50 50+ vs26 vs36 vs36
[Cosplay] 0,935 0,889 0,657 0,556 0,382 0,033 0,060
[Dyskusje na zywo] 1,348 1,313 1,643 1,556 0,408 0,009 0,005
[Dyskusje w sieci] 1,283 1,323 1,214 1,111 0,387 0,317 0,151
[Fanarty] 1,587 1,101 0,886 0,222 0,001 0,000 0,066
[Fanfiki] 1,130 0,788 0,586 0,444 0,017 0,000 0,057
[Fanowski wolontariat] 1,283 1,162 1,343 1,000 0,225 0,335 0,081
[Filk (muzyka fanowska)] 0,413 0,071 0,286 0,333 0,026 0,243 0,079
[Fursony] 0,348 -0,030  -0,400 -0,667 0,005 0,000 0,000
[Fursuity] 0,326 -0,020 -0,329 -0,667 0,005 0,000 0,001
[Game jamy] 0,130 0,051 -0,114  -0,556 0,326 0,082 0,147
[Gesty typowe dla ulubionego
uniwersum (np. wulkanskie 0,739 0,556 0,800 0,667 0,148 0,368 0,056
podniesienie reki)]
[Konwenty] 1,761 1,616 1,829 1,667 0,134 0,230 0,026
[Lightsticki] 0,543 0,162 -0,486  -0,556 0,012 0,000 0,000
[Lokalne kluby fanow] 1,043 1,111 1,429 1,333 0,341 0,006 0,011
[Merch (gadzety)] 1,348 1,172 1,100 0,778 0,092 0,031 0,270
[Kolekcjonerstwo] 1,109 1,202 1,271 1,222 0,246 0,132 0,260
[Modowanie gier] 0,543 0,515 0,329 -0,333 0,434 0,104 0,108
[Mdéwienie sobie na ,,ty”] 1,261 1,455 1,700 1,444 0,091 0,001 0,015
[Nagroda Hugo] -0,565 -0,020 0,900 1,222 0,001 0,000 0,000
[Nagroda im. Janusza A.
Zaidlal -0,326 0,242 1,143 1,222 0,001 0,000 0,000
[Nagroda im. Jerzego
Jutawskiego] -0,767 -0,244 0,611 0,875 0,000 0,000 0,000
[Nagroda im. Krzysztofa
Papierkowskiego] -0,652 -0,424 0,229 0,667 0,048 0,000 0,000
[Nagroda im. Piotra Raka] -0,500 -0,212 0,429 0,778 0,038 0,000 0,000
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Srednia Srednia Srednia Srednia pdla17 pdla17 pdla 26
17-25 26-35 36-50 50+ vs26 vs36 vs 36

[Pikniki tematyczne] 0,326 0,293 0,343 0,667 0,419 0,461 0,355
[Polcon] -0,087 0,475 1,186 1,444 0,002 0,000 0,000
[Pochody (np. ananasa)] 0,065 -0,071 -0,043 -0,444 0,188 0,268 0,370
[Przypinki, naklejki itp.] 1,261 0,798 0,643 0,778 0,001 0,000 0,088
[Quentin] -0,630 -0,465 0,086 -0,222 0,113 0,000 0,000
[Random play dance] -0,130 -0,263 -0,614 -0,444 0,200 0,000 0,002
[Regularne spotkania] 0,978 1,040 1,286 1,333 0,351 0,012 0,019
[Sesje RPG publikowane

0,283 0,131 0,300 -0,333 0,136 0,454 0,070
w sieci]

[Social media poSwiecone
1,022 1,293 1,329 1,111 0,041 0,021 0,365

Twojemu hobby]

[Speedruny] -0,065 -0,020 -0,143 -0,333 0,366 0,289 0,183
[Slakfa] -0,761  -0,273 0,557 0,778 0,000 0,000 0,000
[Tupanie na koncertach] 0,065 -0,071 -0,171 -0,444 0,207 0,078 0,253
[Worldcon] -0,457 -0,030 0,571 1,000 0,003 0,000 0,000

[Wspolne granie w ramach
0,761 0,919 0,871 -0,222 0,173 0,247 0,367

spotecznosci]
[Wspolne wyjazdy na
1,130 1,141 1,129 0,889 0,472 0,495 0,489
wydarzenia]
[Ziny] 0,130 0,394 0,943 0,778 0,069 0,000 0,000

Elementy programu i atrakcje

[Atrakcje integracyjne] 1,051 0,656 0,925 1,125 0,021 0,257 0,042
[Dyzury autografowe] 0,282 0,430 0,750 0,875 0,166 0,002 0,006
[Fan meety] 0,897 0,591 0,397 0,143 0,056 0,005 0,102
[Food trucki] 0,816 1,022 1,074 1,000 0,096 0,052 0,342
[Gra konwentowa] 0,590 0,559 0,701 0,000 0,429 0,280 0,149
[Gry muzyczne] 1,282 0,613 0,324 -0,250 0,000 0,000 0,021
[Gry planszowe] 1,282 1,108 1,176 0,000 0,189 0,292 0,292
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Srednia Srednia Srednia Srednia pdla17 pdla17 pdla 26
17-25 26-35 36-50 50+ vs26 vs36 vs 36

[Larpy] 0,333 0,516 0,618 -0,250 0,126 0,048 0,205
[Karaoke] 1,077 0,602 0,412 -0,250 0,003 0,000 0,080
[Koncerty] 1,513 1,194 0,985 1,125 0,047 0,001 0,086
[Konkurs cosplay] 0,744 0,925 0,779 1,000 0,195 0,433 0,214
[Konkursy wiedzowe] 1,077 1,228 1,500 1,000 0,228 0,018 0,049
[Konsole retro] 0,795 0,742 0,896 0,000 0,395 0,295 0,155
[Konsole wspotczesne] 0,769 0,511 0,559 0,000 0,076 0,101 0,345
[Ksiega pamiagtkowa] 0,436 0,220 0,294 0,429 0,066 0,180 0,255
[Panele dyskusyjne] 1,821 1,968 2,353 2,125 0,243 0,003 0,005

[Pokazy artystyczne (np. fire
show)]

0,949 1,086 1,074 1,750 0,239 0,237 0,470

[Pokazy gier] 0,872 0,913 1,000 0,750 0,414 0,228 0,295

[Pokazy rekonstrukcji
0,615 0,785 1,118 0,500 0,179 0,002 0,016

historycznej]

[Prelekcje o fantastyce] 1,564 1,879 2,353 2,375 0,093 0,000 0,003
[Prelekcje o komiksach] 1,256 1,398 1,779 1,625 0,267 0,008 0,013
[Prelekcje o literaturze] 1,436 1,667 2,324 2,000 0,174 0,000 0,000

[Prelekcje o mandze, anime,

Azji]

1,632 1,548 1,235 1,250 0,364 0,034 0,054

[Prelekcje w bloku naukowym] 1,564 1,559 2,118 1,875 0,491 0,004 0,001

[Projekcje filmow] 1,179 0,925 1,132 1,000 0,102 0,400 0,095
[Random play dance] 0,513 -0,011  -0,309 -0,250 0,004 0,000 0,020
[Sesje RPG] 0,921 0,860 1,118 0,250 0,382 0,195 0,072
[Spotkania autorskie] 0,821 1,108 1,868 2,500 0,088 0,000 0,000
[Stoiska sprzedazowe] 2,000 1,774 1,897 1,625 0,132 0,291 0,192

[Stoiska tematyczne (np. strefa
1,462 1,387 1,353 1,750 0,366 0,299 0,433
postapo na Pyrkonie)]

[Strefa ciszy] 1,600 1,452 1,279 0,875 0,269 0,089 0,200
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Srednia Srednia Srednia Srednia pdla17 pdla17 pdla 26
17-25 26-35 36-50 50+ vs26 vs36 vs 36

[Turnieje gier bitewnych] 0,400 0,441 0,544 0,500 0,405 0,198 0,222
[Turnieje gier planszowych] 0,675 0,667 0,750 0,375 0,482 0,334 0,281
[Turnieje gier wideo] 0,750 0,591 0,544 0,125 0,199 0,125 0,401
[Warsztaty] 1,525 1,430 1,471 0,875 0,324 0,391 0,388

[Wystawy (np. figurek albo

1,150 1,065 1,368 1,125 0,335 0,120 0,027
LEGO)]

[Inne] -0,563 -0,413 -0,279 -0,714 0,255 0,161 0,324

Srednie wyniki powyzej 1,5 we wszystkich grupach uzyskaly nastepujace pozycje: konwenty,
panele dyskusyjne, prelekcje o fantastyce, prelekcje w bloku naukowym, stoiska sprzedazowe.
Pozwala to uzna¢ je za powszechnie cenione w catej badanej grupie. Wyniki ponizej 0 we
wszystkich grupach uzyskaty nastepujace pozycje: random play dance’, speedruny®. Wskazujg
one na pewng odrebnos¢ kulturowa grup fanéw k-popu i gier wideo, w ktdrych te punkty

programu uzyskiwaly szczegdlnie wysokie wyniki (szczegoly w dalszej czesci tekstu).

Ponizsze wykresy prezentuja zmienno$¢ wynikow pomiedzy grupami wiekowymi dla pozycji,
dla ktorych stwierdzono statystycznie istotne réznice w przynajmniej jednym poréwnaniu oraz

wyrazny trend rosnacy lub opadajacy.

* Forma fanowskiej aktywno$ci polegajaca na wspdlnym taficzeniu oficjalnych uktadéw tanecznych utworéw
kpopowych.

* Forma fanowskiej aktywnosci polegajaca na biciu rekordéw czasu ukorczenia catych gier wideo lub
konkretnych ich fragmentéw, czesto na Zzywo przed publiczno$cig lub pod nagranie trafiajagce p6zniej do mediéw
spotecznosciowych.
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Starsi wola:

Autografy Prelekcje o fantastyce
1,00 25
2,0
0,75
15
0,50
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0,25
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0,00 = z . z 00 2 2 z ;s
Srednia 17-25 Srednia 26-35 Srednia 36-50 Srednia 50+ Srednia 17-25 Srednia 26-35 Srednia 36-50 Srednia 50+
Spotkania autorskie Slakfa
25 10
2,0
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05
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00 . n n = -10 2 ;s z :
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Worldcon Nagroda Hugo
1,0 15
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Nagroda Zajdla Nagroda Zutawskiego
15 10
10 05
05 0,0
00 05
05 - & 3 & -1.0 - & 3 &
Srednia 17-25 Srednia 26-35 Srednia 36-50 Srednia 50+ Srednia 17-25 Srednia 26-35 Srednia 36-50 Srednia 50+
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Nagroda Papiera Nagroda Raka
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Polcon Regularne spotkania
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Srednia 17-25 Srednia 26-35 Srednia 36-50 Srednia 50+ Srednia 17-25 Srednia 26-35 Srednia 36-50 Srednia 50+

Wyniki wydaja sie potwierdza¢ powszechny w sSrodowisku stereotyp ,,starego fandomu” jako
ostoi zainteresowania literaturg fantastyczng. Pokazujq réwniez trend, ktéry dla starszych
fanow powinien by¢ co najmniej niepokojacy: znaczenie nobliwych fandomowych tradycji,
takich jak Polcon czy wiekszo$¢ fanowskich nagréd, wyraznie spada w mtodszych pokoleniach,
czesto osiggajac wyniki sugerujace, ze miodziez w ogole nie wie, co to jest. Jesli dzisiejsze
pokolenia seniorow i lideréw tej spotecznosci chca, by ich spuscizna nie zaginela w ciagu
nastepnych dwudziestu lat, powinni powaznie popracowac nad jej propagacja w kierunku

mitodszych fandomitow.

Wartym odnotowania jest réwniez trend korzystania z mediéw spotecznosciowych: u oséb
ponizej 35 r.z. Discord wypart juz Facebooka (120 vs 93 odpowiedzi), powyzej tej granicy

Facebook nadal trzyma sie mocno, cho¢ dominacja jest mniej wyrazna (66 vs 57 odpowiedzi).
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Mtodsi wola:

Fan meety

1,00
0,75
0,50

0,25

Gry muzyczne

1,5
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Karaoke Prelekcje o mandze
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Cosplay Fanarty
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Fanfiki
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Fursuity
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Gadzety
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Wyniki wyraznie wskazujq na rosnacg role dwoch grup zjawisk: form spedzania czasu opartych
na integracji i wspdlnej zabawie (fan meety, gry muzyczne itp.) oraz indywidualnych form
ekspresji zwigzanych z hobby (cosplay, fanfiki, gadzety itp.). Cze$¢ trendéw mozna
prawdopodobnie wytlumaczy¢ demografig poszczegélnych fandoméw (np. w grupach fanow

mangi i furry Srednia wieku jest widocznie nizsza niz wsrod fanow fantastyki).

Stosunek do alkoholu (H3, H4)

Stosunek ankietowanych do spozywania alkoholu na terenie konwentéw mozna opisa¢ jako

zdecydowanie negatywny:

Fursony

0,50

0,25

0,00

0,50

0,75

Srednia 17-25
Lightsticki
06
04
02

0,0

Srednia 26-35

Srednia 36-50

Srednia 50+

0,2

04

0.6

Srednia 17-25

22

Srednia 26-35

Srednia 36-50

Srednia 50+



Czy na terenie konwentu powinien byé dostepny alkohol?
211 odpowiedzi

@ Chce, zeby byt

@ Wolg, zeby by, ale nie jest to konieczne
@ Nie mam zdania

@ Wole, zeby nie bylo, ale moze by¢

@ Nie chce, zeby byt

Czy osoby pod wptywem alkoholu powinny by¢ wpuszczane na konwenty?
212 odpowiedzi

150

118 (55,7%)

100

50

53 (25%)

12 (5,7%)
25 (11,8%) 4 (1,9%)

1 2 3 4 5

Powyzsze wykresy proponujemy traktowac jako jednoznaczng wskazéwke dla organizatorow
odpowiedzialnych za kwestie gastronomiczne na konwentach. Stosunek do napojow
energetycznych, ktére — przypomnijmy — sa obecnie prawnie zakazane do spozycia przez

milodziez, wydaje sie zdecydowanie bardziej liberalny:
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Czy na konwentach powinny byé dostepne napoje energetyczne?

