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Geneza technologii blockchain

Technologia blockchain
gtdbwnie z powigzan z
Jednakze sam termin ,blockchain” zdobyt
popularnos¢ dopiero w 2008 roku, dzieki
przedstawieniu idei zwigzanej z bitcoinem
przez Nakamoto. Dokument zawierajgcy te
idee, opisywat mechanizm dziatania Bitcoina
oraz wykorzystanego w nim tancucha blokéw

jest znana

AN o

kryptowalutami.
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Wptyw technologii blockchain na
przysztos¢ rynkow finansowych:
analiza potencjalnych korzysci

i zagrozen

Katarzyna Janas

W dynamicznie rozwijajgcym = sie
swiecie finansow, blockchain staje sie
jednym z najwazniejszych elementéw, ktory
zmienia sposéb, w jaki przeprowadzane sg
transakcje, przechowywane dane, a takze
modyfikuje metody postepowania
z aktywami. W obliczu nieustannie
rosngcego wptywu technologii cyfrowych,
blockchain odgrywa istotng role. Ponadto
sektor finansowy w znaczacym stopniu jest
zalezny od ewolucji technologicznej,
szczegolnie w kontekscie opisywanego
systemu. Technologia ta stanowi fundament
dla  wprowadzanych innowacji, ktore
pozwalajg na ulepszenie funkcjonowania
rynkédw finansowych. Umozliwia stworzenie
systemow, ktére sg przede wszystkim
bardziej transparentne, efektywne
i bezpieczne. Warto roéwniez zauwazy¢, iz
blockchain wigze sie z licznymi wyzwaniami,
ktére bedg mialty diugofalowy efekt
prowadzacy do zmian w organizacji sektora
finansowego. Wprowadzenie nowego
systemu, spowoduje koniecznosc¢
modyfikacji modeli biznesowych, a takze
utworzenie nowych regulacji prawnych.
W wyniku tego, kazdy sektor stanie przed
wyzwaniem dostosowania sie do nowej
innowacji.

Celem niniejszego artykutu jest analiza
potencjalnych korzysci i zagrozen
zwigzanych z  wdrozeniem blockchain.
Ponadto podejmuje prébe przewidzenia, jak
moze to wptyna¢ na przysztos¢ rynkow
finansowych.

(blockchain).
w historii  technologii
powstanie  Ethereum, ktére  znaczaco
poszerzyto jej mozliwosci. Vitalik Buterin,
dostrzegajagc pewne ograniczenia Bitcoina,
zaproponowat stworzenie nowej, ulepszonej
platformy, ktéra pozwolitaby nie tylko przesytac¢
wartosci, ale réwniez wykonywac nietatwe
operacje. W 2013 roku Vitalik przedstawit

momentem
blockchain  byto

Przetomowym
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koncepcje Ethereum, a juz po dwdch latach (30
lipca 2015 roku) sie¢ zostata oficjalnie
uruchomiona. Najwazniejszg innowacjg byty
wprowadzone inteligentne kontrakty (ang.
smart contracts) - ktére w potgczeniu
z blockchain, pozwalajg na automatyczne
realizowanie warunkéw transakcji bez potrzeby
dodatkowych oséb (posrednikéw).’

Mechanizm dziatania systemu
blockchain

Blockchain to tak naprawde tancuch
blokéw, ktéry tworzy ogromny i rozproszony
rejestr danych. Kazdy kolejny etap (element)
scisle zalezy od poprzedniego. Wszystkie
wykonywane transakcje zapisywane sg jako
nowy blok, zawierajacy okreslone dane,
a nastepnie dotgczane do poprzedniego.
Zanim jakakolwiek operacja zostanie zapisana,
musi zosta¢ zweryfikowana przez uczestnikow
sieci. Po zatwierdzeniu masa pojedynczych
transakcji zostaje potagczona w wiekszg
jednostke, a nastepnie zapisana jako
niezmienny cigg.? Przyktadem pokazujgcym
dziatanie systemu jest sytuacja z zycia
codziennego, gdy chcemy zatozy¢ konto
w  nowym banku, dzieki cyfrowemu
identyfikatorowi, ktéry oparty jest wtasnie na
blockchainie, nowy bank jest w stanie
btyskawicznie sprawdzi¢ informacje potrzebne
do weryfikacji konta. Dzieki takiemu
rozwigzaniu klienci oszczedzajg znacznie czas,
a banki moga zredukowaé niepotrzebne
koszty. Technologia ta pozwala automatycznie
przechowywa¢ wszelakie dane w kilku
lokalizacjach, a nie tylko w jednym miegjscu.
Umozliwia to zwiekszenie ochrony danych
cyfrowych [ podniesienie poziomu
cyberbezpieczenstwa.?

Ponadto kazdy uzytkownik tego systemu
posiada kopie catej bazy, a nowe elementy
dodawane sg zgodnie z  ustalonym
algorytmem. Kluczowg cechg tej innowacji jest
jej decentralizacja, czyli brak jednego
centralnego organu odpowiedzialnego za
analize, weryfikacje transakcji
i przechowywanie danych. Blockchain opiera
sie przede wszystkim na mechanizmie
konsensusu, w ramach ktérego wszyscy
uczestnicy sieci, zwani weztami, wspdlnie
zatwierdzajg operacje i dodajg kolejne, nowe
bloki do istniejgcego juz tancucha. Dzigki temu

technologia charakteryzuje sie duza
odpornoscig na manipulacje i ataki hakerskie.
W zwigzku z tym, ze kazdy etap jest
Jnierozerwalnie” powigzany z poprzednim,
nawet najmniejsza zmiana danych
w poszczegolnym bloku, wymaga réwniez
modyfikacji wszystkich wczesniejszych.*

W dzisiejszym Swiecie technologia
blockchain bardzo szybko zyskuje na
popularnosci, a takze coraz wiecej osoéb
wykazuje  zainteresowanie  zagtebieniem
wiedzy na opracowywany temat. Dynamiczny
rozwoj zdecentralizowanych systeméw
i kryptowalut  sprawia, ze  zaréwno
przedsiebiorcy, inwestorzy jak i specjalisci
z wielu, réznych branz poszukujg informaciji

z  wiarygodnych zrédet, na  temat
funkcjonowania innowacji.
Obszary zastosowan technologii
blochain

Technologia  blockchain  jest  tak

naprawde fundamentem kryptowalut takich jak

Bitcoin. W zwigzku z tym staje sie popularna

nie tylko w sektorze finansowym, ale réwniez

w innych branzach. Ponizej przedstawione

zostaty kluczowe obszary, w ktorych powyzsza

innowacja znajduje zastosowanie:

. finanse i kryptowaluty;

. zarzgdzanie fancuchem  dostaw -
podstawowym przeznaczeniem w tej
dziedzinie jest $ledzenie oraz analiza
trasy i pochodzenia produktéw. Ponadto
technologia ta umozliwia rejestrowanie

i mierzenie parametrow zwigzanych
z warunkami przechowywania,
przewozenia towaru. Dzieki takim

mozliwosciom dostawcy obecnie s3g
w stanie zagwarantowac znacznie lepsza
jakos¢ przewozonych towaréw.®
. opieka  zdrowotna  (przechowywanie
wrazliwych i waznych danych);
. administracja publiczna;
. banki i instytucje ubezpieczeniowe.
Jednakze warto zwréci¢ szczegdlng
uwage na zastosowanie technologii w sektorze
flnansowym, ktore w przysztosci pozwoli
zrewolucjonizowac rynki finansowe. Jest wiele
aspektow, mowigcych, dlaczego warto
zastosowa¢ system blockchain. Mianowicie
mamy zapewniony wysoki poziom
bezpieczenstwa, znacznie szybszy
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i sprawniejszy przeptyw rozliczen, a takze
jesteSmy w stanie zredukowacC koszty.
Wszelkiego rodzaju operacje finansowe, sag
usprawnione dzieki zastosowaniu innowacji.
Polskie instytucje réwniez zaczety dostrzegaé
potencjat i wdraza¢ blockchain. PKO BP byto
jednym  z  pierwszych  banku,  ktore
zadecydowato zaimplementowac rozwigzanie
oparte na technologii Hyperledger Fabric.
Ponadto w przysztosci chce postawic¢ na

tworzenie  tak  zwanych inteligentnych
kontraktéw  (ang. smart contracts) -
programow komputerowych, ktore

automatycznie wykonujg okreslone dziatania
przy spetnieniu warunkéw umowy. Taka
zmiana pozwoli na ulepszenie automatyzacji
i zawierania umow finansowych.®

Korzysci wynikajace z technologii
Wdrozenie i zastosowanie technologii
blockchain niesie ze sobg liczne korzysci
zwtaszcza dla sektora finansowego (rysunek
1). Przede wszystkim zmniejsza wszelakie
koszty transakcji, eliminuje posrednikow, czy
zwieksza  bezpieczenstwo, a to tylko
podstawowe zalety innowacji, ktére
w znacznym stopniu wptywajg na przysztosc
rynkéw finansowych. Podstawowg cechg jest
bezpieczenstwo jakie oferuje technologia.
Blockchain jest oparty na innowacji, ktéra
umozliwia  przechowywanie danych bez
potrzeby centralnego organu zarzadzajgcego.
System ten oparty jest na
zdecentralizowanej strukturze, oznaczajacej,
ze dane przechowywane sg w wielu weztach.
Zmiany moga by¢ wprowadzone tylko wtedy,
gdy zostang zaakceptowane przez wiekszos¢
sieci, wymagajac przy tym przeprowadzenia
procesu konsensusu. To sprawia,
ze blockchain jest bardziej odporny na rézne
ataki. Kolejng z najczesciej wymienianych cech
jest mozliwos¢ znacznego obnizenia kosztow
przeprowadzanych transakcji. Dzieki swojej
zdecentralizowanej strukturze  jestesmy
w stanie ograniczy¢ potrzebe korzystania
z posrednikow takich jak banki, czy inne
instytucje rozliczeniowe. Sprawia, ze mozliwe
jest znaczne usprawnienie i zoptymalizowanie
przebiegu transakcji. Ponadto pozwala na
natychmiastowe przekazanie srodkow
finansowych, poniewaz transakcje zapisywane
sg i zatwierdzane w rozproszonym rejestrze