213 odpowiedzi

&

@ Chce, zeby byly
@ Wole, zeby byly, ale nie jest to
konieczne

@ Nie mam zdania
@ Wole, zeby nie bylo, ale moga byé
@ Nie chce, zeby byly

Réwniez spozywanie alkoholu w ramach klubowych spotkan spotyka sie z duzo mniej

wyraznym oporem niz w kontekScie konwentow:

Czy na spotkaniach klubéw powinien by¢ dostepny alkohol?
223 odpowiedzi

36,8%

@ Chce, zeby byt

@ Wole, zeby byl, ale nie jest to konieczne
@ Nie mam zdania

@ Wole, zeby nie bylo, ale moze by¢

@ Nie chee, zeby byt

Co ciekawe, negatywny stosunek do alkoholu dominuje we wszystkich grupach wiekowych,

cho¢ w najstarszej faktycznie wida¢ duzo mniej zdecydowany opor. Istotne statystycznie

réznice stwierdzono dla stosunku do alkoholu na spotkaniach i napojow energetycznych na

konwentach w grupach do 35 vs do 50 roku zycia:
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Tabela 9: Stosunek do alkoholu vs wiek badanych

Czy na ) Czy na terenie Czy osoby pod Czy na konwentach
spotkaniach wpltywem alkoholu . ,

, .. konwentu i , powinny by¢
klubow powinien .. , powinny by¢ )

, powinien byc¢ dostepne napoje
by¢ dostepny dostepny alkohol? wpusztzane a energetyczne?
alkohol? pry " konwenty? gety '

Srednia 17 —25 -0,733 -1,025 -1,381 0,293
Srednia 26 — 35 -0,515 -0,705 -1,170 0,344
Srednia 36 — 50 -0,800 -0,897 -1,309 -0,103
Srednia 50+ -0,333 -0,375 -1,500 -0,875
Pdla17vs26 0,106 0,058 0,128 0,398
Pdla17vs36 0,358 0,284 0,352 0,038
Pdla26vs 36 0,043 0,179 0,227 0,004

Warto réwniez zwrdci¢ uwage na fakt, ze w najstarszej grupie wiekowej stosunek do

energetykdw jest wyraznie bardziej negatywny niz do alkoholu. Dodatkowo ponizsza tabela

obrazuje stosunek do omawianych tematéw w zalezonosci od stazu w dziatalno$ci fandomowej:
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Tabela 10: Stosunek do alkoholu vs staz w fandomie

N alkohol StDev alkohol StDev energetyki StDev
klub alk klub ~ konwent 1k Con srednia  energ
Srednia Srednia

Tworzy 207 -0,6471 0,959 -0,816327 1,135 0,1566 1,127
fandom
nie tworzy 17 -0,8824 1,111 -0,8 1,207 0 1,000
bardzo 7 -0,5714 0,976 -0,8571 1,215 0,2857 0,488
krétko
0-2)
krétko 15 -0,6667 0,900 -0,6429 0,929 0,8571 0,949
(3-5)
Srednio 52 -0,7000 0,995 -0,8222 1,007 0,0638 1,205
(6-10)
Dhigo 42 -0,5714 0,941 -0,8500 1,167 0,2439 1,044
(11-15)
Bardzo 41 -0,7561 0,943 -0,9000 1,105 0,1538 1,182
dlugo
(16 — 20)
Podwojne 46 -0,8222 0,936 -0,9348 1,289 0,1087 1,159
smoki
(21 -30)
Potrgjne 19 -0,1579 1,119 -0,1579 1,200 -0,3529 0,931
smoki

(30+)




Fandom i zycie (H5)

Sposrod wszystkich pytan opisujacych wplyw dziatalnosci fanowskiej na prywatne zycie
badanych tylko dwa osiggnely statystycznie istotne réznice w wynikach pomiedzy grupami
wiekowymi: deklarowany pozytywny wplyw na zycie rodzinne oraz deklarowany pozytywny

wplyw na samorozwdj.

Wplyw dziatalnosci w fandomie na zycie rodzinne

== Procent "tak” == Srednia sita wplywu wg badanych

Srednia 17-25 Srednia 26-35 Srednia 36-50 Srednia 50+

Wptyw dziatalnosci w fandomie na samorozwoj

5

!

Srednia 17-25 Srednia 26-35 Srednia 36-50 Srednia 50+

Jak wskazuja powyzsze wykresy, wpltyw ten jest w obu przypadkach bardziej odczuwalny
w miodszych niz w starszych grupach wiekowych. W przypadku wplywu na relacje w rodzinie

mozna domniemywac, ze jest to skutek zachodzacych zmian kulturowych, dzieki ktorym
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miodsze pokolenia fanéw nie muszqa zmaga¢ sie z tak negatywnym odbiorem ich

zainteresowan, jak miato to miejsce w przypadku starszych.

Kwestia wplywu na samorozw0j wydaje sie bardziej otwarta i prawdopodobnie wymaga
dalszych badan. Roboczo proponujemy tu interpretacje, do ktérej bedziemy jeszcze wracac
przy okazji omawiania kolejnych wynikéw, taczaca ten fakt z rosnagcym wraz z wiekiem
poczuciem wypalenia dzialalno$cia fanowska oraz stopniowym traceniem znaczenia
w fandomowych strukturach, ktérych hierarchia w duzej mierze opiera sie na wktadzie pracy
w funkcjonowanie danej grupy. Z wiekiem to zaangazowanie w naturalny sposéb zanika na
rzecz obowiazkow rodzinnych i zawodowych lub po prostu zmniejsza sie wraz z pojawieniem
sie problem6éw zdrowotnych i innych konsekwencji procesu starzenia. Pozbawieni w ten sposéb
poczucia sprawczosci i satysfakcji z zaangazowania, starsi (zaré6wno wiekiem jak i stazem) fani
moga w zwiagzku z tym mocniej odczuwac wypalenie oraz odnosi¢ zauwazalnie mniejsze

korzysci z uczestniczenia we wspdlnocie.

Fandom i pte¢ (H6, H7)

Ponizsza tabela podsumowuje S$redni stosunek poszczegolnych grup piciowych do
poszczegblnych punktow programu i tradycji. Wyniki ujemne mozna interpretowac jako
sugestie, ze wiekszos¢ badanych danej plci nie spotkata sie z danym zjawiskiem (oznaczone
w tabeli na czerwono). Z kolei wyniki wyzsze niz 1,5 mozna uznac¢ za dowdd, ze w danej grupie
jest to zjawisko szczegoOlnie istotne (oznaczone na zielono). Kolumny po prawej stronie opisujq
istotnosc¢ statystyczng roznic pomiedzy kobietami a mezczyznami (wyniki p <.05 oznaczono na
niebiesko). Osoby niebinarne zostaly wylaczone z analizy z uwagi na malq liczebnos¢, beda

jednak obecne w tabeli i na wykresach dla dopehienia obrazu.

Tabela 11: Stosunek do fandomowych zwyczajéw vs pte¢ badanych

Srednio | Srednio
Tradycje i zwyczaje Srednio M pdlaKvs M
K NB
[After po konwencie] 0,767 0,957 0,933 0,063
[Before przed konwentem] 0,211 0,376 0,467 0,069

[Mo6wienie ,,akredytacja” zamiast ,,wejsciowki”] 0,333 0,402 0,867 0,281

[Cosplay] 0,733 0,838 0,933 0,188
[Dyskusje na zywo] 1,211 1,590 1,533 0,000
[Dyskusje w sieci] 1,222 1,274 1,533 0,314
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Tradycje i zwyczaje IS(rednio Srednio M Srednio pdlaKvs M
[Fanarty] 1,156 0,949 1,800 0,045
[Fanfiki] 0,989 0,556 1,333 0,000
[Fanowski wolontariat] 1,111 1,316 1,533 0,040
[Filk (muzyka fanowska)] -0,011 0,385 0,267 0,002
[Fursony] -0,122  -0,171 0,467 0,321
[Fursuity] -0,111  -0,111 0,400 0,500
[Game jamy] -0,244 0,154 0,267 0,001
[Gesty typowe dla ulubionego uniwersum (np.

wulkanskie podniesienie reki)] 0,589 0,692 1000 0,218
[Konwenty] 1,622 1,795 1,600 0,025
[Lightsticki] 0,022 -0,026 0,067 0,358
[Lokalne kluby fanéw] 0,989 1,393 1,067 0,000
[Merch (gadzety)] 1,344 1,026 1,333 0,001
[Kolekcjonerstwo] 1,267 1,214 0,867 0,303
[Modowanie gier] 0,233 0,564 0,600 0,004
[Mo6wienie sobie na ,,ty”] 1,300 1,624 1,733 0,001
[Nagroda Hugo] 0,078 0,368 -0,133 0,032
[Nagroda im. Janusza A. Zajdla] 0,300 0,607 0,267 0,026
[Nagroda im. Jerzego Zulawskiego] -0,195 0,101 -0,538 0,031
[Nagroda im. Krzysztofa Papierkowskiego] -0,467 0,026 -0,600 0,000
[Nagroda im. Piotra Raka] -0,178 0,154 -0,467 0,013
[Pikniki tematyczne] 0,222 0,410 0,333 0,068
[Polcon] 0,456 0,786 0,467 0,016
[Pochody (np. ananasa)] -0,067  -0,068 0,067 0,494
[Przypinki, naklejki itp.] 0,933 0,701 1,333 0,015
[Quentin] -0,567  -0,085 -0,533 0,000
[Random play dance] -0,289 -0,368 -0,533 0,246
[Regularne spotkania] 0,933 1,291 0,867 0,001

29



Tradycje i zwyczaje IS(rednio Srednio M Srednio pdlaKvs M
[Sesje RPG publikowane w sieci] 0,044 0,256 0,667 0,022
[Social media poswiecone Twojemu hobby] 1,311 1,179 1,267 0,119
[Speedruny] -0,322 0,103 0,067 0,000
[Slakfa] -0,244 0,111 -0,333 0,006
[Tupanie na koncertach] -0,033 -0,094 -0,467 0,313
[Worldcon] -0,067 0,291 -0,067 0,006
[Wspolne granie w ramach spotecznosci] 0,589 1,034 0,667 0,000
[Wspolne wyjazdy na wydarzenia] 0,967 1,231 1,267 0,011
[Ziny] 0,311 0,684 0,800 0,004
Elementy programu i atrakcje

[Atrakcje integracyjne] 0,667 0,955 0,923 0,026
[Dyzury autografowe] 0,654 0,473 0,231 0,069
[Fan meety] 0,642 0,505 0,692 0,173
[Food trucki] 1,099 0,946 0,833 0,101
[Gra konwentowa] 0,457 0,703 0,538 0,037
[Gry muzyczne] 0,630 0,607 0,385 0,438
[Gry planszowe] 1,049 1,188 1,154 0,174
[Larpy] 0,383 0,571 0,385 0,067
[Karaoke] 0,568 0,589 0,692 0,434
[Koncerty] 1,099 1,241 1,231 0,154
[Konkurs cosplay] 0,914 0,821 0,462 0,279
[Konkursy wiedzowe] 1,125 1,455 0,769 0,017
[Konsole retro] 0,617 0,946 0,308 0,014
[Konsole wspoiczesne] 0,506 0,622 0,308 0,192
[Ksiega pamiatkowa] 0,200 0,327 0,615 0,126
[Panele dyskusyjne] 1,926 2,170 2,308 0,059
[Pokazy artystyczne (np. fire show)] 1,086 1,107 1,000 0,441
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Tradycje i zwyczaje IS(rednio Srednio M Srednio pdlaKvs M
[Pokazy gier] 0,716 1,134 0,500 0,002
[Pokazy rekonstrukcji historycznej] 0,840 0,920 0,462 0,288
[Prelekcje o fantastyce] 1,937 2,045 2,154 0,263
[Prelekcje o komiksach] 1,444 1,545 1,692 0,277
[Prelekcje o literaturze] 1,864 1,839 2,154 0,444
[Prelekcje o mandze, anime, Azji] 1,370 1,468 1,769 0,289
[Prelekcje w bloku naukowym] 1,630 1,857 1,923 0,090
[Projekcje filmow] 0,951 1,134 1,000 0,106
[Random play dance] 0,037 -0,080 0,154 0,205
[Sesje RPG] 0,617 1,171 0,923 0,000
[Spotkania autorskie] 1,198 1,527 1,077 0,025
[Stoiska sprzedazowe] 2,136 1,634 2,000 0,000
[Stoiska tematyczne (np. strefa postapo na

Pyrkonic)] 1,519 1,330 1,308 0,107
[Strefa ciszy] 1,469 1,221 2,538 0,084
[Turnieje gier bitewnych] 0,321 0,611 0,231 0,014
[Turnieje gier planszowych] 0,605 0,805 0,231 0,082
[Turnieje gier wideo] 0,457 0,699 0,385 0,043
[Warsztaty] 1,568 1,327 1,769 0,062
[Wystawy (np. figurek albo lego)] 1,074 1,292 0,846 0,070

Srednie wyniki powyzej 1,5 we wszystkich grupach uzyskaly nastepujace pozycje: konwenty,

panele dyskusyjne, prelekcje o fantastyce, prelekcje o literaturze, prelekcje w bloku naukowym,

stoiska sprzedazowe. Pozwala to uznac je za powszechnie cenione niezaleznie od ptci. Warto

zwroci¢ uwage na fakt, Ze prelekcje o literaturze nie uzyskaty tak dobrego wyniku w nizszych

grupach wiekowych, jednak pomiedzy piciami nie ma tu znaczgqcych réznic. Wyniki ponizej 0

we wszystkich grupach uzyskaty nastepujace pozycje: Quentin, random play dance, tupanie na
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koncertach. W poréwnianiu z tabelg z podzialem na grupy wiekowe, powtarza sie wylacznie

random play dance.

Dodatkowo w tabeli pogrubiong czcionka zaznaczono, ktéra grupa uzyskata najwyzszy wynik

dla pozycji, w ktorych wystapity istotne réznice. Byly to kolejno:
¢ Dla kobiet: Merch (gadzety), Social media, Stoiska sprzedazowe.

* Dla mezczyzn: Dyskusje na zywo, Filk, Konwenty, Lokalne kluby fanéw, Hugo,
Nagroda Zajdla, Nagroda Zulawskiego, Nagroda Papiera, Nagroda Raka, Polcon,
Quentin, Regularne spotkania, Speedruny, Slakfa, Worldcon, Wspélne granie, Atrakcje
integracyjne, Gra konwentowa, Konkursy wiedzowe, Konsole retro, Pokazy gier, Sesje

RPG, Spotkania autorskie, Turnieje gier bitewnych, Turnieje gier wideo.

* Dla os6b niebinarnych: Fanarty, Fanfiki, Wolontariat, Game jamy, Modowanie gier,
Mowienie sobie na ,,ty”, Przypinki i naklejki, Sesje RPG publikowane w sieci, Wspdlne

wyjazdy, Ziny.

Omowienie ,kategorii kobiecej” wypada zacza¢ od zwr6cenia uwagi na fakt, ze wiekszos¢
pozycji z pozostatych pozycji rowniez u kobiet jest ,,zielona”, po prostu osiagaja one wyraznie
inne wyniki niz u mezczyzn i oséb niebinarnych. By¢ moze wskazuje to na nizsze
zaangazowanie tej ptci w fandom w ogéle, co z kolei moze by¢ pochodng wskazywanego przez
wiele starszych fanek wyzszego ,progu wejscia” do fanowskich spotecznosci dla kobiet
w pierwszych dekadach formowania sie polskich fandomoéw. Jednocze$nie nie da sie nie
zauwazyc, ze te trzy kategorie, w ktorych kobiety pobily reszte stawki, uktadaja sie w bardzo

stereotypowy obraz, ktory, mamy nadzieje, uda nam sie jeszcze nieco zniuansowac.

,Kategoria meska” wyraznie zawiera najwiecej pozycji zwigzanych ze wspétzawodnictwem,
choc¢ sa w niej tez elementy mocno wspolnotowe. Do niej rowniez trafity niemal wszystkie
najstarsze fanowskie tradycjie i inicjatywy: fanowskie nagrody, Polcon i Worldcon, kluby,
konwenty itd. W polaczeniu z wynikami analizy trendow w grupach wiekowych nie sposob nie
dojs¢ do wniosku, ze tzw. ,stary fandom fantastyki” jest po prostu odbiciem preferencji
typowego faceta po trzydziestce. W pewnym sensie mozna sie byto tego spodziewac, biorac pod

uwage demografie fanowskich imprez jeszcze kilkanascie lat temu.

Z kolei ,kategoria niebinarna” zdecydowanie najmocniej stawia na autoekspresje i twdrczos¢,
cho¢ réwniez wida¢ w niej tendencje do poszukiwania wspélnoty. Co ciekawe, doktadniejszy

rzut oka na tabele pozwala stwierdzi¢, ze wyniki tej garstki osob niebinarnych, ktére
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zdecydowaly sie wypehic ankiete, sq zdecydowanie blizsze preferencjom kobiet niz mezczyzn.
Zwtlaszcza fanowskie nagrody ciesza sie jakim takim powazaniem niemal wylacznie wsrod

panow.

Nie stwierdzono natomiast zadnych istotnych roznic pomiedzy piciami w pytaniach

dotyczacych wptywu fandomu na codzienne funkcjonowanie ankietowanych.

Wzorce konwentowania (H8, H9)

Zdecydowana wiekszo$¢ badanych bywa na konwentach zwigzanych z ich zainteresowaniami.

Czy bywasz na konwentach lub festiwalach zwigzanych z Twoim hobby?
224 odpowiedzi

@ Nie, nie bywam

@ Bywam, w mojej miejscowosci lub
najblizszym duzym miescie

@ Bywam, w réznych czesciach Polski

@ Bywam, w Polsce i za granica

@ Bywam, wylacznie za granica
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Miejsce zamieszkania wydaje sie by¢ istotnym mediatorem:

Wies Miasto <200 tys. mieszkancow

Bywam, w mojej migj... Mie, nie bywam

Bywam, wPalsceiz..
G Bywam, w mojej mie...