G/AG

w czasie rzeczywistym. Nie musimy juz
specjalnie czekaé, az nasze ptatnosci zostang
zaksiegowane, co zajmuje duzg czes$¢ czasu.’
Technologia blockchain pozwala réwniez na
zwiekszong identyfikacje, umozliwiajac
tworzenie  cyfrowych  ,paszportow” dla
produktu. Otwiera to droge do monitorowania
pochodzenia towaréw na kazdym etapie.®

Rysunek 1. Najwazniejsze
z technologii blockchain.

korzysci  wynikajace

REDUKCJA
KOSZTOW
TRANSAKCYJNYC
H
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TECHNOLOGII
BLOCKCHAIN
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POZREDNIKOW
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BEZPIECZECSTW
o

Zrodto: opracowanie wiasne

Kluczowym atutem technologii blockchain sa
inteligentne kontrakty, ktére pozwalajg na
redukcje kosztow administracyjnych. Proces
ich dziatania jest bardzo prosty — wystarczy,
ze spetnione sg okreslone warunki umowy bez
koniecznosci korzystania z o0s6b trzecich
(posrednikéw). Przyktadem tutaj moze byé
wykorzystanie  inteligentnych  kontraktow
w firmach ubezpieczeniowych, aby
automatycznie wypftacic odszkodowania
w przypadku zrealizowania warunkéw umowy.
W tradycyjnym modelu klient musiatby przejs¢
przez wiele etapow i poczeka¢ na weryfikacje,
a nastepnie na zatwierdzenie wyptaty. Dzigki
zastosowaniu inteligentnego kontraktu, caty
opisany proces jest automatyzowany.?

Potencjalne zagrozenia i wady
Uwaza sie, ze technologia blockchain
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pozytywnie wptywa i przynosi znaczng ilos¢
korzysci, jednakze jak kazda innowacja ma
w sobie negatywne cechy, ktére moga
skutecznie zniecheci¢ do wdrazania jej
(rysunek 2). Pomimo iz innowacja postrzegana
jest jako jedna z bezpieczniejszych technologii,
mogg zdarzy¢ sie sytuacje w ktérych dane
bedg zagrozone. Najwazniejszg kwestig sg
ataki na aplikacje wykorzystujgce te
technologie. Pomimo iz caty system i struktura
blockchain jest trudna i tak zbudowana, aby nic
niepozadanego jej ,nie ztamato’, moga
wystgpic nieoczekiwane luki

Rysunek 2. Najwazniejsze wady i zagrozenia technologii
blockchain.

KONIECZNA
ADATPACJA

ZLtOZONOSC

UGN ) TECHNOLOGII

BLOCKCHAIN
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Zrédto: opracowanie wtasne

w zabezpieczeniach. Ponadto technologia ta
jest skomplikowana i dos¢ nowa, przez co
brakuje duzej ilosci wyspecjalizowanych oséb,
ktére w petni mogtyby zadba¢ o doktadny
aspekt budowy blokoéw. Koniecznos¢ adaptac;i
technologii w  tradycyjnych instytucjach
finansowych, moze byé réwniez postrzegana
jako potencjalne zagrozenie. Dostosowanie
blockchain w poczatkowej fazie wprowadzania
wigze sie tak naprawde z dtugim i kosztownym
procesem integracji nowych systemoéw z juz
istniejgcymi. Jesli juz podczas implementac;ji,
rynek finansowy napotka trudnosci, moze to
prowadzi¢ do zakiécen w funkcjonowaniu
tradycyjnych instytucji finansowych. Z kolei
zbyt szybkie i dynamiczne wprowadzenie,
moze zagrozi¢ stabilnosci rynku finansowego.

Podsumowanie

Technologia blockchain ma ogromny
potencjat, aby zmieni¢ przysztos¢ rynkow
finansowych. Wszelakie instytucje finansowe
w wiekszosci chetnie korzystajg z technologii
blockchain i mozna spekulowac,
ze w przysziosci wystgpi trend wzrostowy.
Pomimo niektorych wad, innowacja jest coraz
powszechniej stosowana, umozliwiajgc
pewniejszy i sprawniejszy przeptyw finansowy.
Dalszy jej rozwdj bez watpienia przyniesie
kolejne korzysci i stanie sie podstawg wzrostu
bezpiecznych systemow sektora finansowego.
Jednak sukces tej technologii zalezat bedzie
réwniez od tempa, w jakim instytucje beda
w stanie jg wdrozy¢ w sposéb rozsadny,
zachowujgc rownowage miedzy innowacja,
a odpowiedzialnym podejsciem do jej
wdrozenia. Blockchain to technologia, ktéra
Z pewnoscig moze mocno poprawi¢ i wptyngc
na bezpieczenstwo w finansach. Dzieki jej
charakterystycznej budowie, czyli
zdecentralizowanej strukturze, duzo trudniej
jest przetamac¢ zabezpieczenia i manipulowaé

przechowywanymi danymi. Wszystkie
transakcje znajduja sie
w  rozproszonym  rejestrze,  ktory

uniemozliwia wszelakie modyfikacje bez zgody
pozostatych uczestnikow tej sieci.
W konsekwencji wzrasta poziom zaufania do
systeméw finansowych. Ponadto innowacja
juz teraz pozwala na szybsze i sprawniejsze
przeprowadzanie transakcji. W miare dalszego
rozwoju technologii, mozemy sie spodziewac,
ze w przysztosci blockchain stanie sie tak
naprawde standardem, jednoczesnie
eliminujgc posrednikow i niepotrzebne koszty.
Wazng implikacjg wdrozenia technologii
w sektorze finansowym jest reorganizacja

modelu  biznesowego w  tradycyjnych
instytucjach, ktére muszg modyfikowaé
Swiadczone  ustugi.  Analizujgc  wplyw

technologii, warto uwzgledni¢ szerszy kontekst
spoteczny i gospodarczy. W tym przypadku
mozna zauwazy¢, iz wdrozenie tej innowac;i
nie jest jednolite na $wiecie, a poziom
przystosowania zalezy od polityki rzadow,
przepiséw oraz skali cyfryzacji w danym kraju.
Ogolne podejscie do regulacji prawnych
technologii  jest bardzo  zréznicowane.
W réznych czesciach swiata mozna zauwazyg,
iz wsparcie dla technologii blockchain jest

7
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silne, natomiast jeszcze inne kraje obawiajg sie

skutkow utraty kontroli nad systemem
finansowym.

Ponadto nieustajgcy rozwdj innowacji
wymaga réwniez dostosowania sie do

istniejacych przepiséw. Waznym wyzwaniem
staje sie takze ochrona danych osobowych,
zwlaszcza w Swietle przepisow takich jak
RODO (Rozporzadzenie o Ochronie Danych
Osobowych). Z jednej strony technologia
blockchain jest bezpieczna, jednakze jej
gtébwna cecha — niezmiennos¢ danych, moze
okazac sie problemem.

Mianowicie w systemie blockchain dane
sg zapisywane trwale i nie mozna ich
skutecznie edytowac¢ ani usungé. Pomimo
istniejgcych wyzwan, system ten juz dzis
pokazuje swoj potencjat, pozwalajgc na
przeksztatcenie rynkéw finansowych.
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Podziat gatunkowy twérczosci ludzkiej
nie jest niczym nowym. Mozna zaobserwowac
to na przyktadzie jednych z najwczesniejszych
form ekspresji artystycznej, jakimi sg teatr
i literatura. W starozytnosci obecny byt juz
podziat dziet teatralnych dramatu na tragedie
oraz komedie (WSIP - praca zbiorowa,
2006, s. 148). Podobnie w przypadku literatury,
gdzie popularne byly epos, piesh czy elegia
(Wolski, 2023). Te wulegaly zmianom na
przestrzeni lat, ewoluowaly, a takze
powstawaty nowe. Proces ten nadal trwa,
a dzieje sie tak, poniewaz gatunki literackie
funkcjonujg jako ,horyzonty oczekiwan” dla
odbiorcéw oraz jako ,modele pisania” dla
tworcéw (Tzvetan, Labuda, 1979, s. 315). Takie
zatozenie nie tylko utatwia  autorom
strukturyzowanie ich pracy, ale takze
czytelnikom poznawaé dzieto. Podobne, jak
nietozsame, procesy gatunkowe zachodza
w dziedzinie kinematografii, ktéra jest jednak
znaczaco miodsza od literatury. Gatunek
w filmie jest ,umowa” miedzy tworcy,
producentem i odbiorcami (Loska, 2001, s. 7-
8). Szczegodlnie wazny wydaje sie tutaj ten
drugi podmiot, gdyz to wtasnie producentowi
najbardziej zalezy na przychodzie, co sie z tym
tagczy - dzieto powinno by¢ jednoczesnie
uniwersalne i wyjgtkowe, aby przyciggnac jak

Etykieta gatunkowa czy gatunek?
Podziat gatunkowy w grach wideo

Jakub Ziétkowski

Artykut porusza problematyke podziatu gatunkowego
w réznych mediach i jego wptyw na branze gier wideo.
Odwotuje sie do teorii wypracowanej przez badaczy
oraz projektantéw gier, takich jak Dominic Arsenault,
Maria B. Garda czy Ernest Adams. Tekst skupia sie na
réznicy w klasycznym pojmowaniu gatunkowosci
w mediach linearnych, takich jak literatura (Tzvetan,
Labuda), film (Loska), muzyka (Greenberg, Kosinski,
Stillwell, Monteiro), a w interaktywnych grach wideo
(Apperley, Wolf, Chandler). Opisane zostaje narzedzie,
jakim jest etykieta gatunkowa i wyszczegdlnione
dziatanie jego na postrzeganie gier wideo.
Zaprezentowany zostaje takze problem uzywania
gatunkow i etykiet gatunkowych w branzy
elektronicznej rozrywki na przyktadzie plebiscytu The
Game Awards. Podany zostaje przyktad poprawnego
uzycia etykiet gatunkowych na platformie GOG.

najwiecej odbiorcow.