Nie, nie bywam Bywam, w réznych c...

__ Bywam.wroznychc...
Bywam, w Polsce iz... 61,5

Miasto 200-500 tys. mieszkancow Miasto =500 tys. mieszkaricow

Nie, nie bywam Mig, nie bywam o

.By;lvam;w_y{_a__cigie LA —

Bywam, w Polsce i z... BYWE"” W mojej mie...

Bywam. w Polsce i z..

Bywam, w mojej mie...

Bywam, w réznych c.._ Bmm. wrdznych c...

Procent odpowiedzi ,,Nie bywam” jest na wsiach trzykrotnie wyzszy niz w dowolnej kategorii
miejskiej. Z kolei w matych miastach mamy wyrazng nadreprezentacje fandéw, ktérzy
odwiedzaja wylacznie lokalne imprezy. Na wyjazdy za granice pozwalaja sobie glownie

mieszkancy miast powyzej 200 tys. mieszkancow.

Analiza przyczyn takiego stanu rzeczy wykracza poza kompetencje autoréw niniejszego
opracowania, gdybysSmy jednak musieli zaproponowac jakie$ wytlumaczenie, postawilibysmy
na dwa zjawiska: wykluczenie komunikacyjne oraz réznice dochodéw. Interesujace mogloby
tez by¢ przesledzenie zaleznoSci pomiedzy wiekiem, wyksztatceniem i miejscem zamieszkania
poszczegolnych badanych. Skoro wiemy juz, Ze w naszej grupie nieproporcjonalnie wysoki jest
udziat oséb z wyksztalceniem wyzszym, mozna rowniez domniemywac, ze doro$li fani bedq
czesciej zamieszkiwa¢ miasta niz wsie. Fandom wiejski bylby zatem fandomem stosunkowo

miodym, wiec rowniez mniej ustatkowanym finansowo.

Osobnym tematem, na ktéry zwrocono nam uwage podczas pierwszej prezentacji wynikéw
badania, jest podzial na kategorie, ktory moze nie oddawac w pelni rzeczywistych doswiadczen
duzych grup fanow. W kategorii miast do 200 tys. mieszkancéw mieszcza sie zarowno dawne

miasta wojewoOdzkie i osrodki przemystowe powyzej 100 tys., jak i mate miasteczka ponizej
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50 tys., a doswiadczenie udziatu w oddolnej kulturze bedzie w nich diametralnie r6zne. Uwaga

ta zostanie zaadresowana w przysztych edycjach badania.

Roznice subkulturowe (H10, H11, H12, H17, H19, H20)

Aby uchwycic¢ specyfike funkcjonowania w poszczegélnych fandomach, dla kazdego fandomu,
do ktorego przynalezno$¢ zadeklarowato przynajmniej 20 badanych, wykonano analize
wariancji dla poszczegdlnych pytan, porownujac odpowiedzi o0s6b deklarujacych

przynaleznos$¢ do danego fandomu z pozostatymi badanymi.

Dla kazdej grupy uzyskano istotne réznice w ocenie przynajmniej 7 fandomowych tradycji
i konwentowych atrakcji, dla wiekszoSci grup — wiecej niz 10. Pozycje, dla ktoérych stwierdzono
istotne réznice, uszeregowano wedhug sity efektu, a nastepnie 10 najistotniejszych dla kazdej
grupy uwozono w kolejnosci od najbardziej wyrdzniajacych sie na plus (czyli relatywnie
istotnych dla danego fandomu) do najbardziej wyrézniajacych sie na minus (czyli mniej
istotnych czy wrecz stabo rozpoznawanych). W wyniku tej procedury uzyskano nastepujace

zestawienie:

Tabela 12: Stosunek do fandomowych zwyczajow vs przynaleznos¢ fandomowa badanych

Bitewniaki BL DIY Fantastyka Fantasy

[Turnieje gier 1,12 [Random play 0,75 [Warsztaty] 0,69 [Prelekcje o 1,83 [Prelekcje o

bitewnych] dance] fantastyce] fantastyce]

[Sesje RPG] 1,03 [Lightsticki] 0,66 [Fanfiki] 0,62 [Prelekcjeo 1,71 [Prelekcje o
literaturze] literaturze]

[Turnieje gier 0,99 [Fanfiki] 0,63 [Strefa ciszy] 0,55 [Nagroda im. 1,26 [Sesje RPG]

planszowych] Janusza A.
Zajdla]
[Turnieje gier 0,72 [Tupaniena 0,52 [Fanarty] 0,52 [Prelekcje o 1,25 [Pokazy
wideo] koncertach] komiksach] rekonstrukcji
historycznej]

[Larpy] 0,68 [Prelekcjeo 0,51 [Stoiska 0,51 [Polcon] 1,12 [Prelekcje o

mandze, tematyczne komiksach]
anime, Azji] (np. strefa

postapo na

Pyrkonie)]

1,02

0,89

0,73

0,73

0,73
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[Spotkania 0,66 [Panele -0,64[Przypinki, 0,40 [Fanarty] -0,28 [Spotkania 0,68
autorskie] dyskusyjne] naklejki itp.] autorskie]
[Pokazy 0,64 [Polcon] -0,65[Wspdlne 0,39 [Random -0,30 [Prelekcje w 0,57
rekonstrukcji granie w play dance] bloku naukowym]
historycznej] ramach
spotecznosci]
[Dyskusje w -0,41 [Worldcon] -0,65[Speedruny] -0,22[Koncerty] -0,40 [Stoiska 0,56
sieci] tematyczne (np.
strefa postapo na
Pyrkonie)]
[Przypinki, -0,41 [Slqkfa] -0,67[Konkursy  -0,35[Gry -0,68 [Nagroda im. -0,05
naklejki itp.] wiedzowe] muzyczne] Krzysztofa
Papierkowskiego]
[Merch -0,45 [Nagroda im. -0,74[$lqkfa] -0,35[Lightsticki] -0,85 [Lightsticki] -0,37
(gadzety)] Janusza A.
Zajdla]
Gry video Horror Komiks Konkretne serie Kpop
[Modowanie 0,57 [Nagroda 0,82 [Prelekcje o 1,07 [Strefa ciszy] 0,53 [Random play 1,16
gier] Hugo] komiksach] dance]
[Turnieje gier 0,53 [Nagroda im. 0,66 [Prelekcje o 0,61 [Gesty 0,42 [Lightsticki] 1,08
wideo] Janusza A. mandze, typowe dla
Zajdla] anime, Azji] ulubionego
uniwersum
(np.
wulkanskie
podniesienie
reki)]
[Konsole 0,52 [Pokazy 0,60 [Prelekcje o 0,56 [Social media0,38 [Koncerty] 0,81
retro] rekonstrukcji literaturze] poswiecone
historycznej] Twojemu
hobby]
[Pokazy gier] 0,49 [Prelekcjeo 0,59 [Stoiska 0,49 [Cosplay] 0,37 [Tupanie na 0,73
komiksach] tematyczne koncertach]
(np. strefa
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postapo na

Pyrkonie)]
[Cosplay] 0,49 [Prelekcjeo 0,56 [Spotkania 0,47 [Stoiska 0,35 [Fan meety] 0,68
literaturze] autorskie] tematyczne
(np. strefa
postapo na
Pyrkonie)]

[Quentin] -0,22 [Nagroda im. 0,51 [Stoiska 0,46 [Prelekcje o 0,33 [Worldcon] -0,80
Jerzego sprzedazowe] komiksach]

Zulawskiego]

[Nagroda im. -0,27 [Projekcje 0,51 [Ziny] 0,44 [Stoiska 0,33 [Polcon] -0,96

Janusza A. filmow] sprzedazowe]

Zajdla]

[Polcon] -0,29 [Konsole 0,48 [Konkurs 0,44 [Fanfiki] 0,32 [Prelekcje o -0,96
retro] cosplay] fantastyce]

[Nagroda im. -0,30 [Pokazy gier] 0,47 [Projekcje 0,43 [Fursony] 0,29 [Nagroda im. -1,01

Piotra Raka] filmow] Janusza A.

Zajdla]

[Slqkfa] -0,31 [Prelekcje w 0,47 [Nagroda 0,39 [Fanarty] 0,28 [Prelekcje w -1,05
bloku Hugo] bloku naukowym]
naukowym]

LARP LEGO Manga & anime Musicale Planszowki

[Larpy] 1,21 [Gry 0,79 [Prelekcje o 1,35 [Strefa ciszy] 0,41 [Gry planszowe] 1,08
planszowe] mandze,

anime, Azji]

[Pokazy 0,92 [Konkursy 0,73 [Lightsticki] 0,91 [Gry 0,38 [Turnieje gier 0,67

rekonstrukcji wiedzowe] planszowe] planszowych]

historycznej]

[Stoiska 0,69 [Prelekcjeo 0,72 [Gry 0,82 [Stoiska 0,34 [Sesje RPG] 0,53

tematyczne komiksach] muzyczne] tematyczne

(np. strefa (np. strefa

postapo na postapo na

Pyrkonie)] Pyrkonie)]

[Gra 0,60 [Turnieje gier 0,64 [Random 0,74 [Pokazy 0,32 [Wspdlne granie 0,52
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konwentowa] planszowych] play dance] rekonstrukcji w ramach
historycznej] spotecznosci]
[Warsztaty] 0,56 [Prelekcjew 0,62 [Fanarty] 0,58 [Dyzury 0,27 [Nagroda im. 0,41
bloku autografowe] Janusza A.
naukowym] Zajdla]
[Prelekcje o 0,53 [Pokazy 0,57 [Polcon] -0,66[Food trucki] 0,26 [Fanarty] -0,21
komiksach] rekonstrukcji
historycznej]
[Sesje RPG] 0,47 [Wystawy (np.0,49 [Nagroda im. -0,70 [Atrakcje -0,47 [Merch (gadzety)]-0,21
figurek albo Jerzego integracyjne]
LEGO)] Zulawskiego]
[After po 0,46 [Gesty typowe0,41 [Nagroda -0,73 [Pokazy -0,23
konwencie] dla Hugo] artystyczne (np.
ulubionego fire show)]
uniwersum
(np.
wulkanskie
podniesienie
reki)]
[Pokazy 0,44 [Wspolne 0,40 [Nagroda im. -0,78 [Random play  -0,25
artystyczne granie w Piotra Raka] dance]
(np. fire ramach
show)] spotecznosci]
[Polcon] -0,40 [Turnieje gier 0,39 [Nagroda im. -0,85 [Lightsticki] -0,33
wideo] Janusza A.
Zajdla]
Postapo RPG SF Seriale
[Pokazy 0,82 [Sesje RPG 0,57 [Prelekcje o 0,91 [Stoiska 0,42
rekonstrukcji publikowane fantastyce] tematyczne
historycznej] w sieci] (np. strefa
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[Pokazy gier] 0,77 [Quentin]

[Prelekcje w 0,67 [Pokazy

historycznej]

fantastyce]

0,55 [Prelekcje o
literaturze]

0,48 [Nagroda
Hugo]

0,46 [Prelekcje w
bloku

naukowym]

[Nagroda im. 0,57 [Gesty typowe0,44 [Prelekcje o

uniwersum

wulkanskie

podniesienie

bloku rekonstrukcji
naukowym]
[Stoiska 0,66 [Prelekcje o
tematyczne
(np. strefa
postapo na
Pyrkonie)]
Janusza A. dla
Zajdla]
(np.
reki)]

[Larpy] 0,53 [Karaoke]
[Nagroda 0,53 [Pokazy

Hugo] artystyczne
(np. fire
show)]

[Turnieje gier 0,52 [Gry

planszowych] muzyczne]

[Przypinki, -0,26 [Koncerty]

naklejki itp.]

[Lightsticki] -0,34 [Lightsticki]

ulubionego

komiksach]

-0,21[Koncerty]
-0,22[Random
play dance]

-0,29[Gry

muzyczne]

-0,32[Random
play dance]
-0,40[Lightsticki]

postapo na
Pyrkonie)]
0,87 [Food trucki] 0,36

0,86 [Gry 0,34

planszowe]

0,81 [Pokazy 0,33
artystyczne
(np. fire
show)]

0,77 [Konkursy 0,30

wiedzowe]

-0,25[Sesje RPG] 0,28
-0,27[Pokazy gier] 0,26

-0,28[Social media0,21
poswiecone
Twojemu
hobby]

-0,28 [Fursony] -0,20

-0,54
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Pierwszy i podstawowy wniosek z powyzszej tabeli brzmi: Zywione przez czes¢ fanow
przekonanie o jednorodnej naturze fandomu mozna wtozy¢ miedzy bajki. Dla kazdej podgrupy
fanow mozna wskaza¢ istotng dla niej tradycje, ktéra w jakim$ innym fandomie ma $redni
wynik -0,5. Nie ma dwoch podgrup, w ktorych pierwsze miejsca zajmowalyby trzy identyczne

atrakcje. Zroznicowanie pomiedzy fandomami jest faktem.

Jednoczesnie mamy kilka wyraznych grup, ktorych tabelki sa do siebie w pewnym stopniu
podobne. Fani BL (boys love, fani — gléwnie fanki — romanséw homoerotycznych), k-popu
i mangi stanowig jedna z takich grup. Innq — fani fantastyki, fantasy, horroru, postapo i SF. Tu
z kolei ciekawy jest relatywny rozjazd miedzy fanami fantasy i SF — o roznicy stanowi
podejscie do sesji PRG, rekonstrukcji i stoisk tematycznych. Fanéw SF interesuja jednak

glownie prelekcje.

Praktycznie w kazdym fandomie — co nie powinno dziwi¢ — atrakcje i tradycje zwigzane z jego
czolowymi zainteresowaniami wybijaja sie¢ na plus. Mamy jednak kilka zaskoczen na
pierwszych miejscach. I tak wéréd fanéw musicali oraz konkretnych franczyz najwiecej
punktéw zebrala strefa ciszy — element coraz czestszy na wiekszych konwentach, ktérego
gldownym celem jest zapewnienie bezpiecznej przestrzeni osobom Zle reagujacym na ciagla
stymulacje, np. w spektrum autyzmu. Dalsze badania w tych grupach pod katem czestosci

wystepowania ASD wydaja sie co najmniej uzasadnione.

Fani LEGO wyceniaja gry planszowe, konkursy wiedzy, prelekcje o komiksach, prelekcje
naukowe i pokazy rekonstrukcji historycznej wyzej niz wystawy klockdw. Nasuwa sie zatem
pytanie, czy fani LEGO rzeczywiscie sq fanami LEGO, czy po prostu podgrupg jakiego$ innego

fandomu. Z drugiej strony — ta lista preferencji nie powtarza sie w zadnej innej grupie.

Fani seriali wydaja sie najbardziej mainstreamowa grupa badanych — ich gléwne
zainteresowania konwentowe sa wlasciwie tozsame z pakietem uznawanym przez wiekszo$¢
organizatorow za oferte dla ,,przypadkowych przechodniéw”, sq tez jedyna grupa, w ktérej tak

istotnie mniej badanych rozumiato termin ,,fursona”.

W praktycznie wszystkich fandomach niezwigzanych bezposrednio z fantastykq bardzo nisko
wyceniane sq tradycje wypracowane wlasnie przez starsze pokolenie fandomu fantastyki, takie
jak fanowskie nagrody, Polcon czy Worldcon. Zwlaszcza preferencje mangowcow i fanek
kpopu wydajq sie dostownie odwrdceniem preferencji fantastéw. Pewien ciekawy wyjatek
stanowiq tu fani gier planszowych, u ktérych Nagroda Zajdla zawedrowala na piata pozycje

w tabell (+0,41). Bardzo nisko za to wypadly u nich tematy wigzane raczej z miodszym
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fandomem, takie jak fanarty czy random play dance. Jest to by¢ moze utrzymujacy sie skutek

genealogii tego fandomu, w pierwszych latach planszowkowego boomu mocno zasilanego

przez kluby fantastyki.

Szczegolnie osobna grupa wydaja sie gamerzy — wszystkie ich wyrdzniajace sie na plus atrakcje

sa bezposrednio zwigzane z grami. Z kolei w innych grupach atrakcje growo-konsolowe bardzo

rzadko pojawiajq sie ,,nad kreska”.

Dodatkowo podczas analizy danych dokonaliSmy poréwnania waznosci i rozpoznawalnosci

pomiedzy poszczeg6lnymi elementami w calej grupie badawczej. Wynikiem tej analizy jest

ponizsza tabela:

Tabela 13: Waznos¢ i rozpoznawalnos¢ fandomowych zwyczajéw

Wyniki Wyniki Wyniki )
posegregowane  sila posegregowane Rozpoznawalposegregowane pod 1ntfeflsyw-
pod wzgledem waznosci pod wzgledem nos¢ wzgledem nos.c .

waznosci
parametru: parametru: parametru:
[Konwenty] 271,43  [Dyskusje w sieci] 99,1 [Konwenty] 0,817
[Mowienie sobie na 249,11 [Moéwienie sobie na98,7 [Mowienie sobiena 0,638
»ty”] ty”] Y]
[Dyskusje na zywo] 243,30  [Fanarty] 98,7 [Dyskusje na zywo] 0,598
[Fanarty] 227,23  [Kolekcjonerstwo] 98,7 [Lokalne kluby 0,491

fanéw]
[Social media 22411 [Merch (gadzety)] 98,7 [Fanowski 0,477
poswiecone wolontariat]
Twojemu hobby]
[Fanowski 223,66 [Fanfiki] 98,7 [Fanarty] 0,448
wolontariat]
[Lokalne kluby 220,54  [Konwenty] 97,8 [Social media 0,444
fanow] poswiecone Twojemu
hobby]
[Kolekcjonerstwo] 220,54  [Dyskusje na 97,8 [Dyskusje w sieci] 0,428
Zywo]
[Merch (gadzety)] 216,96  [Fanowski 97,3 [Kolekcjonerstwo] 0,389
wolontariat]

[Wspolne wyjazdy 212,50  [Cosplay] 97,3 [Wspolne wyjazdy na 0,387
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Wyniki Wyniki Wyniki

intensyw-
posegregowane  sila posegregowane  Rozpoznawalposegregowane pod B

nos¢
pod wzgledem waznosci pod wzgledem nos¢ wzgledem

waznosci
parametru: parametru: parametru:
na wydarzenia] wydarzenia]

[Regularne 211,61
spotkania]

[Dyskusje w sieci] 209,82
[After po 187,50

konwencie]

[Przypinki, naklejki 184,38

itp.]

[Wspélne granie w 182,59
ramach

spotecznosci]

[Cosplay] 181,25
[Fanfiki] 178,13

[Gesty typowe dla 167,41

ulubionego
uniwersum]
[Polcon] 162,05
[Ziny] 152,68
[Nagroda im. 144,64

Janusza A. Zajdla]
[Modowanie gier] 142,86

[Przypinki, naklejki97,3
itp.]

[Wspdlne wyjazdy 96,9
na wydarzenia]

[Social media 96,4
poswiecone

Twojemu hobby]
[Regularne 96,4
spotkania]

[Lokalne kluby 95,5

fanow]

[After po 93,8
konwencie]

[Moéwienie 91,5
»akredytacja”

zamiast

,wejsciowki”]
[Wspolne granie w 90,2
ramach

spotecznosci]

[Gesty typowe dla 88,8
ulubionego

uniwersum |
[Modowanie gier] 86,2
[Before przed 86,2
konwentem]

[Sesje RPG 84,4

publikowane w

42

[Regularne spotkania] 0,380

[Merch (gadzety)] 0,357

[Polcon] 0,356

[Nagroda im. Janusza 0,317
A. Zajdla]

[Inne] 0,294

[Wspolne graniew 0,287
ramach spotecznosci]

[After po konwencie] 0,286

[Fanfiki] 0,281
[Gesty typowe dla 0,261
ulubionego

uniwersum]

[Nagroda Hugo] 0,261
[Cosplay] 0,248
[Ziny] 0,239



Wyniki Wyniki Wyniki )
posegregowane  sila posegregowane  Rozpoznawalposegregowane pod 1ntteflsyw-
pod wzgledem waznosci pod wzgledem nos¢ wzgledem nos-c .
waznosci
parametru: parametru: parametru:
sieci]
[Méwienie 140,63  [Pikniki 81,3 [Nagroda im. Piotra 0,234
»akredytacja” tematyczne] Raka]
zamiast
,wejsciowki”]
[Pikniki 133,04  [Polcon] 80,4 [Nagroda im. 0,212
tematyczne] Krzysztofa
Papierkowskiego]
[Before przed 131,70  [Ziny] 80,4 [Przypinki, naklejki 0,211
konwentem] itp.]
[Filk (muzyka 121,88  [Fursuity] 75,4 [Nagroda im. Jerzego 0,194
fanowska)] Zulawskiego]
[Nagroda Hugo] 120,54  [Filk (muzyka 74,1 [Worldcon] 0,192
fanowska)]
[Sesje RPG 119,64  [Nagroda im. 73,2 [Modowanie gier] 0,171
publikowane w Janusza A. Zajdla]
sieci]
[Worldcon] 111,16  [Fursony] 71,9 [Slakfa] 0,168
[Nagroda im. 104,33  [Speedruny] 70,5 [Moéwienie 0,166
Jerzego »akredytacja” zamiast
Zulawskiego] ,wejsciowki”]
[Lightsticki] 100,89  [Pochody (np. 68,8 [Lightsticki] 0,164
ananasa)]
[Game jamy] 99,11 [Lightsticki] 67,9 [Quentin] 0,143
[Nagroda im. Piotra 96,88 [Worldcon] 65,2 [Filk (muzyka 0,139
Raka] fanowska)]
[Pochody (np. 95,09 [Tupanie na 64,3 [Pikniki tematyczne] 0,132
ananasa)] koncertach]
[Fursuity] 92,86 [Nagroda Hugo] 63,4 [Tupanie na 0,111
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Wyniki Wyniki Wyniki

posegregowane  sila posegregowane  Rozpoznawalposegregowane pod inti:flsyw-
pod wzgledem waznosci pod wzgledem nos¢ wzgledem nos-c .
waznosci
parametru: parametru: parametru:
koncertach]
[S'lqkfa] 92,86 [Game jamy] 62,1 [Game jamy] 0,108
[Speedruny] 91,96 [Nagroda im. 60,7 [Pochody (np. 0,104
Jerzego ananasa)]
Zutawskiego]
[Tupanie na 91,07  [Slakfa] 55,8 [Fursony] 0,099
koncertach]
[Fursony] 90,63 [Nagroda im. 55,4 [Random play dance] 0,092
Piotra Raka]
[Nagroda im. 77,68 [Random play 48,7 [Before przed 0,078
Krzysztofa dance] konwentem]
Papierkowskiego]
[Quentin] 68,30 [Nagroda im. 46,4 [Fursuity] 0,071
Krzysztofa
Papierkowskiego]
[Random play 64,73 [Quentin] 43,8 [Sesje RPG 0,069
dance] publikowane w sieci]
[Inne] 25,00 [Inne] 15,2 [Speedruny] 0,044

Rozpoznawalnos¢ pokazuje, jaki odsetek badanych zna dang tradycje, czyli jak
rozpowszechniony kulturowo jest dany zwyczaj w fandomie. Srednia wazno$¢ liczona jest
tylko wsrod osob, ktére znaja dany element, i odpowiada na pytanie, jak wazny jest dla tej
osoby. Sita waznosci czyli Srednia wazno$¢ x rozpoznawalno$¢ pokazuje, ktére elementy sq

znane i wazne dla calej spotecznosci.

I tu pojawia sie pewien btad metodyczny, ktorego nie dato sie przewidzie¢ wczesniej, bo nie
wynika z samej ankiety, ale z jej odbioru przez uzytkownikéw. W niektorych pytaniach czesc¢
respondentow udzielala odpowiedzi ,,tak” lub ,,nie”, aby w kolejnym pytaniu okresli¢ na skali
waznosci (Likert 1 — 5), w jaki sposéb oceniaja site wptywu, jesli on istnieje. Tymczasem mimo

wskazania pytanie wczesniej, Zze co$ nie ma wplywu — w kolejnym pytaniu respondenci
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wybierali wartosci liczbowe. Zazwyczaj odpowiedzi ,,3” lub ,,1”, zapewne w duchu odpowiedzi

na wczesniejsze pytanie. Tylko ze to zaburza obraz odpowiedzi.

Zatem o ile w przypadku pytan z Likertem rzetelnos¢ wynikéw bedzie obarczona btedem ze
strony respondentow, tak w przypadku pytania o tradycje i zwyczaje tego bledu nie ma, bo
podstawa jest skalowanie odpowiedzi, czyli rekordowanie skali porzadkowej do skali
liczbowej. Dodatkowo mapowanie odpowiedzi moze by¢ wtedy wykonane raz dla wszystkich

odpowiedzi; btad bedzie mniejszy, a wynikac¢ bedzie tylko ze strony osoby interpretujacej dane.

Mamy zatem dane od respondent6w, ale niekoniecznie sa one doktadne i musza by¢ traktowane
jako dane w przyblizeniu, a analiza tak duzej ilo$ci danych musi by¢ ujednolicona i nie moze

by¢ przeprowadzana bez komentarza i dodatkowych parametréw sprawdzajacych.

Wskaznik intensywnos$ci uznania waznosSci rozumiany jest tutaj jako odsetek respondentéw
znajacych dany element i uznajacych go za bardzo wazny. Dzieki temu mozemy okresli¢, czy
dla tych oséb, ktére dany element znajq, jest to rzecz absolutnie nie do pominiecia czy co$

opcjonalnego.

Otrzymane wyniki pozwalaja pogrupowa¢ odpowiedzi w grupy elementéw. Po analizie

otrzymalismy:
1. Elementy o najwyzszej sile waznosci

Najwyzsze wartosci sity waznoSci osiagnely: konwenty, méwienie sobie na ,ty”,
dyskusje na zywo i w sieci, regularne spotkania, wolontariat, kolekcjonerstwo i gadzety,
social media czy wspolne wyjazdy. Sa to elementy wysoko rozpoznawalne oraz
uznawane za wazne przez tych, ktore je znaja. Mozna je traktowac jako rdzen tradycji
i zwyczajow fandomu, ktdéry stanowi podstawe uczestnictwa niezaleznie od stazu i/albo

pelnionej roli.

2. Elementy o wysokiej intensywnosci, ale nizszej sile, czyli te 0 wysokiej intensywnosci

waznosci, ale nizszej rozpoznalnosci

Np. Nagrody, Polcon, wspdlne granie. Nie sg to rzeczy powszechnie znane, ale sg wazne

dla tych, ktérzy je znaja. To moze opisywac konkretne subgrupy.

3. Elementy wysoko rozpoznawalne, ale o niskiej intensywnosci, czyli znane przez wiele

osob, ale oceniane jako niezbyt wazne — np. after po konwencie

Funkcjonuja one jako tlo i nie sq kluczowe.
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Patrzac na wartosci Srednie dla catej grupy — nagrody fandomowe nie sa ani znane, ani
wazne. Sg zatem marginalne, jak filk czy fursony. Tymczasem tu wlasnie wida¢ r6znice
mierzy samg waznoscig a intensywnoscia jej uznania. Nagrody maja niskq
rozpoznawalnos$¢, srednig lub niskq waznos¢ ogolng, ale wysoka intensywno$¢ uznania
waznosci. Czyli malo osob je zna, ale wsrod tych, ktdre znajg — duzy odsetek uwaza je
za bardzo wazne. Zatem nie sa marginalne — wyniki wskazuja, Ze takie elementy majq

szczegOlne znaczenie w bardziej zaangazowanych grupach spotecznosci.

Dlaczego to sie sprawdza w przypadku nagrod? Bo dla czesci fandomu to moze byc¢
mechanizm legitymizacji twdrczosci lub element tworzenia hierarchii. Zatem bedzie to
wazny element dla tworcow i organizatoréw, a mniej istotny dla uczestnikow

peryferyjnych.

Wyniki wskazuja zatem, ze fandom jest warstwowy. CzeS¢ praktyk stanowi warstwe
integrujaca, a czes¢ jest wazna dla specyficznych grup. Dodatkowo zr6znicowanie
miedzy rozpoznawalnoscig a intensywnoscig wskazuje, ze istnieje model centrum-

peryferie.

Oprocz wyzej oméwionych preferencji przeprowadzono réwniez analizy dla pytan dotyczacych
uzywek i funkcjonowania w fandomie. Stwierdzono bardzo niewiele istotnych statystycznie
wynikow, co pozwala wierzy¢, ze na poziomie funkcjonowania w grupie fandomy sg do siebie

mimo wszystko dos¢ podobne. Wszystkie stwierdzone roznice podsumowuje tabela ponizej:

Tabela 14: Réznice pomiedzy fandomami

Czy fandom pomaga Ci sie rozwijac?

Bitewniaki 3,52
Srednia dla wszystkich badanych 3,96
DIY/crafting 4,24
Poszczegodlne serie 4,25

Czy czujesz sie bezpiecznie w fandomie?

M&A 4,03
Srednia dla wszystkich badanych 4,15
Bitewniaki 4,48

Czy czujesz sie akceptowan_ w fandomie?

M&A 4,03

Srednia dla wszystkich badanych 4,12
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Stosunek do energetykow

Komiksiarze -0,09
Srednia dla wszystkich badanych 0,15
Mangowcy 0,40
Bitewniaki 0,57

Alkohol na spotkaniach klubow

Postapo -0,34
Srednia dla wszystkich badanych -0,64

Alkohol na konwentach

Postapo -0,32
Bitewniaki -0,38
Srednia dla wszystkich badanych -0,82
BL -1,18

Pijani na konwentach

BL -1,57
Srednia dla wszystkich badanych -1,27
Postapo -0,63

Interpretujac wyniki tych zestawien, warto po pierwsze zauwazyc, ze nawet w przypadkach
odbiegajacych od normy ogolny stosunek odpowiedzi pozytywnych do negatywnych pozostaje
po tej samej stronie ,granicy” — z wyjatkiem tylko stosunku fanéw komiksu do napojow
energetycznych. Zmienia sie wylacznie natezenie zadowolenia lub niecheci. I tak fani mangi
i anime Srednio czujg sie nieco mniej bezpieczni i akceptowani w swojej spotecznosci niz
cztonkowie innych fandoméw, cho¢ ich wyniki nadal sq bardzo pozytywne. Z kolei fani postapo
wydaja sie mie¢ nieco bardziej liberalny stosunek do alkoholu. BL — przeciwnie, wyraznie

ostrzejszy. By¢ moze ma to jaki$ zwiazek z og6lna demografia tych grup.

Nie stwierdzono istotnych réznic w preferencjach odnosnie sieci spoteczno$ciowych.
W wiekszosci fandoméw dominujacym medium jest Discord, za nim grupy na Facebooku
i Messenger. W niektérych fandomach (np. horroru) Facebook wysuwa sie na nieznaczne

prowadzenie.
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Dziatalnos¢ fandomowa i jej korelaty (H13, H14)
Dzialalno$¢ fanowska nie koncentruje sie wokét jednej dominujacej formy uczestnictwa.
Respondenci angazujq sie w rozne dzialania, jednak zadna pojedyncza aktywnos¢ nie stanowi

rdzenia calej spotecznosci. Dane uogo6lnione zaprezentowano w tabeli ponizej.
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Tabela 15: Dziatalnos¢ fanowska

Tak, robieKiedys Raz
Tak, robie

to od tak, ale zdarzylo mi Nie,
to

czasu do juz tego sie nigdy
regularnie

czasu nie robie sprébowac
# % # % # % # % # %
[Organizowanie konwentéw/festiwali] 53 24 25 11 34 15 28 13 84 38

[Wolontariat konwentowy] 46 21 23 10 39 17 21 9 95 42
[Prelegowanie na konwentach] 44 20 37 17 26 12 31 14 86 38
[Prowadzenie sesji RPG] 33 15 23 10 21 9 20 9 127 57
[Organizowanie LARPow] 3 1 6 3 17 8 20 9 178 79

[Organizowanie/obsluga innych
atrakcji na konwentach (konkursy, 31 14 32 14 26 12 31 14 104 46
konsoléwki, games room itp.)]