Na podobnych warunkach co film
funkcjonuje gatunkowos¢ muzyczna, gdzie
utwory muzyczne mogg przynaleze¢ do
réznych gatunkéw naraz, ktore takze sa
klasyfikowane pod wzgledem rodzajéw (np.:
hard rock, heavy metal czy brit rock przynaleza
do muzyki rockowej; Greenberg, 2016). David

M. Greenberg, wspottworca badania
wykazujgcego potaczenie preferencji
muzycznych z osobowoscia uwaza,
ze kategorie gatunkow muzycznych sa

problematyczne (Greenberg, Kosinski, Stillwell,
Monteiro, 2016, s. 597-605). Miedzy innymi
z powodu braku ujednolicenia tych gatunkéw.
Cho¢ filmy i ksigzki mogag przynaleze¢ do
réznych gatunkéw, to uchwycenie ich sedna
jest dos¢ tatwe w porownaniu do muzyki
(Greenberg, 2016). Pomimo  trudnosci
w uchwyceniu odpowiednich kategorii one
nadal funkcjonujg, co pokazuje potrzebe
operowania terminami gatunkowymi.

Gry wideo nie roznig sie pod tym
wzgledem od innych tekstow kultury. W tej
branzy rowniez wystepuja problemy
przynaleznosci gatunkowej, a jednym z nich
jest uzycie gatunku jako terminu-parasola. Pod
tym hastem moga kry¢ sie rdézne aspekty
zalezne od tego, kto o nich méwi. Zwracat na
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to uwage Dominic Arsenault juz w 2009 roku,
piszagc o gatunku jako o ,wielkiej iluzji”
(Arsenault, 2009, s. 160). Rézne gatunki gier
wideo mogg mie¢ elementy wspolne,
nierzadko inaczej interpretowane przez graczy,
stad termin-parasol taczgcy réznorodnosc
w jeden monolit, tatwo przyswajalny dla
odbiorcy. Pojawia sie jednak pytanie, ktére
aspekty sg tymi dominujgcymi do okreslenia
gatunku? Gry cyfrowe s3g rozbudowanymi
tekstami i ciezko jednoznacznie stwierdzic, co
definiuje ich gatunek. Projektant gier Ernest
Adams uwaza, ze ,(..) gatunki gier wideo
sg determinowane przez rozgrywke: wyzwania,
jakie stojg przed graczem i jakie gracz
podejmuje dziatania, aby je przezwyciezyé?”
(Arsenault, 2009, s. 158 - tlumaczenie
wtasne).

Co jednak z grami, ktére mechanicznie
nie stawiajg przed graczem zadnego wyzwania
lub to wyzwanie jest znikome? Takie gry jak,
np.: That Dragon, Cancer (Numinous Games,
2016), Fractured Minds (Wired Productions,
2017) czy The Graveyard (Tale of Tales, 2008)
to tytuty, ktére opisywane sg jako gry powazne
(ang. serious games), przez niektérych graczy
pejoratywnie okreslane mianem symulatorow
chodzenia. Jest to prosty przyktad, jednak
pokazujgcy rozbieznos¢ miedzy odbiorcami,
ktérzy sktonni sg kategoryzowaé gry ze
wzgledy na wiasne sympatie i antypatie (gry
uwazane za ,nudne” czesto sg nazywane
wiasnie symulatorami chodzenia).
Jest to subiektywizacja gatunkowa, bedaca
wynikiem wspolnego nadbudowywania
kategorii gatunkowych przez graczy (Garda,
2016, s. 31).

The Game Awards - brak konsekwencji
gatunkowej

Przyktadami dla ukazania dziatania
parasola gatunkowego sg plebiscyty i konkursy
w branzy gier wideo. Niektére wydarzenia
przyznajg grom nagrody, kategoryzujac je pod
wzgledem wybranych przez jury gatunkoéw.
Dzieje sie tak na corocznej gali The Game
Awards. Kategorie, w ktérych przyznawane sg
nagrody, czesto ulegajg zmianom. To
przektada sie na widoczne niescistosci
gatunkowe popetniane przez twoércow -
zamykanie w okreslonych ramach bardzo
rozbudowanych  gier, takze  przeczenie
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wilasnym  zatozeniom. W 2016 roku
w plebiscycie przyznawane byty nagrody m.in.
w kategoriach Action oraz Action/Adventure.
W pierwszej zwyciezyt DOOM (Bethesda
Softworks, 2016), w drugiej — Dishonored 2

(Bethesda Softworks, 2016). Wedle
organizatoréw, gry akcji oraz gry akcji
i przygodowe, sg dwoma oddzielnymi

gatunkami, cho¢ moga to by¢ jedynie kategorie
konkursowe, a nie gatunki. Pomimo tego
rozdzielenie tych dwdch gatunkow na
oddzielne kategorie moze budzi¢ zastrzezenia.
DOOM i Dishonored 2 nie sg jedynymi
przyktadami takiego podziaty, gdyz
w kolejnych latach podobne nagrody réwniez
byty przyznawane (np.: Wolfenstein II: The New
Colossus [Panic Button Games, 2017] i The
Legend of Zelda: Breath of the Wild [Nintendo,
2017] w 2017 czy Devil May Cry 5 [Capcom,
2019] i Sekiro: Shadow Die Twice [Activision,
2019] w 2019).

Kategoria  Action/Adventure  skrywa
znacznie wiecej ciekawych przyktadéw. The
Legend of Zelda: Breath of the Wild, ktora
zdobyta tytut najlepszej gry we wspomnianej
kategorii w 2017 roku, przez wydawce jest
opisywana jako gra przygodowa, akcji i RPG.
W tym samym roku nagrode za najlepszg gre
RPG zdobyta Persona5 (Atlus, 2017),
jednoznacznie uznawana przez tworcow za
tytut RPG (informacje takie mozna odnalez¢
w sklepie Microsoft Store, PlayStation Store
oraz Nintendo eShop). Nie ma watpliwosci,
ze Persona reprezentuje etykiete RPG,
intrygujace jest za to zamkniecie The Legend
of Zelda: BotW w ramach kategorii Action/
Adventure. Tej samej kategorii, w ktorej rok
wczesniej zwyciezyt Dishonored 2 - gry
réznigcej sie od tytutu Nintendo pod wzgledem
ludycznym (m.in. dostepne mechaniki -
funkcjonalnosci dostepne w grze wideo,
za pomocg ktérych gracz moze wptywaé na
wykreowany swiat przy pomocy odpowiednich
interfejsow) jak i tematycznym  (m.in.
konwencje wykreowanego swiata — schematy
powszechnie znane w kulturze gier wideo). To
samo dotyczy gier God of War (Sony
Interactive Entertainment, 2018) i Metal Gear
Solid V: The Phantom Pain (Konami, 2015),
ktére takze zwyciezaty w tych kategoriach.
O ile w przypadku The Legend of Zelda: BotW
i God of War mozna znalez¢ elementy wspdlne,
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podobnie Dishonored 2 i MGSV, zaskakujace
jest umieszczenie tych tytutdw przez jury
w jednej kategorii. Nie jest to oczywiscie
catkowity btad organizatoréw, a problematyka
gatunkowosci gier wideo, poniewaz wszystkie
te tytuly posiadajg elementy klasyfikowane
jako typowe dla gier RPG, przygodowych
i akciji.

Szczegolnie interesujgcymi przyktadami
sg Metroid Dread (Nintendo, 2021) oraz Dead
Cells (Motion Twin, 2017). Pierwszy tytut
zdobyt nagrode w 2021 roku za najlepsza gre
akcji i przygodowa, a drugi w 2018 roku za
najlepszg gre akcji. Zdawa¢ by sie mogto,
ze obie te gry sg bardzo do siebie podobne,
najbardziej pod wzgledem  ludycznym.
Nie przeszkodzito to jedak jury na rozstawienie
tych gier w dwodch roznych kategoriach.
Dodatkowe niescistosci powstaja
w momencie, w ktérym zwrécimy uwage
na przynaleznosc¢ gatunkowa tych gier wedtug
tworcow (sklepy cyfrowe) i fanéw (Metacritic),

Tabela 1. Przedstawienie przynaleznosci gatunkowej
Dead Cells oraz Metroid Dread wedtug wskazanych
platform.

Action&Adventure,

Dead Cells Platformer

Metroidvania Action Action, Platformer

Metroid Dread Metroidvania Brak Action, Adventure

Brak ‘

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie platform
sprzedazowych Microsoft Store, PlayStation Store,
Nintendo eShop oraz strony internetowej Metacritic.

co przedstawitem w ponizszej tabeli (Tabela

1.