[Animowanie lokalnych fandomowych

wydarzen (meety, planszowki, 34 15 26 12 40 18 24 11 100 45
spotkania klubow)]
[Tworzenie/wydawanie zinéw] 10 4 1 5 15 7 19 8 169 75

[Redagowanie/wydawanie fanowskich
4 7 3 11 5 13 6 185 83
antologii opowiadan]

[Tworzenie/wydawanie bloga, strony
1 14 6 33 15 23 10 130 58

internetowej]

[Tworzenie/wydawanie podcastu] 4 2 3 1 9 4 13 6 195 87
[Prowadzenie kanalu na YouTube] 11 5 6 3 7 3 14 6 186 83
[Streamowanie gier wideo na Twitchu] 4 2 2 1 8 4 14 6 196 88
[Streamowanie sesji RPG] 2 1 2 1 4 2 6 3 210 94
[Prowadzenie konta na TikToku] 10 4 6 3 3 1 10 4 195 87

[Wspéltworzenie internetowej bazy
9 4 11 5 25 11 23 10 156 70

wiedzy / wiki]

[Pisanie fanfiction] 11 5 21 9 27 12 24 11 141 63
[Rysowanie fanartow] 21 9 13 6 19 8 25 11 146 65
[Tworzenie fanvidow] 3 1 5 2 2 1 8 4 206 92
[Cosplay] 16 7 22 10 22 10 41 18 123 55
[Projektowanie gier komputerowych] 7 3 5 2 17 8 23 10 172 77
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Tak, robieKiedyS Raz
Tak, robie

to od tak, ale zdarzylo mi Nie,
to

czasu do juz tego sie nigdy

regularnie
czasu nie robie sprébowac

D
w
~
w
©
NN

29 13 173 77
15 7 15 7 182 81

[Projektowanie gier planszowych]

N
No
oo
N

[Modowanie gier komputerowych]

[Tworzenie fanowskich dodatkéow do
1 1 0 4 2 16 7 201 90

gier planszowych]

[Tworzenie fanowskich materialow do
11 5 10 4 20 9 20 9 163 73
gier RPG]

[Moderowanie spolecznosci fanowskiej
22 10 13 6 46 21 22 10 121 54
online]

[Kolekcjonowanie rzeczy zwigzanych z
119 53 41 18 24 11 17 8 23 10
hobby]

Najbardziej spojny obraz, jaki wylania sie z danych, to potwierdzenie obrazu fandomu jako
sieci relacji spotecznych, w ktérej rézne role (organizacyjne, twoércze, programowe,
uczestniczace) wspolistniejq i wzajemnie sie uzupetniaja.
Dane pokazujg wyrazne istnienie kilku rownoleglych Sciezek zaangazowania:

* Sciezka organizacyjna (wolontariat, organizacja wydarzen, obstuga atrakcji),

* Sciezka programowa (prelekcje, sesje RPG, tworzenie materialow),

* Sciezka tworcza (fanarty, fanfiction, cosplay),

* Sciezka indywidualna (kolekcjonowanie, okazjonalne uczestnictwo).

Respondenci rzadko uczestnicza intensywnie we wszystkich jednoczesnie — aktywnos$¢

fandomowa ma charakter specjalizacji, a nie kumulacji rol.

Whiosek: wydarzenia sa miejscem spotkan; szeroko rozumiana tworczos$¢ jest forma ekspresji;
organizacja jest funkcja podtrzymujaca — ale zadna z tych form uczestnictwa nie definiuje

fandomu. Aktywnos¢ fandomowa jest indywidualna, inna dla kazdej osoby.
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Na podstawie analizy odpowiedzi badanych wyloniono gléwne Sciezki pojawiajace sie

w fandomie:

Sciezka organizacyjna — organizacja jako funkcja infrastrukturalna
Organizowanie i animacja sg bardzo rozpowszechnione w odpowiedziach, ale nie pelnia
roli tozsamosciowej, a strukturalng. Dla por6wnania — 24% ankietowanych regularnie
zajmuje sie organizowaniem wydarzen, ale 38% nie robito tego nigdy. I nawet gdyby
pogrupowa¢ wszystkie role ,organizacyjne” — czyli organizowanie konwentow,
wolontariat, obstuge atrakcji itp. — wciagz bedziemy mie¢ ponad 40 i wiecej procent
fandomu, ktérego to nie dotyczy. Czyli grupa organizatorska nie jest wiekszo$cia, cho¢
warta zauwazenia jest tu dominujaca grupa — az 35% organizuje wydarzenia regularnie
lub sporadycznie. 28% robito kiedys lub raz, a tylko 38% nie robito nigdy. I cho¢
organizowanie, wolontariat, obstuga atrakcji maja wysoka czestos¢, dane pokazuja, ze
ogromna cze$¢ badanych nigdy nie organizowata, a mimo to jest aktywna; organizacja
jest skoncentrowana w okreslonych grupach, wiele 0s6b uczestniczy intensywnie bez
wchodzenia w role infrastrukturalne. To oznacza, ze organizatorzy sg krytyczni
funkcjonalnie, ale nie sa centrum tozsamo$ciowym fandomu. Gdyby nimi byli,

tworczos$¢ i uczestnictwo bez organizacji bylyby marginalne — a nie sa.

Sciezka programowa
Aktywnosci te cechuje relatywnie wysoka liczba odpowiedzi wskazujacych na
jednorazowe préby. Dla przyktadu najczesciej wymieniane w tej kategorii prelegowanie
— 38% respondentow robi to regularnie — 38% nie zrobito tego nigdy. W tej Sciezce
relatywnie wysoka jest liczba odpowiedzi ,,nie, nigdy”, ,,raz zdarzyto mi sie sp6bowac”
i ,kiedys, ale juz tego nie robie”, wiekszosc¢ z nich tez cechuje sie mata grupa regularnie
zajmujaca sie tymi aktywnosciami. Na tle pozostaltych wyréznia sie prelegowanie, ale

jest raczej wyjatkiem w poréwnaniu z innymi.

Whiosek: cze$¢ programowa moze stanowiC element eksploracji, pozwala zbadac
,»opcje”, ale nie prowadzi do dlugotrwatej aktywnosci. Nie definiuje tez fandomu.
Grupa programowa nie jest gldwnym rdzeniem fandomu i nie obejmuje wszystkich

ankietowanych.

Sciezka tworcza
Aktywnosci twércze cechuje wysoki udziat odpowiedzi wskazujacych na jednorazowa

prébe lub zakonczenie dziatalnoSci. Nie prowadzi tez do dlugotrwatej aktywnosci.
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Pozwala sprawdzi¢ rézne formy zaangazowania w fandom — jak sciezka programowa —
ale go nie definiuje. A juz zwlaszcza niszowa jest tworczos¢ cyfrowa, cho¢ warto
zapytac respondentow, czy takie kanaty odbierajg, a nie tylko tworzg. By¢ moze jest to
nisza, w ktorej niewielu robi materialy dla wielu. Liczebnos¢ grupy tej Sciezki jest
jeszcze mniejsza niz programowej. Tworczos¢ fanowska (fanfic, fanarty, cosplay,
media) ma duza liczbe préb, ale niska regularnos¢, wysoki odsetek ,,sprébowat_m
i przestal_m”. To oznacza, ze twOrczosc jest wazna kulturowo, ale nie strukturalnie
nosna dla calej spotecznosci. Gdyby tworcy byli centrum, widzielibySmy wiecej
regularnych tworcow i wiekszg stabilnos¢ tych aktywnos$ci. Tymczasem tworczosc

wyglada jak warstwa ekspresji, nie rdzen.

Whiosek: fandom nie jest definiowany przez $ciezke tworcza. Duzo jest odpowiedzi
,»Sprobowal_m”, mniej osob regularnie to robi, jest wieksza rotacja — czyli ludzie

wchodza i wychodza

Sciezka indywidualna
71% ankietowanych regularnie lub sporadycznie — ale stale — kolekcjonuje rzeczy
zwiazane z hobby. 53% respondentéw robi to regularnie. To dwa razy wiecej niz
regularnie organizuje wydarzenia, 2,65 razy wiecej niz regularnie preleguje; 3,5 razy
wiecej niz regularnie prowadzi sesje RPG; 7,5 razy wiecej niz zajmuje sie cosplayem
i 10 razy wiecej niz prowadzi kanal na YouTube. Tylko 10% nie robilo tego nigdy.

Zatem 90% to robi(lo), a 53% robi to regularnie.

W przypadku pytan o przynalezno$¢ do internetowych spotecznosci fanowskich (,,Czy
nalezysz do jakiej$ internetowej spotecznosci fanowskiej?”), tylko 8 oséb z 224
odpowiedziato ,,nie, nie naleze”. Mozliwe bylo wybranie wiecej niz jednej odpowiedzi,

a najczes$ciej powtarzajace sie to:
* Discord (178 respondentow),
* Facebook (159 osdb),
* Messenger (69),
e forum (38),
* Telegram (19),

* lista mailingowa (15),
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Bluesky (14),
WhatsApp (11),
tumblr (9),
Mastodon (7),
Instagram (3),
IRC (2),

itch.io (2),
Reddit (2),
Slack (1)

To sq wcigz — cho¢ warunkowo — elementy uczestnictwa indywidualnego (cho¢
opartego de facto na spotecznosci). Z tych osob, ktore odpowiedzialy ,nie” w tym
pytaniu, wszystkie odpowiedzialy ,tak” (,tak, wciaz to robie” lub ,tak, kiedy$ to
robitem”) w pytaniu o kolekcjonerstwo. Zatem sumarycznie 100% ankietowanych
odpowiedziato twierdzaco na ktores z pytan o uczestnictwo indywidualne. Do tego
dochodzi jeszcze kwestia fanartow, fanfikow, czytanie, spotecznosci internetowe... To
wszystko sq aktywnosci, ktére nie wymagaja wydarzen fizycznych. Zatem wydarzenia

sa jedna z form dziatalnosci tej spotecznosci.

Whiosek: tylko uczestnictwo indywidualne jako calo$¢ angazuje caly fandom, czyli na
pierwszym miejscu sa preferencje jednostek dotyczace nie tylko samych spotecznosci
i kregéw zainteresowan, ale tez sposobéw komunikacji z nimi. Wydarzenia sg
srodkiem, a nie celem. Te preferencje beda silnie wptywa¢ na odbiér i stosunek do
niektorych elementow fandomu, natomiast trudniejsze bedzie okreSlenie preferencji
fandomu jako calosci. Zatem fandom nie ma jednej Swiadomosci, nie istnieje ,hive

mind”, nie ma nawet jednej grupy przewodzacej i dominujace;j.

Warto zaznaczyc¢: w niniejszej analizie wynikdw uczestnictwo indywidualne rozumiane
jest jako bycie w fandomie dla siebie, a uczestnictwo wspolnotowe: bycie w fandomie
takze dla innych. Czyli przynalezno$¢ do grupy, komentowanie postow, nawet ich
publikowanie — to cos$ robionego indywidualnie i dla zaspokojenia potrzeb jednostki —
cho¢ dzieje sie w obrebie spolecznosci. Ale moderacja tej grupy, administrowanie nig

bedzie juz dziatalnoscig wspdélnotowa.
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Whiosek: fandom dla wiekszosci respondentow jest przestrzenia zwigzang
z zainteresowaniami i przynaleznoscia, a nie z aktywnos$cig. Aktywno$¢ nie jest nawet
warunkiem przynaleznosci. Mowiac prosciej: fandom nie istnieje dlatego, ze aktywnie
go budujemy — fandom istnieje, bo my w nim jesteSmy i mamy zainteresowania, ktore
Yacza nas z innymi ludzmi. I dlatego, Ze poznajemy inne kregi zainteresowan — granice
fandomow sa plynne i sie przenikaja — i tworzymy spotecznosci skupione wokot

konkretnych zainteresowan, mediéw, franczyz.

Jesli ten kierunek sie utrzyma, to wydarzenia nie bedg miejscem rekrutacji do dziatania,
a bardziej miejscem spotkan istniejacych relacji. Ponadto wydarzenia beda raczej
stuzy¢ do zainteresowania potencjalnych nowych cztonkéw mniejszych spotecznosci,
bo granice fandoméw sg ptynne. Dopiero przynaleznos$¢ do konkretnej gatezi fandomu
bedzie by¢ moze stanowila przestrzen do rekrutacji do dziatania. To zmienia strukture

programu, oczekiwania wobec niego i atrakcji i znaczenie integracji.

Dziatalno$¢ fandomowa nie dzieje sie w oderwaniu od zycia zawodowego. Przeprowadzono
korelacje pomiedzy odpowiedziami na pytania o dzialalno$¢ fanowska i dziatalno$¢ zawodowa.

Uzyskano nastepujace istotne statystycznie korelacje:

Tabela 16: Dziatalnos¢ fanowska vs dziatalnos¢ zawodowa (korelacje)

Korelowane kategorie Sita korelacji
Projektowanie gier wideo amatorsko x profesjonalnie 0,53
Organizacja larpéw fanowsko x za pienigdze 0,52
Projektowanie gier planszowych amatorsko x profesjonalnie 0,51
Tworzenie zin6w x Profesjonalna redakcja tekstow 0,43
Prelegowanie x Wykladanie za pieniadze 0,37
Prowadzenie stron fanowskich x Prowadzenie stron profesjonalnie 0,34
Prowadzenie stron fanowskich x Pisanie profesjonalne 0,33
Tworzenie antologii x Profesjonalna redakcja tekstow 0,33
Organizowanie konwentéw x Organizowanie komercyjnych festiwali 0,31

Oczywiscie nie sposob na podstawie korelacji okresli¢, w ktora strone przebiega przeptyw
kompetencji, faktem jest natomiast, Ze mamy w fandomie wielu profesjonalistéw, ktérzy po
godzinach wykorzystuja swoje doswiadczenie zawodowe w dzialalno$ci nieodptatne;j.
Szczegdlnie mocno widac to na przykladzie projektantow roznego rodzaju gier oraz w branzy

wydawniczo-edytorskiej. Interesujaca kwestia do podniesienia w przysztych badaniach bytoby
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ustalenie, jak duzy procent fandomu mogtby opisa¢ swoja dziatalnos¢ fanowska jako wstep do

pbZniejszej pracy zarobkowej.

Kolejna tabela przedstawia rozklad odpowiedzi na pytanie o wykonywanie poszczegélnych
form dzialalnosci fanowskiej odptatnie, czyli w formie profesjonalnej (za wynagrodzeniem).
Analiza obejmuje zar6wno udziat oséb, ktore kiedykolwiek otrzymaty wynagrodzenie za dana

aktywno$¢, jak i wzgledna czesto$¢ regularnego wykonywania jej odptatnie.

Tabela 17: Dziatalnos¢ profesjonalna badanych

Czy zdarzylo Ci sie profesjonalnie (za Kiedys tak, Raz zdarzylo
Tak, robie to

pieniadze) robic ktoras z ponizszych ale juz tego mi sie tym Nie, nigdy
regularnie

rzeczy? nie robie  zajmowac

# % # % # % # %

[Organizowanie imprez kulturalnych lub
12 5 21 9 19 8 172 77

targowych]

[Organizowanie larpow] 0 0 2 1 8 4 214 96
[Prowadzenie sesji RPG] 2 1 4 2 5 2 213 95
[Zarzadzanie zespotem] 37 17 22 10 11 5 154 69

[Wykladanie / uczenie / prowadzenie

szkole] 30 13 26 12 23 10 145 65
[Obstuga stoiska targowego] 20 9 24 1 23 10 157 70
[Tworzenie lub redakcja tekstéw] 31 14 22 10 19 8 152 68
[Tworzenie lub obrébka grafiki] 23 10 14 6 16 7 171 76
[Projektowanie gier wideo] 3 1 5 2 8 4 208 93
[Testowanie gier wideo] 4 2 7 3 8 4 205 92
[Projektowanie gier planszowych] 2 1 2 1 9 4 211 94
[Projektowanie gier RPG lub pokrewnych] 2 1 10 4 4 2 208 93
[Animowanie kultury poza konwentami] 27 12 21 9 18 8 158 71
[Prowadzenie strony internetowej] 18 8 16 7 15 7 175 78

[Zarzadzanie profilami w mediach
28 13 17 8 9 4 170 76
spotecznosciowych]

[Inne dziatania promocyjne] 29 13 17 8 17 8 161 72

Analiza wykazala juz na wstepie, ze odsetek oséb robigcych cos regularnie za pienigdze nie jest

duzy, nie jest tez wysoki procent oséb robigcych poszczegélne rzeczy za pienigdze.
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Whiosek: profesjonalizacja nie jest szerokim zjawiskiem. Fandom nie jest potencjalnym

miejscem zarobku, profesjonalizuja sie pojedyncze osoby.