Etykietka gatunkowa a gatunek
Odpowiedzig na klasyfikacje gatunkowa
sg etykiety gatunkowe, ktére prébuja
wprowadzi¢  porzadek w  nazewnictwie
gatunkéw gier wideo. Gatunek sam w sobie

jest  ,(.) kategorig opisujacy gry,
charakteryzujagcg sie szczegdolnym typem
wyzwania, niezaleznie od scenerii lub

zawartosci Swiata gry” (Adams, 2013, s. 67 -
ttumaczenie wtasne). Etykiety gatunkowe
starajg sie opisa¢ elementy wystepujace
w grach zaréwno pod wzgledem ludycznym
(mechaniki gry), tematycznym (konwencja
Swiata) i funkcjonalnym (sposéb obcowania
z tekstem). Cytowana definicja nie jest jednak

w petni adekwatna. Ernest Adams, tworca gier
wideo, uwaza, ze tematyka gry sie nie liczy dla
okreslenia gatunku, z czym trudno jest sie
zgodzié. Najlepszymi przyktadami
podwazajgcymi te definicje sg horrory. Takie
tytuty jak Layers of Fear (Aspyr, 2016),
Blair Witch (Cdp.pl, 2019), czy The Beast Inside
(Nlusion Ray, 2019) sg grami
o nieskomplikowanych mechanikach, a jednak
nazywanie ich horrorami jest zwigzane
z tematyka, jakg poruszajg, wykreowanym
srodowiskiem oraz nastrojem. Podobnie gry
fantasy i science fiction — World of Warcraft
(Blizzard Entertainment. 2004) i Star Wars:
Knights of the Old Republic (LucasArts, 2003)
to tytuly, ktére mozna zakwalifikowac
do gatunku ludycznego MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-playing Game), jednak
réznig sie pod wzgledem  gatunku
tematycznego — pierwszy reprezentuje cechy
fantasy, drugi — sci-fi.

Préba wypracowania jednej, uniwersalnej
definicji gatunku w grach wideo moze byc¢
trudna, potencjalnie niemozliwa. Zdaje sie,
ze badacze dostrzegajg ten problem
i podejmujg dziatania majgce na celu
usystematyzowanie gatunkowosci w grach
wideo. Thomas H. Apperley stara sie wyr6znic¢
najwazniejsze gatunki, z ktérych beda wytaniac¢
sie kolejne kategorie (podgatunki). Ogranicza
sie on jednak do ,gatunkéw-matek”: gry
symulacyjne,  strategiczne,  akcji, RPG
(Apperley, 2006, s. 11-19). Nawet jak na rok
2006, w ktorym artykut zostat opublikowany,
liczba tych gatunkow jest mata. Popularne gry
z lat 90-tych i poczatku XXI wieku mozna
z mniejszym lub wiekszym sukcesem zmiescic
w ramach przyjetych gatunkow, np.: tytuty
survival horror potraktowaé jako gry akcji, gry
sportowe utozsami¢ z symulacjg prawdziwego
zycia, a kategorie RPG wyrozni¢ jako oddzielny
gatunek growy. Nie sg to jednak wszystkie
utwory, poniewaz znaczna czes$é gier (dawniej
i teraz) operuje mechanikami i tematykami
z pogranicza gatunkéw, np.: Super Mario Bros.,
Crash Bandicoot, czy Spyro — serie gier, ktore
trudno zamkngé w ramach jednego z czterech
gatunkow przyjetych przez Apperley’a.

Zblizone spojrzenie na gatunkowosé
przedstawiat przed Apperleyem Mark J. P
Wolf. Podobnie jak Ernest Adams uwaza,
ze gatunkowos¢ gier wideo uwarunkowana
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jest przez mozliwos¢ interakcji gracza
z tytutem na warstwie ludycznej. Wolf takze
wymienia gatunki gier wideo, nie operuje on
jednak szerokimi terminami jak Apperley,
a skupia sie na opisie konkretnych mechanik,
np.. przygodoéwki, planszowe gry cyfrowe,
karcianki, bijatyki (Wolf, 2000, s. 3-16). Co
wazne Wolf wskazuje takie oddzielne gatunki
jak gry edukacyjne lub polegajgce na unikaniu,
a jeszcze inng kategorig sg dla niego dema,
adaptacje, a nawet interaktywne filmy i pinball.
Tak rozbudowana typologia gatunkowa gier
wideo pozwala kategoryzowa¢ utwory ze
wzgledu na dostepne mechaniki i sposoby
interakcji. Wcigz nie jest to jednak
wystarczajgce, gdyz ogranicza sie to do
gatunku ludycznego, mniej do funkcjonalnego.
Utatwieniem w  jednoznacznym  opisie
gatunkowym gier wideo moga by¢ etykiety
gatunkowe, uwzgledniajgce réwniez warstwe
tematyczna.

Czym jednak sg etykiety gatunkowe?
Maria Garda, ktéra czes¢ swojej pracy
badawczej poswiecita gatunkowosci gier
wideo, potwierdza, ze sg one wykorzystywane
w dyskursie przez twoércéw oraz odbiorcow
medium gier komputerowych, mylone jednak
z samym gatunkiem (Chandler, 1997, s. 2).
Etykieta ,(.) wyksztatlca sie w procesie
negocjacji i transmisji gatunkowej zachodzacej
w relacji miedzy tworcami, rynkiem a graczami
(..)", co jest Scisle powigzane ze zdolnoscia
graczy do jej rozpoznawania za pomoca
growych kompetencji kulturowych (Garda,
2019, s. 85). Sg one niezbedne do poprawnego
zrozumienia etykiet gatunkowych. Gry wideo,
podobnie jak literatura, teatr czy kino,
wypracowaty wiasny ,jezyk”, ktérym tworcy
i gracze sie komunikujg. Sg to m.in. popularne
mechaniki (np.: pasek szybkiego dostepu do
przedmiotow w  ekwipunkuy; potrzeby
fizjologiczne bohatera w grze survival), wzorce
(np.: schemat sterowania klawiaturg w grach
FPS; poziom doswiadczenia okreslajgcy moc)
czy tematyki (np.: mroczny i przygnebiajacy
nastrdj w survival horrorach; kolorowa, o niskiej
jakosci detalach grafika [low poly] w cozy
games). Zdolnos$¢ zidentyfikowania i nazwania
wszystkich elementow jest zdecydowanie
niezbedng umiejetnoscig przy rozpoznawaniu
i kreowaniu etykiet gatunkowych.

Kompetencje kulturowe, o ktorych pisze
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Garda, to pojecie, ktére ,(..) oznacza trwate
dyspozycie - w tym takze wiedze -
uzdatniajgce cztowieka do  okreslonych
zachowan i dziatan” (Czerwinski, 1994, s. 1).
Jest to zatem zestaw umiejetnosci fizycznych
oraz psychicznych, pozwalajgcych cztowiekowi
na wykonywanie danych czynnosci. Marcin
Czerwinski podkresla, ze ,[pojecie to domaga
sie wskazania dziedziny dziatania bez czego
pozostaje ono puste” (Czerwinski, 1994, s. 1).
W przypadku gier  wideo mowimy
o kompetencji kulturowej, zawezajagc -
kompetencji kultury gier wideo. Podazajgc
za Gardg, sg to umiejetnosci odczytywania
zaleznosci miedzy poszczegdllnymi grami
wideo, dostrzegania podobienstw i rozni¢
danego medium, takze posiadania wiedzy na
temat branzy, historycznej jak i aktualnej.
W ramach tych umiejetnosci znajduje sie
odczytywanie i adekwatne uzywanie growych
etykiet. Te sg jednak zblizone w swoim
zatozeniu do gatunku. Oba terminy okreslaja
tematyke tytutu i sg dla graczy tropami
kulturowymi ukazujgcymi,  jak  zostat
wykreowany swiat gry. Podziatu gatunkowego
dziet kultury zaczeto uzywac jednak wczesniej
niz growych etykiet gatunkowych, przez co nie
przedstawiajg ludycznych aspektow
gatunkowosci. To, co Swietnie sprawdza sie
w kategoryzacji linearnych, nieinteraktywnych
dziet, nie jest wystarczalne dla gier wideo.
Literatura i film rzadko przeplatajg ze sobg
estetyki i konwencje. Takie utwory oczywiscie
sie pojawiajg, jednak sg awangardowg proba,
anizeli utworem gtownego nurtu
konstytuujgcym nowy gatunek (np.: Wszystko
wszedzie naraz [Daniel Kwan, Daniel Scheinert,
2022] bedace kinowym eksperymentem,
anizeli protoplasta nowego gatunku. Utwor
przypisywany jest do wiecej niz jednego
gatunku, co pokazuje problematyke
gatunkowosci takze w branzy filmowej). Gry
wideo stale sie rozwijajg i wykorzystujg rézne
elementy z réznych gatunkéw, fgczac je
w jednym tytule. Dodatkowo pojawiajg sie
aspekty typowo ludyczne (m.in.: reguty gry,
mechaniki, interfejs), ktére nie sposéb wyrazié
poprzez narzedzie literaturoznawcze, filmowe
czy teatralne.

Gry wideo sa popularnym medium do
eksperymentéw gatunkowych za sprawag
tworcow, przez co niektérych tytutdow nie
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sposob przydzieli¢ do jednego, konkretnego
gatunku. Takie gry jak No More Heroes 3
(Grasshopper Manufacture, 2021), Spooky’s
Jump Scare Mansion (Lag Studios, 2015),
Saints Row IV (Deep Silver, 2011) balansujg
w  przestrzeni miedzygatunkowej  (m.in.:
komedia, horror, sci-fi, romans) i nie sposoéb
przypisac je do zadnego konkretnego gatunku
tematycznego. Mozemy  tutaj mowic
ewentualnie o gatunku ludycznym, jednak i ten
czesto trudno jednoznacznie okresli¢.

Etykiety gatunkowe w praktyce

Przyktadem platformy, ktora stara sie
w czytelny sposdb etykietowac¢ gatunkowo gry,
jest sklep cyfrowy GOG. Tytuty tam dzielone sg
wedle odgoérnie  narzuconych  gatunkow
i réznorodnych tagéw i cho¢ ten podziat
niekiedy jest wzajemnie  wykluczajacy
(uzywanie utartych gatunkéw wyklucza opis za
pomoca etykiet gatunkowych), to
administratorzy starajg sie opisywa¢ gry pod
wzgledem ludycznym, tematycznym
i funkcjonalnym. Kierujgc sie wytgcznie tagami,
gracze moga w przystepny sposob dowiedzie¢
sie przed zakupem, jak wyglagda dana gra, np.
Trine 5 (Frozenbyte, 2023) 1z tagami:
Przygodowa, Akcji, Fantasy, tamigtéwki,
Platformdwka, Wieloosobowa, Lokalna
kooperacja, Platforméwka z tamigtéwkami,
Lokalna gra wieloosobowa.

Podatnos¢ gier komputerowych na
eksperymenty gatunkowe i tgczenie réznych
kategorii w ramach jednego utworu pozwala
rozpatrywac¢ etykiety gatunkowe (ludyczne,
tematyczne, funkcjonalne) jako te pasujgce do
gier wideo lepiej niz  gatunkowosc¢
wypracowana przez teatr, literature i film.
Umiejetnos¢  poprawnego przypisywania
etykiet i odczytywania ich przez graczy daje
wiecej mozliwosci opisywania  utwordw.
Etykiety gatunkowe, dziatajgce jako tropy
kulturowe, pozwalajg odbiorcom elektronicznej
rozrywki zrozumie¢, z czym bedg mieli do

czynienia w danym tytule i nie musza
ogranicza¢  sie jedynie do  gatunkow
tematycznych, ktére czesto podlegajg

wzajemnej fuzji. Etykiety gatunkowe pozwalaja
opisa¢ gry nie tylko od strony tematycznej, ale
takze ludycznej i funkcjonalnej, na co
gatunkowos¢ wypracowana w innych mediach
nie pozwala (Kirkland, 2011, s. 23).
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Na poczatku drogi zawodowej kazdy
z nas staje przed wieloma wyborami — studia,
pierwsza praca, okreslenie kierunku, w ktorym
chcemy sie rozwijaé. Nie zawsze wiemy, co
naprawde nas interesuje, w czym jestesmy
dobrzy i jak najlepiej wykorzysta¢ nasze
mocne strony. Rozwdj osobisty zaczyna sie od
zrozumienia siebie, a jednym
z najskuteczniejszych sposobow na to jest
swiadome eksplorowanie swoich talentow,
stylu myslenia i preferencji zawodowych.

Jak poznac¢ siebie?

Samopoznanie to proces, ktéry nie ma
jednej uniwersalnej drogi. Czasem wystarczy
po prostu dziata¢ — prébowac réznych rzeczy,
zdobywac¢ doswiadczenie i wycigga¢ wnioski
zarowno z sukcesow, jak i porazek. Innym
razem kluczowe okazujg sie rozmowy z ludzmi,
ktérzy nas dobrze znajg - mentorzy,
przyjaciele, wspoétpracownicy. Czesto widzg
W nas cos$, czego sami nie dostrzegamy.
Zdarza sie, ze jedno zdanie rzucone
mimochodem - ,Masz $wietne wyczucie
strategii” albo ,Zawsze potrafisz uspokoié¢
napietg sytuacje” — moze staé¢ sie punktem
wyjscia do lepszego zrozumienia swoich
talentow.

Waznym elementem tej podrozy jest
rowniez refleksja — uwazniejsze przygladanie
sie sobie. Co sprawia, ze czujemy satysfakcje?

Rozwoj kariery przez
samoswiadomos¢ — narzedzia
rozwoju osobistego

Matgorzata Tobis

Rozpoczynajgc kariere zawodowg, kluczowe jest
zrozumienie siebie, swoich mocnych stron i obszarow
do rozwoju. Artykut przedstawia znaczenie
samoswiadomosci i autorefleksji jako fundamentu
Swiadomego rozwoju zawodowego. Autorka omawia
popularne narzedzia psychometryczne, takie jak
CliftonStrengths (Gallup), 16 Personalities, FRIS oraz
Extended DISC, ktére pomagajg lepiej zrozumieé
wtasne predyspozycje, style myslenia i dziatania.
Ponadto, artykut podkresla role praktyk wspierajacych
rozwoj, takich jak journaling, mindfulness, mentoring
i coaching. To przewodnik dla osdb, ktére chca
Swiadomie budowac¢ swojg Sciezke kariery, opierajgc
sie na wiedzy o sobie i swoich unikalnych talentach.

W jakich sytuacjach dziatamy najsprawniej?
A co nas blokuje? Czasem odpowiedzi na te
pytania przychodzg naturalnie, ale bywa,
ze potrzebujemy narzedzi, ktére pomogg nam
uporzadkowa¢ mysli i nada¢ im konkretny
Kierunek.

Wtasnie w tym miejscu wkraczajg testy
psychometryczne. To co$ wiecej niz quiz
z internetu - to naukowe metody, ktore
pomagajg lepiej zrozumieé, jak myslimy,
dziatamy i podejmujemy decyzje. Dzieki nim
mozemy zobaczy¢ wzorce, ktérych wczesniej
nie dostrzegaliSmy — czy jestesmy bardziej
intuicyjni, czy analityczni, czy lepiej
odnajdujemy sie w roli lidera, czy moze lepiej
czujemy sie, wspierajgc innych. Testy te nie
dajg gotowych odpowiedzi, ale stanowig mape,
ktéra pokazuje mozliwe Sciezki. Ostateczny
kierunek zawsze pozostaje w naszych rekach.

Mozna  powiedzie¢, ze narzedzia
psychometryczne sg jak lustro - pokazuja
obraz, ktory juz istnieje, ale w sposob bardziej
uporzadkowany. Dzieki nim tatwiej jest podjgé
Swiadome decyzje, zaréwno w zyciu
zawodowym, jak i osobistym. Bo cho¢ zadna
metoda nie zastgpi realnych doswiadczen,
dobrze jest mie¢ drogowskazy, ktére pozwalaja
lepiej zrozumiec siebie i swoje mozliwosci.
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Narzedzia, ktére pozwalaja siebie takze w zarzadzaniu stresem
zrozumie¢ i dostosowywaniu sie do réznych rol

Wyobraz sobie, ze stoisz na rozdrozu
i zastanawiasz sie, ktoredy pojsé. Nie chcesz
wybiera¢ na chybit trafit - szukasz wskazéwek,
ktére pomogag Ci znalez¢ droge zgodna
z Twoimi naturalnymi talentami. To wiasnie
oferuje CliftonStrengths, bardziej znany jako
test Gallupa. Nie przypisuje Cie do okreslonej
kategorii, ale identyfikuje 34 talenty i wskazuje,
ktére z nich sg Twoimi dominujgcymi. Moze
okazac sie, ze masz w sobie ukrytego stratega
albo odkrywce, ktory stale poszukuje nowych
wyzwan. Wyniki testu mogg pomodc Ci lepiej
zrozumiec, jakie obszary warto rozwijaé¢, aby
osiggnac satysfakcje zawodowa i osobista.

A moze wolisz podejscie bardziej
narracyjne? Test 16 Personalities (oparty na
MBTI) przypomina troche opowie$¢ o Tobie —
okresla Twdj typ osobowosci na podstawie

czterech  wymiaréw:  ekstrawersji lub
introwersji, intuicji lub sensoryki, myslenia
lub odczuwania oraz oceniania lub

obserwacji. Moze jestes cichym, ale bystrym
logistykiem albo charyzmatycznym dowddcg?
Ten test nie tylko dostarcza ciekawostek, ale
takze pomaga lepiej zrozumie¢, jakie
srodowisko pracy bedzie dla Ciebie najbardziej
komfortowe.

Czasem jednak nie chodzi o osobowos¢,
a 0 sposob, w jaki myslimy i dziatamy.

FRIS to polskie narzedzie, ktore bada
style myslenia i dziatania. Nie klasyfikuje
osobowosci, lecz okresla, jak przetwarzasz
informacje i podejmujesz decyzje.

Czy jestes szybkim, nastawionym na cel
zawodnikiem, ktéry podejmuje  decyzje
w utamku sekundy? A moze raczej
refleksyjnym badaczem, analizujgcym kazdy
detal, zanim podejmie decyzje? FRIS dzieli
ludzi na cztery kategorie: zawodnika, badacza,
partnera i wizjonera, pomagajac lepiej
zrozumie¢ wtasne mechanizmy podejmowania
decyzji oraz wspotpracy z innymi.

| na koniec — jak reagujesz na innych
ludzi i sytuacje? Extended DISC koncentruje sie
na Twoim stylu zachowania w zespole. Nie
mowi o osobowosci, ale o sposobie dziatania
- czy jestes osobg dominujgca, lubigca
przejmowac inicjatywe, czy moze stabilnym
wsparciem dla innych? To narzedzie pomaga
nie tylko w lepszej wspotpracy z innymi, ale
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zawodowych. Extended DISC wyrdznia cztery
podstawowe style zachowania: dominujacy,
towarzyski, stabilny i analityczny, co moze
pomoc w lepszym dostosowaniu  stylu
komunikacji i bardziej efektywnej wspotpracy
w zespole.

Kazde z tych narzedzi daje nieco inne
spojrzenie na nasze predyspozycje i talenty.