Najwiekszy udziat oséb, ktére przynajmniej raz wykonywaty dang aktywnos¢ odptatnie, to te

zwiazane z organizacja, komunikacjq i tworzeniem zawartosci:
*  Wykladanie / uczenie / prowadzenie szkolen: 80 osob (35,7%)
* Tworzenie / redakcja tekstow: 73 (32,6%)
* Zarzadzanie zespotem: 71 (31,7%)
* Obstuga stoiska: 68 (30,4%)
* Animowanie kultury poza konwentami: 67 (29,9%)
* Inne dziatania promocyjne: 64 (28,6%)

W niektérych przypadkach nizszy jest tu prog wejscia i wymagania, zatem wiecej oséb ma
szanse spotkac sie z oferta zarobkowa, wiecej osob tez skorzystalo z niej cho¢ raz. Rzeczy
bardziej niszowe, wymagajace specjalistycznej wiedzy lub innych zasobéw, rzadziej

charakteryzujq sie profesjonalizacja:
* Organizowanie larpow: 11 (4,9%)
* Prowadzenie sesji RPG: 12 (5,4%)
* Projektowanie gier planszowych: 14 (6,3%)
* Projektowanie gier wideo / RPG: po 17 (7,6%)

Wskazuje to, ze profesjonalizacja w fandomie najczesciej dotyczy dziatan, ktére maja
bezposrednie zastosowanie organizacyjne, komunikacyjne lub ustugowe, a wiec takich, ktore
fatwo funkcjonujq takze poza kontekstem hobby. Dzialania zwigzane z konkretnym zestawem

cech — sq mniej popularne i wyzszy jest prog wejscia w profesjonalizacje.

Celem analizy nie jest okreSlenie popularnosci aktywnosci fanowskich jako takich, lecz
wskazanie, w ktorych obszarach fandom najczeSciej ulega profesjonalizacji oraz gdzie

dzialalnos¢ odptatna przyjmuje charakter trwaty.

Staz i jego konsekwencje (H15, H16)
Tu pojawit sie duzy problem pod wzgledem metodyki. Odpowiadajacy mogli samodzielnie

wpisywa¢ odpowiedzi, co wymusilo przerobienie wynikow, zanim zostaly one
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przeanalizowane. Sposob odpowiadania ankietowanych jest zréznicowany — jedna osoba
wpisuje warto$¢ liczbowa, druga tekstowo, trzecia zakres, a czwarta poda co$, co wlasciwie jest
prawie niemozliwe do oszacowania — ,,od dawna”, ,,od kiedy bylem maty”, ,,od zawsze”. To
sprawia, zZe przeanalizowanie wynikow jest praktycznie niewykonalne bez wprowadzenia
pewnych uproszczen i zalozen. Moze to sprawic, ze wyniki sa obciagzone btedem, ktérego nie da

sie uniknac.
Zatem dla ulatwienia interpretacji i analizy:
e Wyniki zmieniono tak, aby wszystkie byly warto$cia liczbowa;

e W przypadku stownych odpowiedzi — starano sie jak najdokladniej odda¢ wartos¢
liczbowa, ktora znajdzie odzwierciedlenie w dalszej czeSci szacowania (np. ,,powyzej
20 lat” wpisano jako 21 — 30; ,,0d kiedy miatem 5 lat” — szacunkowo, bazujac na wieku

ankietowanego; ,,15-20 lat” zmieniono tak, by byto w odpowiedniej kategorii itd.);

e Nastepnie przygotowano zakresy — kategorie;
e Wprowadzono nastepujace kategorie:

o bardzo krotko (0 — 2 lat)

o krétko (3 -5 lat)

o $rednio (6 — 10 lat)

o dhgo (11 — 15 lat)

o bardzo dhugo (16 — 20 lat)

o podwadjne smoki (21 — 30 lat)

o potrdjne smoki (30+);
e Nawigzanie do tradycji Smokéw Fandomu® jest zamierzone;

e Podziat ten zastosowano w dalszej czesci omowienia réwniez w innych kategoriach.

Wyniki zaprezentowano w Tabelach 18 i 19.

¢ Zgodnie z tradycja zapoczatkowang w 1990 roku tytut Smoka Fandomu jest uroczy$cie nadawany podczas
ceremonii odbywajacej sie na kazdym Polconie osobom o stazu aktywnej pracy na rzecz fandomu
przekraczajacym 10 lat.
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Tabela 18: Wiek vs staz badanych, wartosci bezwzgledne

bardzo Krétko Srednio Dlugo Bardzo Podwéjne

Potrdjne
wiek /staz  krotko (0 3-5 (6—-10 (11 -15 dlugo (16 —smoki (21 —
smoki (30+)
-2) lat) lat) lat) 20 lat) 30 lat)
26-35 4 7 23 26 28 11
36 - 50 2 3 9 10 33 12
Wiecej niz 501 1 7
facznie
odpowiedzi 7 15 52 42 41 46 19

Kolorem zielonym zaznaczono wartosci najwieksze dla kazdej grupy o liczebnoSci

przekraczajacej 20 badanych.

Tabela pokazuje wyrazna cigglos$¢ uczestnictwa:

osoby 17 — 25 lat najczesciej majq staz Sredni (6 — 10 lat) - oznacza to wejscie do

fandomu zwykle w wieku nastoletnim;

e grupa 26 — 35 lat dominuje w stazach 11 — 20 lat, czyli sa to osoby, ktére pozostaty

w fandomie przez duzq cze$¢ dorostego zycia;

e w grupie 36 — 50 lat dominuja osoby z bardzo dlugim stazem, szczego6lnie 21 — 30 lat;

osoby 50+ to niemal wylacznie uczestnicy z najdtuzszym stazem (30+ lat).

Uczestnictwo czesto trwa dekady. W fandomie obecna jest duza liczba oséb z dhugim i bardzo

dlugim stazem.

I tu warto zwréoci¢ uwage na wartosci zaznaczone kolorami innymi niz zielony. Warto$¢
czerwona to osoba, ktéra ma 17 — 25 lat i w odpowiedzi na pytanie o staz wpisata liczbe wyzsza
niz jej gorny wiek graniczny, a ponizej kolejnej kategorii (czyli wpisala liczbe z zakresu 25 — 30,
a konkretu nie podaje w celu ochrony odpowiadajacego). Jest to fizycznie niemozliwe — nikt nie
bawit sie¢ w hobby 1 — 5 lat przed swoimi urodzinami — ale tez niemozliwe jest podanie

dokladnej wartosci.
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Na przyszios$¢ lepszym rozwigzaniem moga by¢ sztywne zakresy, gdyZz obecnie omawiane
wyniki obcigzone sa pewnym bledem, ktérego analizujacy nie moga unikna¢ bez
manipulowania danymi. Natomiast nawet jesli wyniki w rzeczywistosci moglyby sie

nieznacznie roznic, i tak mozna zatozyc, ze jest to realny obraz sytuacji.

Kategoria zaznaczona na pomaranczowo jest rownie interesujaca, cho¢ z innych powodéw —
oznacza bowiem kogo$ w wieku 50+, kto ma krotki (0 — 2) staz w hobby. Zatem jest to osoba,
ktéra stosunkowo niedawno do hobby/fandomu dotaczyta. I to jest ciekawa sytuacja, bo do tej
pory zdecydowana wiekszoS¢ os6b w starszych grupach wiekowych cechowala sie tez
dluzszym stazem w hobby. W przypadku oséb 36 — 50 nie ma 0s6b w grupie o najkrétszym
stazu; krétko dziala dwoje ankietowanych, srednio (6 — 10) — troje, zdecydowana wiekszo$¢
0s0b 36 — 50 to 11 i wiecej lat, z najliczniejszq grupa (47,83% odpowiedzi) ze stazem 21 — 30
lat. A w przypadku os6b 50+ - wrecz nie ma innych grup wiekowych niz potréjne smoki (30+ lat

stazu; 7 oséb) czy podwojne smoki (21 — 30 lat stazu w hobby; 1 osoba).

Co sprawilto, ze ta osoba sie zdecydowata? Co przyciggneto ja wiasnie tutaj? Czy mamy
mechanizmy, ktore pomagaja w aktywizacji osob starszych? Czy przeciwdzialanie
wykluczeniu cyfrowemu lub wiekowemu jest czyms, o czym powinnisSmy pomyslec i bardziej
sie na tym skupi¢? Jakie potrzeby maja osoby starsze, ktére dopiero zaczynaja, i czy ten prog

wejscia powinien by¢ zmieniony?

Whiosek: nie powinnisSmy skupiac sie wylacznie na aktywizacji grup mtodszych i nieletnich,
a skoro spoteczenstwa sie starzeja — aktywizacja os6b 50+ jest waznym tematem i fandom —

ktory rowniez sie starzeje — powinien sie skupic i na tym.

W grupie 17 — 25 dominanta to 6 — 10 lat stazu. Czyli juz wiemy, ze to nie jest zaleznosc¢ liniowa
i gdybySmy sie pokusili o wstepne wnioski, to ponownie — do fandomu Sciagamy osoby
w wieku szkolnym. I to oznacza, Ze nie jesteSmy gléwnie sfera nowych wejs¢, tylko opieramy
sie na retencji. W grupie 26 — 35 rozk}ad jest bardzo rozrzucony, ale jest tez wyrazny peak 6 — 10
(23 osoby), 11 — 15 (26 oso6b), 16 — 20 (28 os6b). I to jest jadro fandomu. Wychodzac poza
procenty - grupa oséb w wieku 26 — 35 i ze stazem 6 — 20 lat liczy 77 ankietowanych (z 224
wszystkich odpowiedzi, 222, ktorzy podali wiek). Ankietowanych w wieku 17 — 25 jest facznie
45 os6b, 36 — 50 — 69 0s6b. Czyli 99 o0sob, prawie potowa ankietowanych, ma 26 — 35 lat. A jaka
jest roznica miedzy 26 — 35 a 36 — 50 gdy liczebnos¢ jest powiedzmy ze zblizona w grupach
o wiekszym stazu tacznie? Grupa 26 — 50 to 16 — 30+ lat stazu, z wiekszoScia odpowiedzi

w przedziale 21 — 30. Kazda z grup 26 — 35 dla Sredniego (23 osoby), dlugiego (26 osoby)
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i bardzo dlugiego (28 os6b) stazu jest prawie rownie liczna jak podwojne smoki w grupie 36 —

50.

Temat do przemyslenia: kiedy przyszli, czemu zostali? Co sie dziato 10, 15, 20 lat temu? Co
wtedy dzialo sie w kraju lub w fandomie, ze ich przyciagneto? Czy to 3 fale — a jedli tak, to
dlaczego — czy jedna duza? I o ile to jest rdzen, a 36 — 50 to drugi peak, tak w 50+ mamy

wilasciwie tylko pionieréw.

Whniosek: fandom nie jest zjawiskiem krotkotrwalym, a wieloletnim. Dlugotrwale

zaangazowanie jest norma, a nie wyjatkiem.

Tabela 19: Wiek vs staz badanych — wartosci procentowe

bardzo bardzo L. L.
podwojne potrdjne

krotko krotko Srednio dlugo dlugo

wiek / smoki smoki

staz  (0-2lat)  (3-5lat) (6-101at) (11-15lat)(16-20lat) (21 - 30 lat) (30+)

17-25 4,44% 13,33% 57,78%  15,56% 6,67% 2,22%
26-35 4,04% 7,07% 23,23%  26,26%  28,28% 11,11%
36-50 0,00% 2,90%  4,35% 13,04% 14,49% 47,83% 17,39%

Wiecej
niz 50 11,11% 0,00% 0,00% 0,00% 0,00% 11,11% 77,78%

Ta tabela jeszcze wyrazniej pokazuje, jak dlugo osoby z danej grupy wiekowej juz sa

w fandomie:
* wsroad oséb 17 — 25 lat az 57,78% ma juz 6 — 10 lat stazu;
* w grupie 26 — 35 lat rozklad przesuwa sie w strone dlugiego uczestnictwa (11 — 20 lat);

e w grupie 36 — 50 lat niemal potowa (47,83%) to osoby z bardzo dlugim stazem (21 — 30
lat);

e w grupie 50+ zdecydowana wiekszosc¢ (77,78%) to osoby z ponad 30-letnim stazem.

W tym przypadku Srednia nie bedzie parametrem w pelni oddajacym rzeczywistoS¢ — wczesniej
wspomniano o zakresach skrajnych, czyli o osobie 17 — 25 z 27-letnim stazem czy 50+ z 2-

letnim stazem. Dlatego tu konieczne jest wyliczenie rowniez dodatkowych parametréw.
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Mediane stanowi grupa o stazu 11 — 15 lat. Dominantg zas dla catej badanej populacji jest 6 —

10. Czyli najliczniejsza pojedyncza grupa uczestnikow badania to osoby ze stazem 6 — 10 lat.

Wiekszos¢ respondentéw dziata w hobby co najmniej kilkanasScie lat. To wskazuje na duzag
retencje uczestnikow oraz na stabilng spotecznos$¢. Gdyby rotacja byla wyzsza, mediana bytaby
nizsza. Czyli ponownie: fandom nie sklada sie glownie z nowych osob; duza czesc

uczestnikow zostaje na dtuzej, ale punktem stabilizacji jest okres 6 — 10 lat.

By¢ moze na odpowiedzi wptywa tez fakt, ze starsze pokolenie, 36 — 50, przestato sie wstydzic¢
swojego hobby — zwlaszcza, Ze moze je sobie samo sfinansowac i w wielu przypadkach — samo
powotalo je do zycia. I teraz otwarcie i publicznie méwi o tym, Ze gra i to gra od dawna, cho¢
wcigz bedzie statystycznie mniej chetne do podawania prawdziwych danych — bedzie raczej
sklonne do ich zanizania, bo wciaz musi sie liczy¢ z potepieniem ze strony niefandomowego
starszego pokolenia. Zatem pokolenie ,,mlodszego rodzenstwa” — czyli 26 — 35 — juz samo
z siebie nie jest nacechowane ,,wstydem” hobbystycznym, bo starsze rodzenstwo przecierato
szlak. Pokolenie 17 — 25 bedzie tu niezbyt do poréwnania, bo raz, ze mamy réznice
pokoleniowa; dwa, ze inna jest dostepnoS¢ materialow. I oczywiscie, mozna powiedziec, ze to
przesada i oczywiscie, ze to sa wielkie uogolnienia, ale pokolenie 36-50 w tym kraju nie mogto
kiedys gra¢ w TTRPG, jesli nie znato odpowiednich os6b. Malowanie figurek ich rodzice wcigz
uwazajq za dziwadto, a konsumencki dostep do internetu nie funkcjonowat ,,za miodu” tej
grupy. Wplyw kulturowy, sytuacyjny i czasOw nie jest czym$, co mozna zignorowac

kompletnie.

Kto robi lepsze konwenty? (H21, H22)

Prawie potowa ankietowanych stwierdzita, Ze wolataby imprezy robione przez fanéw, ale pod
warunkiem, ze bylyby robione przez osoby majace profesjonalng wiedze i umiejetnosci.

Imprezy catkowicie fanowskie wolatoby tylko 13%.
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bylyby lepsze gdyby robily je
komercyjne firmy

sg rownie dobre niezaleznie od
tego, czy robig je zatrudnieni
pracownicy czy fani

B bylyby lepsze robione przez
fandw z doswiadczeniem wy-
niesionym z pracy zawodowej

bylyby lepsze robione przez
fandw nie majgcych powig-
zanych doSwiadczen zawo-
dowych

Z drugiej strony wyzszos¢ imprez komercyjnych uznal prawie nieistotny odsetek, natomiast

ponad jedna trzecia uwaza, zZe status organizatoréw nie ma dla nich znaczenia.