Tabela 1. Poréwnanie narzedzi rozwoju osobistego

Swiadome
budowanie kariery,
wykorzystanie
mocnych stron
Lepsze
zrozumienie siebie

CliftonStrengths
(Gallup)

Talenty i mocne

! strony

16 Personalities _r
Typ osobowosci

(MBTI) : = .
i relacji z innymi
Optymalizacja
Styl myslenia i podejmowania
3 FRIS L 2
dziatania decyzji, lepsza

wspodipraca

Dostosowanie stylu
komunikaciji i pracy
w zespole

4 Extended DISC Styl zachowania

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie: Gallup,

https://www.gallup.com/cliftonstrengths, dostep:
11.02.2025; 16 Personalities, https:/
www.16personalities.com, dostep: 11.02.2025; FRIS
Polska,  https://www.fris.pl,  dostep:  11.02.2025;

Extended DISC, https://www.extendeddisc.org, dostep:
11.02.2025;

Warto korzysta¢ z nich w  sposob
komplementarny, tgczac wnioski, ale takze
dostosowujac je do wtasnej Sciezki kariery.

Jak wykorzystac¢ wiedze o sobie?

Sama wiedza to za mato — kluczowe jest,
jak ja wykorzystasz. Wyniki testéw moga byc¢
punktem wyjscia do swiadomego rozwoju, ale
nie powinny by¢ ograniczeniem.

Jesli dowiesz sig, ze jestes osobg, ktéra
najlepiej odnajduje sie w pracy analitycznej, nie
oznacza to, ze nie mozesz rozwija¢ sie
w innych kierunkach - to raczej wskazowka,
jak efektywniej wykorzystywaé swoje mocne
strony i minimalizowac stabe.

Zrozumienie swoich talentow to takze
szansa na bardziej s$wiadome budowanie
kariery. Jesli testy wskazujg, ze masz silne
zdolnosci przywdédcze, warto zastanowic sie,
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w  jakich  srodowiskach  najlepiej je
wykorzystasz. Moze to oznacza¢ dazenie do
roli lidera zespotu, ale takze rozwijanie tych
umiejetnosci W organizacjach
pozazawodowych. Wazne jest, aby nie
traktowa¢ wynikéw testow jako sztywnych
ram, a raczej jako drogowskaz, ktéry pozwala
podejmowac bardziej Swiadome decyzje.

Rownie istotne jest zarzadzanie swoimi
stabszymi stronami. Jesli testy pokazujg,
Ze organizacja pracy nie jest Twojg mocnag
strong, to nie oznacza, ze nie jestes w stanie
osiggnac sukcesu. Mozesz znalez¢ narzedzia,
ktére pomoga Ci w lepszym planowaniu lub
skupi¢ sie na wspotpracy z osobami, ktére
naturalnie posiadajg te kompetencje. W ten
sposob rozwijasz sie, nie zmieniajgc swojej
istoty,

lecz dopasowujgc swoje dziatania do
realnych mozliwosci.

Samopoznanie pomaga takze w lepszym
rozumieniu innych. W pracy zespotowej czesto
dochodzi do nieporozumienn wynikajgcych
z réznych stylow dziatania. Wiedzac, ze jestes
osobg, ktora potrzebuje czasu na przemyslenie
decyzji, mozesz nauczy¢ sie komunikowac to
w sposob, ktéry pozwoli innym dostosowac sie
do Twojego sposobu pracy. Z kolei, jesli jestes
osoba dziatajgcg impulsywnie i dynamicznie,
warto pamietac, ze nie wszyscy pracujg w tym
samym tempie, a cierpliwos¢ wobec innych
moze przynies¢ lepsze efekty.

Rozw0j osobisty to proces, ktéry trwa
cate zycie. Mozesz regularnie wraca¢ do
wynikow testéw, poréwnywac je ze swoimi
doswiadczeniami i obserwowaé, jak zmieniajg
sie Twoje priorytety. Najwazniejsze jest to, by
traktowa¢ te wiedze jako kompas, ktory
pomaga w podejmowaniu decyzji — zaréwno
tych codziennych, jak i tych, ktére ksztattujg
Twoja przysztosc.

Droga do samopoznania — wiecej niz

testy
Testy psychometryczne mogg byc¢
Swietnym punktem wyjscia, ale rozwdj

osobisty to proces, ktory wymaga czegos
wiecej niz wyniku na ekranie komputera.

To codzienna praca nad sobg, swiadome
eksplorowanie wtasnych mozliwosci i ciaggte
dostrajanie swoich dziatan do odkrywanych
talentow. @ Czasem  najlepsze  odkrycia

przychodza nie w wyniku testu, ale w chwilach
refleksji, rozmowy z inspirujgcg osobg czy
w trakcie wyzwan, ktore zmuszajg nas do
wyjscia poza swojg strefe komfortu.

Jednym z najprostszych, a jednoczesnie

najskuteczniejszych narzedzi rozwoju
osobistego jest journaling - prowadzenie
dziennika refleksji. Regularne spisywanie

mysli, emocji, sukcesow i wyzwan pozwala
lepiej zrozumieé, co nas napedza, a co hamuje.
To jak rozmowa z samym sobg, w ktorej
mozemy spojrze¢ na swoje dziatania
z dystansu i dostrzec wzorce, ktore
w codziennym pedzie umykaja. Dziennik moze
by¢ miejscem, w ktérym planujemy rozwgj,
analizujemy decyzje i uczymy sie na wiasnych
doswiadczeniach.

W poszukiwaniu wiekszej
samoswiadomosci coraz wiecej osob siega po
mindfulness, czyli uwaznos¢. Wbrew pozorom
nie chodzi tu o godzinne medytowanie
w pozycji kwiatu lotosu, ale o nauke bycia
obecnym tu i teraz — swiadomego przezywania
chwili i dostrzegania swoich mysli oraz emoc;ji.

To umiejetnos¢, ktora pozwala lepigj
zarzadzaé¢ stresem, podejmowaé bardziej
przemyslane decyzje i skuteczniej reagowaé
na wyzwania.

Nie mozna tez poming¢ sity relacji
miedzyludzkich. Mentoring i coaching to formy
wsparcia, ktére pomagajg odkrywaé¢ wiasny
potencjat i rozwija¢ sie w wybranym kierunku.
Mentor to ktos, kto juz przeszedt droge, na
ktora dopiero wchodzisz - jego
doswiadczenia, rady i spojrzenie ,z gory” moga
pomoc unikngé btedéw i szybciej znalezé
wiasciwg sciezke. Z kolei coaching opiera sie
na zadawaniu pytan, ktore sktaniajg do refleks;ji
i pomagajg odkry¢ wtasne odpowiedzi - to
swietne narzedzie dla tych, ktérzy chca dziatac¢
bardziej Swiadomie i skutecznie.

Rozwdj jako ciggta podréz

Poznanie siebie to proces, ktory trwa cate
zycie. Warto taczy¢ rézne metody — bo to, co
dzi$ wydaje sie matg zmiang, jutro moze stac
sie fundamentem sukcesu. Swiadomo$¢
swoich mocnych stron oraz ograniczen to
dopiero poczatek — najwazniejsze jest to, jak
te wiedze wykorzystasz. Mozesz szukaé
idealnej kariery, ale réwnie dobrze mozesz

17



18/46

Forward

stworzy¢ wiasng sciezke. Nie ma jednej
witasciwej drogi do sukcesu — najwazniejsze,

by byta zgodna z Toba.
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Przemyst fast fashion to niezwykle
dochodowy biznes. W 2023 roku globalna
branza modowa byta wyceniana na 1,7 biliona
dolaréw i stanowita 2% globalnego PKB
(Ariella, 2023). Produkcja odziezy fast fashion
jest pracochtonna, co sprawia, ze 12,6%
globalnej sity roboczej pracuje w tej branzy,
gtownie w Azji. Powoduje to nieréwnosc¢
srodowiskowg, w ktorej klienci z krajow
rozwinietych  czerpig  wszystkie korzysci
z produkcji — tanie ubrania — podczas gdy
ciezar spada na ludzi w innych czesciach

Swiata; odpady trafiajg na  wysypiska
w biedniejszych  panstwach, pracownicy
pracujg w niebezpiecznych  warunkach

i otrzymujg gtodowe wynagrodzenie (Bick et
al., 2018). Przecietny Amerykanin wyrzuca
rocznie 37 kilogramoéw ubran, noszac kazda
sztuke srednio od 7 do 10 razy, co moze
wynika¢ z np. kiepskiej jakosci odziezy (Igini,
2023). Jak to mozliwe, ze branza fast fashion
ma sie tak dobrze pomimo licznych
kontrowersji? Wiele inwestuje sie w marketing,

ktéry zgrabnie ukrywa niewygodne fakty.
Artykut przedstawia jedne
z najpopularniejszych narzedzi
wykorzystywanych przez marketingowcow
w reklamowaniu produktow marek fast
fashion.

Fast fashion w dobie TikToka i hauli
zakupowy. Jak kultura nadmiernej
konsumpcji ksztattuje rynek mody

Marcelina Czekaj

Rozpoczynajgc kariere zawodowg, kluczowe jest
zrozumienie siebie, swoich mocnych stron i obszarow
do rozwoju. Artykut przedstawia znaczenie
samoswiadomosci i autorefleksji jako fundamentu
Swiadomego rozwoju zawodowego. Autorka omawia
popularne narzedzia psychometryczne, takie jak
CliftonStrengths (Gallup), 16 Personalities, FRIS oraz
Extended DISC, ktére pomagajg lepiej zrozumieé
wtasne predyspozycje, style myslenia i dziatania.
Ponadto, artykut podkresla role praktyk wspierajacych
rozwoj, takich jak journaling, mindfulness, mentoring
i coaching. To przewodnik dla osdb, ktére chca
Swiadomie budowac¢ swojg Sciezke kariery, opierajgc
sie na wiedzy o sobie i swoich unikalnych talentach.

Polityka cen penetracyjnych

Przystepnosc¢ cenowa to jedna
z kluczowych cech, ktéra wyréznia marki fast
fashion w branzy modowej (Medina, 2022). To
istota ich dziatalnosci — ich celem jest dotarcie
do szerokiego grona konsumentéw na
masowym rynku. Aby zaoferowaé niskie ceny,
czesto konieczne jest jednak obnizenie jakosci
produktow oraz warunkow produkciji.

Marki fast fashion starajg sie dotrze¢ do
0s6b z ograniczonymi zasobami finansowymi,
umozliwiajgc im dostep do modnych ubran.
Dobrym przyktadem jest hasto chifnskiej marki
Temu: "Kupuj jak milioner". Firmy te pragng, by
ich klienci czuli sie zamozni dzieki ilosci
posiadanych produktéw, w poréwnaniu do tych
oferowanych przez inne marki.

Zdobycie zauwazalnej pozycji na tym
nasyconym rynku staje sie coraz trudniejsze.
Wiele konkurencyjnych firm walczy o to, co
w tej branzy najwazniejsze — portfele klientéw.
Jedng z kluczowych strategii, ktéra ma
zapewni¢ dobrg pozycje, jest polityka cen
penetracyjnych. Jest to dziatanie polegajace
na ustaleniu ceny produktu na tyle niskiej, aby
byta atrakcyjna dla klienta (Nagle, Miiller,
2017). Produkty te nie musza by¢ naprawde
tanie, wystarczy, ze cena jest stosunkowo
niska w porownaniu do postrzeganej wartosci
przez docelowg grupe odbiorcow. Tanios¢ ma
przyciggng¢ konsumentéw i sktoni¢ ich do
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wyboru produktow danej marki.

Wszystkie marki fast fashion kopiuja
trendy z wybiegow, wiec ich produkty sg do
siebie bardzo podobne pod wzgledem stylu,
poniewaz inspirujg sie tymi samymi zrédtami
(bgdz je plagiatujg) (Kluth, 2022). Czesto nie
réznig sie takze jakoscig, poniewaz moga by¢
produkowane w tych samych fabrykach, np.
w  Bangladeszu.  Jedynym  czynnikiem
wyrdzniajgcym je na tle konkurencji, jest cena.
To, jak nisko moze ona spasc¢, zalezy od
decyzji zarzadu. Czasami marki ledwo
osiggajg prég rentownosci, ale generuja
ogromne zyski dzieki masowej sprzedazy.
Obnizenie cen ponizej rynkowego punktu
rbwnowagi moze  przyciggng¢  klientow
i sktoni¢ ich do przejscia na nowa marke.
Dzieki tej strategii firma szybko zdobywa duzg
czes¢ rynku, ktorej wielkos¢ rekompensuje
straty wynikajagce z niskiej marzy zysku.

Wedtug Renza Breena, niskie ceny moga
oslepic konsumentow do tego stopnia,
ze zapominajg o negatywnym wptywie marek
fast fashion na srodowisko (Breen, 2022). Ich
potrzeba posiadania wielu rzeczy zostaje
zaspokojona. Zjawisko to jest bezposrednio
zwigzane z nadmierng konsumpcjg. Szybko
zmieniajgce sie trendy, efektowne reklamy oraz
FOMO (Fear of Missing Out — strach przed
przegapieniem) dodatkowo napedzaja
sprzedaz (Blase, 2024).

Influencerzy jako narzedzie marketingu
Branza modowa w duzej mierze opiera
swoje reklamy na wizualnym uroku swoich
produktéw. Jest to szczegdlnie istotne
w przypadku fast fashion, gdzie ubrania
projektowane sg przede wszystkim z mysla
o wygladzie na manekinach lub modelkach,
a niekoniecznie po kilku praniach lub na mniej
idealnej sylwetce. Dla firm kluczowe jest
sprzedanie klientom wizji, jak moga wygladac
po zakupie ich odziezy. ldealnymi chodzgcymi
reklamami sg internetowi influencerzy. Sag oni
definiowani jako liderzy opinii w przestrzeni
mediéw spotecznos$ciowych (Johne, 2023).
Ksztattujg oni zdanie innych ludzi oraz maja
nieproporcjonalny wptyw na ich decyzje.

Wspotpraca pomiedzy marka
a influencerem opiera sie najczesciej na
darowanych  produktach, sponsorowanych

postach lub afiliacjach (Wijngaarden, 2024).
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Rysunek 1. TikTok ambasadorki marki Zara reklamujacej
linki afiliacyjne do produktéw sklepu.
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. iy S
program iflinterested

11 Repostuj do obserwujacych |

Dallassocialbutt.s + 2025-05-25
| posted how i became a Zara

Jd Sade Zawiera: Smoot!

Dodaj komentarz...

Zrédto: TikTok uzytkowniczki @Dallassocialbutterfly,
TikTok; 23.05.2023; https://www.tiktok.com/
@dallassocialbutterfly/video/7236408704336268590?

is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=744621

8357173732886; dostep: 10.12.2024.

Na TikToku, ktérego zrzut ekranu
widoczny jest na rysunku 1, twoérczyni petni
role ambasadorki marki Zara. W jej biografii na
profilu znajdujg sie linki afiliacyjne, ktore
kierujg obserwujgcych zainteresowanych jej
stylizacjami na strone internetowg marki, gdzie
mogg dokonac¢ zakupu. Z kazdej transakcji
influencerka otrzymuje prowizje, co stanowi jej
wynagrodzenie za  promowanie  marki
w mediach spotecznosciowych. Tworczyni ta,
jak wielu innych influenceréw, zamieszcza na
TikToku dynamiczne, przyciggajace uwage
materiaty, w ktorych przedstawia réznorodne
modowe stylizacje. Filmy te majg na celu

inspirowanie  widzéw lub  bezposrednia
reklame konkretnych produktow.
Innym  sposobem  wspotpracy firm

z influencerami sg wyjazdy promocyjne. Mina
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Le, w swoim filmie na YouTube omawiajgcym
tego rodzaju wyjazdy, definiuje je jako "wyjazd
organizowany przez marke (..) zwykle
w tropikalne miejsce (..) [ale] moze to by¢
wszedzie. Zazwyczaj celem wyjazdu jest
stworzenie wrazenia wakacji. (...) W zamian
wielu influencerow jest poniekad
zobowigzanych do dokumentowania swojego
pobytu, korzystania z produktéw marki,
promowania jej i tworzenia pozytywnej
reklamy" (Le, 2023). Czasami influencerzy
otrzymujg dodatkowe wynagrodzenie za
publikowanie pozytywnych tresci o marce, ale
niekiedy oczekuje sie tego za darmo.

Wedtug Sprout Social, 49% klientéw
przynajmniej raz w miesigcu dokonuje zakupu
pod wptywem postoéw influenceréw, a 80%
klientéw bytoby bardziej sktonnych kupic¢

produkt od marki wspotpracujacej
z influencerami poza mediami
spotecznosciowymi (Schieren, 2024). Bez

watpienia wyjazdy promocyjne influencerow
zwiekszajg Swiadomos¢ marki i docierajg do
szerszego grona odbiorcow niz zwykte tresci,
poniewaz zaproszeni influencerzy czesto
wspotpracujg i publikujg razem. Dziatania te
pomagajg réwniez marce budowaé relacje
z influencerami, oferujgc im cos$ wiecej niz
darmowe produkty.

Wyjazdy te stanowig stosunkowo tanig
strategie marketingowg, poniewaz, jak twierdzi
Jill  Justine, byta menedzerka mediow
spotecznosciowych odpowiedzialna za
organizacje takich wyjazdow, czesto wszystkie
zapewnione ustugi, takie jak luksusowe hotele,
bilety lotnicze i atrakcje, sg czescig partnerstw
z dostawcami w zamian za promocje (Le,
2023).

Niemniej jednak, takie wyjazdy nie sg
wolne od kontrowersji. Jednym z przyktadéw
jest wyjazd organizowany przez marke Tarte
w 2023 roku, ktéry krytykowano za oderwanie
od rzeczywistosci - influencerzy zostali
zabrani w luksusowg podréz w czasie, gdy
ludzie na calym Swiecie doswiadczali
konsekwencji globalnych kryzysow
ekonomicznych (Mendez I, 2023). Inny
kontrowersyjny wyjazd odbyt sie rowniez
w 2023 roku, kiedy kilku influencerow
odwiedzito fabryke Shein w Guangzhou
w Chinach. W materiatach wideo, ktore
zamieszczali, pokazano nowoczesne maszyny

oraz zadowolonych pracownikéw pracujgcych
w komfortowych warunkach. Jednakze, jak
wskazujg raporty takie jak dokument Iman
Amrani z 2022 roku "Inside the Shein Machine",
fabryka byta wyraznie zainscenizowana. Susan

Bailey, byta menadzerka produkcji dzianin
w chinskim przemysle odziezowym,
powiedziata: "Potrafie rozpoznac

zainscenizowang fabryke na kilometr. Gdzie sg
ubrania na tych maszynach? Jak moga sobie
pozwoli¢ na nowoczesny sprzet produkcyjny
bez prowadzenia produkcji?" (Rogers, 2023).