Wydaje sie, ze dla wiekszosci uczestnikow konwentéw ten aspekt fanowski i amatorski ma
w zasadzie wtorne znaczenie. Tak dtugo, jak impreza dostarcza im to, co chcg zobaczyg¢, nie jest
wazne, kto ja robi. Chociaz z drugiej strony: przekonanie, Ze profesjonalne agencje radza sobie
automatycznie lepiej, jest bardzo niskie (ale mozliwe, Ze dotychczasowe doswiadczenia

z uczestniczenia w imprezach explicite profesjonalnych byly raczej negatywne).
A teraz popatrzmy, kto jak odpowiedziat.

Tabela 20: Preferencje odnosnie organizatoréw wydarzen vs staz badanych

1-5 6-10 11-15 16-20 20+

bylyby lepsze, gdyby robily je komercyjne firmy 0,47% 1,40% 0,00% 0,00% 0,93%

sa rownie dobre niezaleznie od tego, czy robiq je

zatrudnieni pracownicy czy fani 5,58% 7,44% 4,19% 11,16% 7,91%

bylyby lepsze robione przez fanéw z

doswiadczeniem wyniesionym z pracy zawodowej 2,33% 10,70% 11,16% 9,30% 13,95%

bylyby lepsze robione przez fanéw niemajacych

powiazanych doswiadczen zawodowych 1,40% 3,26% 3,26% 2,33% 2,79%
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Nie wykazano tu zadnych istotnych réznic, moze poza tym, Ze juz na etapie 6 lat zaangazowania
zaczyna sie ksztaltowac pewna preferencja dla imprez fanowskich ponad profesjonalnymi.

A jak to wyglada w podziale na zainteresowania?

Tabela 21: Preferencja festiwali komercyjnych vs przynaleznos¢ fandomowa badanych

Kategoria bylyby lepsze, gdyby robily je komercyjne firmy
K-popu / kultury koreanskiej 10,00%

Seriali 3,28%

RPG 2,20%

Komiksu 2,04%

Gier komputerowych / wideo 1,85%

Gier planszowych 1,37%

Mangi i anime / kultury japonskiej 1,30%

Fantastyki w ogole 0,67%
Science fiction 0,00%
Fantasy 0,00%
Horroru 0,00%
Postapo 0,00%
Musicali 0,00%
Furry 0,00%
LARP 0,00%
ASG 0,00%
Bitewniakéw 0,00%
LEGO 0,00%
DIY / craftingu 0,00%
Eurowizji 0,00%
Konkretnych serii 0,00%
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Poniewaz zwolennikdw imprez czysto komercyjnych nie bylo zbyt wielu, glebsza analize
mozna poming¢, chociaz jest jedna grupa, ktéra znaczaco sie wyréznia: fani kultury/muzyki

koreanskiej.

Tabela 22: Brak preferencji wobec organizatoréw wydarzen vs przynaleznos¢ fandomowa
badanych

Kategoria sq rownie dobre niezaleznie od tego, czy robia je

zatrudnieni pracownicy czy fani

ASG 75,00%

K-popu / kultury koreanskiej 50,00%

DIY / craftingu 46,34%
Eurowizji 45,45%
LARP 42,31%
Musicali 40,00%
Konkretnych serii 38,98%

Gier komputerowych / wideo 37,96%

Horroru 37,50%
Mangi i anime / kultury 36,36%
japonskiej

Komiksu 34,69%
Science fiction 34,57%
Seriali 34,43%
Fantastyki w ogdle 34,23%
Furry 33,33%
Fantasy 33,04%
RPG 32,97%
Gier planszowych 31,51%
Bitewniakow 30,00%
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Postapo 26,67%

LEGO 26,32%

Zakladajac, ze niepoleganie na kryterium profesjonalizmu tworcow bedzie sie przekladac¢ nad
preferowanie po prostu imprez lepszej jako$ci, najbardziej na jakos¢ zwracaja uwage mitosnicy
ASG, potem znowu kultury koreanskiej, zaje¢c manualnych i Eurowizji. Natomiast najmniej na
kryterium dogodnosci patrzq fani LEGO, postapo, gier (bitewnych, planszowych, RPG),
literatury, furry, komiksu oraz kultury japonskiej.

Tabela 23: Preferencja imprez fanowskich robionych przez zawodowcdw vs przynaleznos¢
fandomowa badanych

Kategoria bylyby lepsze robione przez fanow z doswiadczeniem

wyniesionym z pracy zawodowej

Furry 60,00%
Postapo 60,00%
LEGO 57,89%
Musicali 56,67%
Science fiction 55,56%
Bitewniakow 55,00%
Gier planszowych 54,79%
Fantasy 53,91%
Fantastyki w ogdle 53,02%
RPG 52,75%
Horroru 50,00%
Konkretnych serii 47,46%

Gier komputerowych / wideo 47,22%
Komiksu 46,94%

Mangi i anime / kultury 46,75%
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japonskiej

LARP 46,15%
Seriali 45,90%
Eurowizji 45,45%
DIY / craftingu 43,90%
ASG 25,00%

K-popu / kultury koreanskiej 25,00%

Jesli chodzi o opcje ,,imprezy pétprofesjonalne”, to tutaj jedyne, co sie znowu wyréznia, to niski

odsetek fanéw ASG i kultury koreanskiej — w pozostatych grupach jest podobnie.

Tabela 24: Preferencja wobec imprez amatorskich vs przynaleznos¢ fandomowa badanych

Kategoria bylyby lepsze robione przez fanow niemajacych

powiazanych doswiadczen zawodowych

Seriali 16,39%
Komiksu 16,33%
LEGO 15,79%

Mangi i anime / kultury 15,58%
japonskiej
Bitewniakow 15,00%

K-popu / kultury koreanskiej 15,00%

Konkretnych serii 13,56%
Postapo 13,33%
Fantasy 13,04%

Gier komputerowych / wideo 12,96%

Horroru 12,50%
Gier planszowych 12,33%
RPG 12,09%
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Fantastyki w ogole 12,08%

LARP 11,54%
Science fiction 9,88%
DIY / craftingu 9,76%
Eurowizji 9,09%
Furry 6,67%
Musicali 3,33%
ASG 0,00%

I ostatnia opcja — znowu na konicu mamy ASG, ale tez musicale i furry. Warto zwroci¢ uwage,
ze jednak mowimy o grupach o zainteresowaniach bardzo mato albo pobieznie powigzanych
z pozostatymi. W ogéle eklektyzm zainteresowan wyrazonych tutaj (co tez jest wynikiem oferty
programowej poszczegdlnych konwentow fantastycznych) jest ogromny, natomiast pytanie, do

kogo to ma trafi¢, to zupelie inna kwestia.

Podsumowanie

Calosc¢ przedstawionych powyzej wynikow nalezy oczywiScie brac¢ z pewna rezerwa, poniewaz
jest to pierwsze tak kompleksowe podejScie do badan tej konkretnej grupy spolecznej.
Replikacja poszczeg6lnych grup wynikow bytaby wskazana i dopiero na jej podstawie bytoby
mozna wyciggac bardziej jednoznaczne wnioski. Wydaje sie jednak, ze udalo nam sie tym
badaniem uzyskac pewna liczbe jesli nie danych, to przynajmniej wskazowek, ktdre powinny
nieco utatwic¢ prace osobom i organizacjom wspierajagcym uczestnictwo w fandomie, zaréwno
na tym czynnym, jak i tym bardziej biernym poziomie. Szczegdlnie skorzysta¢ powinny kluby
oraz organizatorzy fanowskich wydarzen, co dobrze wspétgra z pierwotnym celem, ktory przed
soba postawiliSmy. Mozna rowniez na podstawie zebranych danych pokusic sie o stworzenie

pewnego obrazu przecietnego aktywnego fana — zwlaszcza fantastyki, ale nie tylko.

Przecietny fan nie jest wiec starym dziadem z problemem alkoholowym, ktéry ciggle opowiada,
jak to byto za jego czaséw dwadziescia lat temu i ktory uwaza nowe za inne i automatycznie zte,

bo przeszkadza mu w konsumpcji treSci. Fandom jest 30 — 40 letnig osoba, ktéra w fandomie
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jest juz przynajmniej 10 — 15 lat. Nie jest nowa, nie jest tez od czaséw Tolkiena. Pamieta fora,
ale nie ma problemu z ogarnieciem Discorda. Rzadziej jest niz nie jest mezczyzng. Przoduje
w budowaniu bezpiecznych przestrzeni, momentami az za bardzo. Nie uwaza plci za
najwazniejszg cze$¢ tozsamosci fanowskiej, bo wysoko stawia tolerancje i inkluzywnos$¢.
Kiedys$ do fandomu trafita przez swoje hobby, dzi$ ma ich kilka i nalezy do kilku subgrup, bo
zostata dla ludzi i ptynnie zmienia grupki. Ma znajomych z konwentu, ma serwer, na ktory
zaglada, brala udzial w jakims projekcie i namowili jg kiedys na tworzenie programu na
konwencie. To osoba, ktéra kocha fandom, tworzy srodowisko, ale bywa zmeczona; czasem
potrzebuje przerwy; czasem przychodzi na konwent tylko dla ludzi i czasem uwaza, ze tylko
ona ma racje i nikt jej nie stucha. To osoba, ktéra majac do wyboru wyktad Kinga o klaunach

kontra obiad ze znajomymi w knajpie konwentowej — wybierze ramen. Program? Mito, jak jest.

Ten obraz bedzie oczywiScie wymagal poglebienia w kolejnych badaniach, do ktorych
bedziemy chcieli przystapi¢ jeszcze w tym roku. Tematy warte poglebienia w kolejnych

edycjach, ktére w tym badaniu udato nam sie ledwie zarysowac, to m.in.:

1. Sytuacja os6b po 50 roku zycia, niebinarnych, a takze nalezacych do kilku spotecznosci
fanowskich (np. furry), ktoérych liczebnos¢ z pewnoscig jest wystarczajaca do badan

iloSciowych, ale nie udato nam sie dotad zebra¢ od nich wystarczajacej ilosci danych.

2. Czynniki mediujqce nizsze zaangazowanie w kulture konwentowa wsrod mieszkancow

mniejszych miejscowosci (sytuacja finansowa, wykluczenie komunikacyjne itp.).

3. Zaskakujaco wysokie zainteresowanie pokojami ciszy w niektérych fandomach; i czy
wynika ono np. z czestszego wystepowania nietypowych wzorcéw rozwojowych (np.

ASD lub ADHD).

4. Kierunek przeptywu kompetencji pomiedzy fandomami a powigzanymi z nimi

grupami zawodowymi.

5. Czynniki wplywajace na wypalenie aktywnych czlonkéw fandomu oraz ich

wypadanie z wolontariatu.

Zdajemy sobie rowniez sprawe z wielu ograniczen niniejszego badania — szczegolnie tych
wynikajacych z jego czysto internetowej formy. By¢ moze badania prowadzone na Zzywo, np. na
konwentach lub spotkaniach klubéw, daltyby zgota inne wyniki — i to réwniez jest hipoteza

warta przetestowania. Bedzie ona jednak wymagata duzo wiekszego wktadu pracy oraz by¢
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moze zaangazowania dodatkowych osob na zasadzie wolontariatu, ktéry wszak nie jest tej

spotecznosci obcy.
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Kto to zrobit?

Tomasz Kozlowski — t.odzianin. Redaktor i twérca inicjatywy publicystycznej ,,Emarginacje”.
Stworzyt i uktadat antologie opowiadan ,,Dzien po najczarniejszej nocy” (2023) i ,,Przestrzenie
pomiedzy Swiatami” (2026), wydane w ramach fundacji iatelier. Autor spektakli i widowisk
teatralnych ,,Wciaz patrza” (2020), ,,Iluzja wstrzasu” (2021) oraz ,,Juliusz i Antoni ratujq Swiat”

(2024). Strona internetowa: tomekjmm.substack.com

Joanna ,Tootthie” Kubizna — dr inz., biolozka, ichtiolozka, dziennikarka, publicystka
gamingowa i Smok Fandomu. Z wyksztalcenia naukowczyni, z zamilowania MacGyver
fandomu. Autorka publikacji naukowych oraz licznych artykuléw, recenzji, thumaczen i
wywiadow poswieconych grom i popkulturze. Jako korespondentka relacjonowata
miedzynarodowe wydarzenia gamingowe, w tym BlizzCon w Anaheim. W fandomie od zawsze

jako fanka i uczestniczka, a od ponad dekady rowniez jako organizatorka i koordynatorka.

Michat ,Cysorz” Szymanski — psycholog, publicysta, dziatlacz oddolnych ruchow
kulturotworczych. Przez trzy lata byl prezesem Zwigzku Stowarzyszen ,,Fandom Polski”, przez
szeS¢ — wiceprezesem Stowarzyszenia Krakowska Sie¢ Fantastyki. Organizowal wydarzenia,
redagowat proze i eseistyke, publikowal m.in. w ,,Nowej Fantastyce” oraz licznych fanzinach
i fanowskich portalach o popkulturze. Uwaza, Ze idea wolontariatu i pracy spotecznej zastuguje

na duzo wiecej uwagi, niz obecnie otrzymuje.
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Aneks: Tres¢ narzedzia badawczego (eksport z Google Forms)

Cze$¢, fajnie ze jeste$ i wyrazasz che¢ wypekhienia niniejszej ankiety, ktéra - mam nadzieje - pomoze nam
dowiedzie¢ sie czego$ ciekawego o spotecznosciach fanowskich. Ankieta jest anonimowa, wiec mozesz $miato,
szczerze i bez ogrédek. Wyniki zostang zaprezentowane na KON_gresie 2026 w Katowicach - dwudniowym
wydarzeniu, podczas ktérego organizatorzy konwentéw i inni dziatacze fandomu spotykaja sie, by dyskutowac,
szkoli¢ sie i wymieniac sie wiedza. Nie wykluczamy réwniez publikacji w fanzinach i na fanowskich portalach
poswieconych réznym gateziom popkultury.

Ankiete przygotowal i dane bedzie obrabiat zesp6t pod przewodnictwem Michata Szymanskiego, aktywnego
fana fantastyki, gier RPG i kina w og6le, bytego prezesa Zwiazku Stowarzyszen "Fandom Polski". W sktad
zespohu wchodza ludzie odpowiedzialni m.in. za konwenty fantastyczne i mangowe, antologie opowiadan i
fanowskiej publicystyki, czy lokalne wydarzenia dla fandw, a doktadnie: Monika "Mika" Gaudyn-Szymarnska,
Tomasz Koztowski, Joanna "Toothie" Kubizna, Maciej "Toudi" Pitala, Radostaw "Rynvord" Polanski,
Magdalena "Lierre" Stonawska.

Ile masz lat? *
o 0-16

0 69-420

0 36-50

© Wiecej niz 50

Jakiej jestes$ plci? *
oK

oM

o NB

o Inna

© Nie chce podawa¢

Czym sie zajmujesz na co dzien? *
o Pracuje

o Studiuje

o Ucze sie

o Jestem 0sobg bezrobotng

o Jestem na rencie i nie pracuje

o Jestem na emeryturze i nie pracuje

o Inne:

Jakie posiadasz wyksztalcenie? *
o Podstawowe

o Zawodowe

o Srednie ogélne

o Srednie techniczne

0 Wyzsze (licencjat / inzynier)

o0 Wyzsze (magister / magister inzynier)
o Wyzsze (doktor lub profesor)

Gdzie mieszkasz? *

o Wie$

o Miasto ponizej 200 tys. mieszkancow
© Miasto 200-500 tys. mieszkancéw

o Miasto powyzej 500 tys. mieszkancow

71



Do jakich fandoméw czujesz ze nalezysz? *
» Fantastyki w ogole
* Science fiction

* Fantasy
* Horroru
* Postapo
* Seriali

*  Musicali

¢ Komiksu

* Mangi i anime / kultury japonskiej

* K-popu / kultury koreanskiej

* Furry
* BL

* RPG

* LARP
* ASG

* Gier planszowych
* Bitewniakow

* Lego

* DIY / craftingu

* Gier komputerowych / video

¢  Eurowizji

* Konkretnych serii lub jeszcze czego$ innego

Jesli zaznaczyl_§ ostatnia opcje w poprzednim pytaniu, wypisz prosze czym sie

interesujesz.

Czy zdarzylo Ci sie zajmowac ktéras$ z wymienionych ponizej form dzialalnosci

fanowskiej? *

Zaznacz tylko jednq odpowiedz w rzedzie.

Nie, nigdy

Organizowanie ©
konwentow/fes
tiwali
Wolontariat o
konwentowy
Prelegowanie ©
na konwentach
Prowadzenie o
sesji RPG
Organizowanie o
LARPOwW
Organizowanie o
/obstuga

innych atrakcji
na konwentach

Raz zdarzylto
mi sie
sprébowac

o)

Kiedys tak, ale Tak, robie to

juz tego nie
robie
@)
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od czasu do
czasu
O

Tak, robie to
regularnie

@)



(konkursy,
konsoléwki,
games room
itp.)
Animowanie © o
lokalnych

fandomowych

wydarzen

(meety,

planszowki,

spotkania

klubow)

Tworzenie/ o o
wydawanie
zindw
Redagowanie/
wydawanie
fanowskich
antologii
opowiadan
Tworzenie/ o o
wydawanie

bloga, strony

internetowej

Tworzenie/ o o
wydawanie

podcastu

Prowadzenie © o
kanahi na

YouTube

Streamowanie © o
gier video na

Twitchu

Streamowanie © o
sesji RPG

Prowadzenie © o
konta na

TikToku

Wspottworzeni o o
e internetowej

bazy wiedzy /

wiki

Pisanie o o
fanfiction

Rysowanie o o
fanartow

Tworzenie o o
fanvidow

Cosplay o o
Projektowanie

(0]
(0]

(0]
(0]

73



gier

komputerowyc

h

Projektowanie o o o o o
gier

planszowych

Modowanie  © o o o o
gier

komputerowyc

h

Tworzenie o o o o o
fanowskich

dodatkow do

gier

planszowych

Tworzenie o o o o o
fanowskich

materialow do

gier RPG

Moderowanie © o o o o
spotecznosci

fanowskiej

online

Kolekcjonowa o o o o o
nie rzeczy

zwiazanych z

hobby

Czy zdarzylo Ci sie profesjonalnie (za pienigdze) robi¢ ktoras z ponizszych rzeczy? *
Zaznacz tylko jednq odpowiedz w rzedzie.

Nie, nigdy Raz zdarzylo mi  Kiedys tak, ale juz Tak, robie to
sie tym zajmowac tego nie robie regularnie
Organizowanie © o o o
imprez
kulturalnych lub
targowych
Organizowanie  © o o o
LARPoOw
Prowadzenie sesji o o o o)
RPG
Zarzadzanie o o o o
zespotem
Wykladanie/ o o o o)
uczenie/
prowadzenie
szkolen
Obstuga stoiska © o o o)
targowego
Tworzenie lub 0o o o o)

redakcja tekstow
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Tworzenie lub o o o o)
obrébka grafiki

Projektowanie o o o o)
gier video

Testowanie gier © o o o
video

Projektowanie o o o o)
gier planszowych

Projektowanie o o o o)
gier RPG lub

pokrewnych

Animowanie o o o o)
kultury poza

konwentami

Prowadzenie o o o o)
strony

internetowej

Zarzadzanie o o o o
profilami w

mediach

spotecznoSciowyc

h

Inne dzialania o o o o)
promocyjne

Czy doswiadczenie uzyskane w dzialalnosci fanowskiej przeklada sie jako$ na Twoje
aktywnos$ci poza fandomem (np. zawodowe)? *

1 — Zdecydowanie nie; 5 — Zdecydowanie tak

Pytania dla organizatorow konwentow

Czy dzialalnos¢ w fandomie wplywa pozytywnie na Twoj dobrostan psychiczny
(poczucie spelnienia, rados¢ z zycia itp.)?

o Tak

o Nie

Jesli tak — jak oceniasz sile tego wplywu?
1 — Bardzo maly; 5 — Bardzo duzy

Czy dzialalno$¢ w fandomie wplywa negatywnie na Twoj dobrostan psychiczny (stres,
przemeczenie itp.)?
o Tak

o Nie
Jesli tak — jak oceniasz sile tego wplywu?
1 — Bardzo maty; 5 — Bardzo duzy

Czy dzialalnos¢ w fandomie wplywa na Twoja plynnos¢ finansowq?
o Tak
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o Nie
Jesli tak — jak oceniasz wplyw dzialania w fandomie na Twojq plynnos¢ finansowa?
1 — Zdecydowanie negatywnie; 5 — Zdecydowanie pozytywnie

Czy dzialalno$¢ w fandomie wplywa na Twoja prace?
o Tak
o Nie

Jesli tak — jak wyglada wplyw Twojej dzialalnosci na Twoje zycie zawodowe?
1 — Zdecydowanie negatywnie; 5 — Zdecydowanie pozytywnie

Czy dzialalnos¢ w fandomie wplywa na Twoja relacje z innymi czlonkami rodziny?
(Czestotliwos¢ kontaktow, konflikty, wspélne zainteresowania itp.)

o Tak

o Nie

Jesli tak — jak wyglada wplyw Twojej dzialalnosci na twoje zycie rodzinne?
1 — Zdecydowanie negatywnie; 5 — Zdecydowanie pozytywnie

Czy dzialalnos¢ w fandomie wplywa na jako$¢ Twojego snu?
o Tak
o Nie

Jesli tak - na jakie aspekty konkretnie?

* Przez fandom $pie mniej

* Przez fandom mdj sen jest mniej skuteczny (budze sie mniej wypoczet_)
* Przez fandom mam problemy z zasypianiem

* Latwiej mi zasng¢ odkad angazuje sie w fandom

* Budze sie bardziej wypoczet_ odkad angazuje sie w fandom

+ Spie wiecej godzin na dobe odkad angazuje sie w fandom

* Inne:

Pytania dla wszystkich

Od ilu lat trwa Twoje zaangazowanie w hobby? *

Czy bywasz na wydarzeniach fanowskich innych niz konwenty/festiwale? (Spotkania
klubéw, fan meety, turnieje itp.) *

© Nie, nie bywam

o Bywam na wydarzeniach w mojej miejscowosci lub najblizszym duzym miescie

o Bywam na wydarzeniach w réznych cze$ciach Polski

o Bywam na wydarzeniach w Polsce i za granica

o Bywam wylacznie na wydarzeniach za granica

Czy na spotkaniach klubow powinien by¢ dostepny alkohol?
o Chce, zeby byt
0 Wole, zeby by}, ale nie jest to konieczne

o Nie mam zdania
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© Wole, zeby nie bylo, ale moze by¢
o Nie chce, zeby byt

Czy nalezysz do jakiej$ internetowej spolecznosci fanowskiej? (Serwer spolecznosci
Discorda, kanal na Telegramie, grupa na FB/Messengerze itp.) *

* Nie, nie naleze

» Tak, na Discordzie

¢ Tak, na Facebooku

* Tak, na Messengerze

» Tak, na WhatsAppie

* Tak, na Mastodonie

* Tak, na Bluesky

* Tak, na Telegramie

* Tak, na liscie dyskusyjnej

* Tak, na forum tematycznym

* Inne:

Rézne fandomy wytwarzaja rézne tradycje i zwyczaje. Niektére z wymienionych ponizej
moga Ci sie wydac dziwne, moze pierwszy raz o nich slyszysz - w porzadku, to nie jest
problem. Zaznacz przy tych, ktore kojarzysz, na ile sa dla Ciebie wazne, przy
pozostalych kliknij "nie znam". *

Zaznacz tylko jednq odpowiedz w rzedzie.

Nie znam Niewazne /nie  Troche wazne Bardzo wazne
interesuje mnie

After po 0o o o ¢
konwencie
Before przed o o o o
konwentem
Mowienie 0o o o o
"akredytacja"
zamiast
"wejsciowki"
Cosplay 0o o o o
Dyskusje na zywo © o o o)
Dyskusje w sieci © o o o
Fanarty o o o o
Fanfiki o o) o o
Fanowski o o o o)
wolontariat
Filk (muzyka 0 o o o)
fanowska)
Fursony o o o o
Fursuity 0 0 o o)
Game jamy 0 o o o)
Gesty typowe dla © o o o
ulubionego
uniwersum (np.
wulkanskie

podniesienie reki)
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Konwenty
Lightsticki
Lokalne kluby
fanow

Merch (gadzety)
Kolekcjonerstwo
Modowanie gier
Mowienie sobie
na "ty"

Nagroda Hugo
Nagroda im.
Janusza A. Zajdla
Nagroda im.
Jerzego
Zulawskiego
Nagroda im.
Krzysztofa
Papierkowskiego
Nagroda im.
Piotra Raka
Pikniki
tematyczne
Polcon

Pochody (np.
ananasa)
Przypinki,
naklejki itp.
Quentin
Random play
dance

Regularne
spotkania

Sesje RPG
publikowane w
sieci

Social media
poswiecone
Twojemu hobby
Speedruny
Slakfa

Tupanie na
koncertach
Worldcon
Wspolne granie w
ramach
spotecznosci
Wspo6lne wyjazdy
na wydarzenia
Ziny

Inne (jesli nie

o O O

0 O O O

o O

o o

(0] o

o O

o O

o

(0]

o O

0 O O O

(0]
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masz innych
pomystow, kliknij
"nie znam"

Jesli zaznaczyl_S opcje Inne w poprzednim pytaniu, wypisz prosze co jeszcze jest dla
Ciebie wazne i jak bardzo.

Czy czujesz, ze fandom pomaga Ci sie rozwijac? *
1 — Zdecydowanie nie; 5 — Zdeycdowanie tak

Czy czujesz sie bezpiecznie w fandomie? *

1 — Zdecydowanie nie; 5 — Zdeycdowanie tak

Czy czujesz, ze fandom Cie akceptuje? *

1 — Zdecydowanie nie; 5 — Zdeycdowanie tak

Jesli w ostatnim czasie coS$ sie zmienilo (albo wkrétce ma sie zmieni¢) w Twoim
zaangazowaniu w fandom, moze masz ochote opowiedzie¢ nam dlaczego tak jest?

Czy z Twojej perspektywy cos sie ostatnio zmienilo lub zmienia w Twojej fanowskiej
spolecznosci?

Pytania okolokonwentowe

Czy bywasz na konwentach lub festiwalach zwigzanych z Twoim hobby? *
© Nie, nie bywam

o Bywam, w mojej miejscowosci lub najblizszym duzym mieScie

o Bywam, w réznych cze$ciach Polski

o Bywam, w Polsce i za granica

o Bywam, wylacznie za granica

Uwazam, ze konwenty / imprezy dla fanéw...

o bytyby lepsze gdyby robily je komercyjne firmy

0 sg réwnie dobre niezaleznie od tego, czy robia je zatrudnieni pracownicy czy fani

© bylyby lepsze robione przez fanéw z doswiadczeniem wyniesionym z pracy zawodowej

o bytyby lepsze robione przez fanéw nie majacych powiazanych do$wiadczen zawodowych

Czy czesciej bywasz na imprezach, ktdore znasz i kojarzysz, czy takich, ktore sa dla
Ciebie zupelng nowoscia?

0 Zdecydowanie wole imprezy, ktére znam

o Raczej wole imprezy, ktére znam, ale zdarza mi sie bywa¢ na nowych

© Nie mam preferencji

o Raczej wole nowe imprezy, ale czasem wracam na te znane

o Zdecydowanie wole imprezy, ktorych nie znam

Jesli mozesz, uzasadnij jako$ swoja odpowiedZ na poprzednie pytanie.
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Jesli bywasz na konwentach, daj zna¢, ktére punkty programu interesuja Cie bardziej, a
ktore mniej.
Zaznacz tylko jednq odpowiedz w rzedzie.

Nie wiem co to Nie interesujg Czasem To dla mnie  To dla mnie
mnie zagladam wazny element niezbedny
konwentu element
konwentu
Atrakcje o o o o o
integracyjne
Dyzury o o o o o
autografowe
Fan meety o o o o o
Food trucki o o o o o
Gra o o o o o
konwentowa
Gry muzyczne © o o o o
Gry planszowe © o o o o
Larpy o o o o o
Karaoke o o o o o
Koncerty o o o o o
Konkurs o o o o o
cosplay
Konkursy o o o o o
wiedzowe
Konsole retro © o o o o
Konsole o o o o o
wspotczesne
Ksiega o o o o o
pamiatkowa
Panele o o o o o
dyskusyjne
Pokazy o o o o o
artystyczne
(np. fire show)
Pokazy gier © o o o o
Pokazy o o o o o
rekonstrukcji
historycznej
Prelekcje o © © © © ©
fantastyce
Prelekcje o © © © © ©
komiksach
Prelekcje o © © © © ©
literaturze
Prelekcje o © © © © ©
mandze,
anime, Azji
Prelekcjew o o o o o
bloku
naukowym
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Projekcje o o o o o
filmow

Random play © o o o o
dance

Sesje RPG o o o o o
Spotkania o o o o o
autorskie

Stoiska o o o o o
sprzedazowe

Stoiska o o o o o
tematyczne

(np. strefa

postapo na

Pyrkonie)

Strefa ciszy o o o o o
Turnieje gier © o o o o
bitewnych

Turnieje gier © o o o o
planszowych

Turnieje gier © o o o o
video

Warsztaty o o o o o
Wystawy (np. © o o o o
figurek albo

lego)

Inne o o o o o

Jesli zaznaczyl_§ opcje Inne w poprzednim pytaniu, wypisz prosze co jeszcze jest dla
Ciebie wazne i jak bardzo.

Ktore z ponizszych atrakcji uwazasz za specyficzne dla konwentéw (tzn. nieobecne na
innych rodzajach imprez)?

Zaznacz wszystkie wlasciwe odpowiedzi.

Atrakcja To dla mnie specyficzny element konwentu
Atrakcje integracyjne
Dyzury autografowe
Fan meety

Food trucki

Gra konwentowa
Gry muzyczne

Gry planszowe
Larpy

Karaoke

Koncerty

Konkurs cosplay
Konkursy wiedzowe
Konsole retro
Konsole wspoétczesne
Ksiega pamigtkowa
Panele dyskusyjne

oooooogogogooogd
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Pokazy artystyczne (np. fire show)
Pokazy gier

Pokazy rekonstrukcji historycznej
Prelekcje o fantastyce

Prelekcje o komiksach

Prelekcje o literaturze

Prelekcje o mandze, anime, Azji
Prelekcje w bloku naukowym
Projekcje filmow

Random play dance

Sesje RPG

Spotkania autorskie

Stoiska sprzedazowe

Stoiska tematyczne (np. strefa postapo na
Pyrkonie)

Strefa ciszy

Turnieje gier bitewnych

Turnieje gier planszowych
Turnieje gier video

Warsztaty

Wystawy (np. figurek albo lego)

Ooooon Oogogooogoooogdgn

Czy na terenie konwentu powinien by¢ dostepny alkohol?
o Chce, zeby byt

© Wole, zeby byl, ale nie jest to konieczne

© Nie mam zdania

© Wole, zeby nie bylo, ale moze by¢

o Nie chce, zeby byt

Czy osoby pod wplywem alkoholu powinny by¢ wpuszczane na konwenty?
1 — Zdecydowanie nie; 5 — Zdeycdowanie tak

Czy na konwentach powinny by¢ dostepne napoje energetyczne?
o Chce, zeby byly

o Wole, zeby byly, ale nie jest to konieczne

o Nie mam zdania

o Wole, zeby nie bylo, ale moga by¢

© Nie chce, zeby byly

Koniec!

Jesli chcesz nam jeszcze o czyms powiedzie¢, np. zasugerowac cos, 0 czym nie
pomysleliSmy, albo skomentowac¢ samo badanie, chetnie poczytamy!
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