Haule zakupowe

Haule zakupowe mozna uprosci¢ do
formy wideo typu “show-and-tell', w ktorym
osoba prezentuje swoje najnowsze zakupy
(Keats, 2012). Najczesciej sg one kojarzone
z branzg modowg i beauty, jednak tego typu
filmy wystepujg réwniez w innych sektorach.
Poczatkowo celem takich nagran byto
pochwalenie sie nowymi nabytkami i ich
recenzowanie. Na poczatku lat 2010. tego
rodzaju filmiki zaczety zdobywacé viralowa
popularnosé, co sktonito wiecej osob do
sprobowania swoich sit w ich tworzeniu. Nie
byto to zbyt skomplikowane, poniewaz
jedynym warunkiem byto dokonanie zakupéw
obejmujacych wiekszg ilos¢ produktow.

Haule zakupowe mieszczg sie w kategorii
elektronicznego marketingu szeptanego
(Electronic Word-Of-Mouth, eWOM) (Pangalila,
Aprilianty, 2022). Twoércy takich filméw moga
stac sie krytykami i liderami opinii, zostawiajgc
pozytywne recenzje produktéw lub dostownie
je miazdzac i zniechecajgc do zakupu.
Marketingowcy zdajg sobie sprawe z sity, jaka
ci influencerzy zyskujg, dlatego zaczynaja
z nimi wspotpracowac, na przyktad poprzez
wymiane barterowg produktéw marki.

Zgodnie z danymi z Google Trends,
termin shopping haul zyskat popularnos¢
w 2010 roku, a od tego czasu jego obecnosc¢
w internecie systematycznie rosta.

W grudniu 2024 roku na TikToku
powstato juz 1,9 miliona filméw pod
hashtagiem #shoppinghaul oraz 16,7 miliona
pod hashtagiem #haul (TikTok, 2025). Gdy
tworcy zaczynajg swojg kariere w nagrywaniu
hauli zakupowych, chcg wejs¢ w posiadanie
sporej ilos¢ produktéw jednego rodzaju, aby
moc je zaprezentowa¢ w materiale. Marki fast
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fashion sg najbardziej odpowiednig kategorig
do recenzji, poniewaz oferujg tanie, ale modne
opcje, ktore przyciggng uwage widzéw. Jesli
tworcy kontynuujg pokazywanie konkretnych
marek, mogg liczy¢ na propozycje wspotpracy
- na przyktad darmowe ubrania do recenzji,
ktére influencerzy mogg pozniej zatrzymac, lub
ptatne partnerstwa — nawet w wysokosci 15
000 funtéw za post (Maguire, 2024).

Na trzech platformach
spotecznosciowych — YouTubie, Instagramie
i TikToku — haule zakupowe s3g niezwykle
popularne, jak pokazujg liczne filmy tworcow.

znacznag liczbe  wyswietlen, polubien
i komentarzy, co sugeruje duze zaangazowanie
zwigzane z tworzeniem tego rodzaju tresci.

YouTube jest najstarszg platformg
sposréd omawianych trzech, wiec najlepiej jest
przeanalizowa¢ najpopularniejsze filmy na
kanale z dtuga historig publikacji, gdzie haule
zakupowe sg tylko jednym z dostepnych
rodzajow materiatow.

Dobrym przyktadem ilustrujgcym
popularnos¢ zjawiska na platformie YouTube
jest kanat Mii Maples, na ktérym opublikowano
781 filmoéw (na dzien 11.12.2024), z czego 9

Rysunek 2: Popularne filmiki z haulami zakupowymi na (w kolejnosci): YouTubie, Instagramie i TikToku.
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2.04.2018;  https://youtu.be/OD1P-06b9Lg?

list=RDQMzJH52j3MOsg; dostep: 10.12.2024, filmik uzytkowniczki @styleofthesubtle; Instagram; 16.01.2024;
https://www.instagram.com/p/C2H8icSoG0z/; dostep: 10.12.2024, TikTok uzytkowniczki @meganpunselie; TikTok;
4.10.2024; https://www.tiktok.com/@meganpunselie/video/7421876417941589281; dostep: 11.12.2024.

Na rysunku 2 wida¢ popularne materiaty wideo z 12 najpopularniejszych to filmy haulowe,

z tych trzech platform, gdzie atrakcyjne, mtode
kobiety rozpakowujg zamowione produkty,
przymierzajg je, a nastepnie dzielg sie swoimi
opiniami.

Mimo ze tresci sg tworzone na rézne
platformy, haule zakupowe majg pewne
wspoélne cechy we wszystkich popularnych
filmach publikowanych na kazdej z nich. Na
rysunku 2 mozna zobaczyé przyktady
popularnych materiatéw, w ktérych atrakcyjne,
szczupte i mtode kobiety najpierw rozpakowuja
zamoOwione przedmioty, a nastepnie je
przymierzajg, dzielac sie swoimi recenzjami
i opiniami. Wszystkie te filmiki gromadza

29 IAG

ktére osiggajg miliony wyswietlen, jak to widac
na rysunku 3. Tytuty i miniaturki sg bardzo
clickbaitowe. Autorzy artykutu ,Clickbait
detection” definiujg go jako ,Clickbait odnosi
sie do okreslonego rodzaju reklamy tresci
internetowych, zaprojektowanej tak, aby
sktoni¢ odbiorcéw do klikniecia zatgczonego
linku” (Potthast et al., 2016). Mozna zauwazyé,
ze fimy typu haul generuja lepsze
zaangazowanie i wiecej wyswietlen, a co za
tym idzie - wieksze zyski. Sugeruje to,
ze przecietnie recenzje zakupowe sg ogladane
chetniej niz innego rodzaju tresci.

Haule zakupowe majg silny wptyw na
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Rysunek 3: Najpopularniejsze filmy na kanale YouTube
uzytkowniczki Mia Maples.

Zrédto: 12 najpopularniejszych filméw na kanale
uzytkowniczki Mia  Maples; YouTube; https:/
www.youtube.com/@MiaMaples/videos; dostep:

decyzje konsumentéw. W 2023 roku na
YouTube obejrzano ponad 30 miliardow godzin
tresci zakupowych, a popularny hashtag
#TikTokMadeMeBuylt odpowiadat za 15%
odkry¢ produktéw na TikTok Shop w 2022 roku
(Tulfo, 2024). Haule przynoszg firmom
ogromne korzysci, poniewaz tylko niewielka
czes¢ filmow w tej kategorii  jest
sponsorowana. Marki zyskujg darmowa
promocje, a influencerzy czerpig korzysci
z popularnosci tych materiatow.

Jednak haule zakupowe nie sg wolne od
kontrowersji. Czesto zwraca sie uwage na to,
ze promujg one nadmierng konsumpcje
i przyczyniajg sie do  powstawania
nadmiarowych  odpadéw  poprzez  cykl
kupowania i zwracania produktéw (Maguire,
2022). Tego rodzaju tresci nieustannie gonig
za najnowszymi trendami, przyczyniajac sie do
skracania cyklu zycia produktow, co jest
zgodne z istnieniem mikrotrendéw
napedzajgcych ciggte zakupy i jednorazowa
mode.

Na rysunku 4 przedstawiono cykle zycia
produktu w branzy modowej w réznych
modelach: slow fashion, modzie tradycyjnej,
fast fashion oraz ultra-fast fashion. W ostatnim
z tych przyktadow wida¢, jak cykle zycia
produktéw ulegty skréceniu. Zjawisko to jest
efektem szybko zmieniajgcych sie trendow, co
powoduje, ze konsumenci odczuwajg presje,
by nieustannie aktualizowac zawartos¢ swoich

szaf. Dodatkowo, gdy pewne ubrania zyskuja
popularnosé, np. na TikToku, dochodzi do ich
nadmiernej ekspozycji, co prowadzi do
sytuacji, w ktérej odziez zamdwiona
z zagranicznej marki, jak Shein, staje sie
niemodna, zanim jeszcze dotrze do klienta po
trwajgcej miesigc dostawie. Wtedy na topie
pojawia sie co$ zupetnie nowego, co tworzy
kolejng potrzebe. Konsumenci tego typu nie
kupujg ubran, by stuzyly im przez lata lub byty
stylizowane na wiele réznych sposobdw, lecz
by wpasowac sie w algorytmy i krétkotrwate

trendy.
Firmy zdajg sobie z tego sprawe
i wykorzystujg te dynamike w swoich

strategiach marketingowych, wspétpracujac
z influencerami. Jak zauwaza Mina Le
w swoim wideoeseju pt. tiktok is kind of bad
for fashion: ,Marki wysytajg setki lub tysigce
paczek PR do makro i mikro influencerow
jednoczesnie, aby, gdy wszyscy je rozpakowuja
i opublikujg w tym samym czasie, wygladato
na to, ze dany trend jest ekstremalnie
przesycony” (2021).

TikTok zdaje sie by¢ gtownym winowajca
w wielu narracjach o tempie zmian, poniewaz
wszystko tam dzieje sie szybciej, jest bardziej
efektowne i przesadzone. Nawet wyzwania
stylizacyjne na tej platformie, w ktorych tworcy
w jednym filmie prezentujg kilka strojow
pasujgcych do okreslonej estetyki, promuja
haule i nadmierng konsumpcje (Le, 2021). Gdy
Rysunek 4: Graf
produkcji mody.
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Zrédto: Le, M.; tiktok is kind of bad for fashion; YouTube;
7.07.2021; https://youtu.be/JR3z8Ig2cNM?
list=PL2HKKoXF4rkn9TtSzZWQwPaAbCFTHI2dit; dostep:
11.12.2024.
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influencerzy czuja presje, by nadazy¢ za kazda
nowg modng estetykg, a algorytm TikToka
zacheca do czestych, a nawet codziennych
publikacji, pojawia sie  strach  przed
powtarzaniem tych samych strojéw. To
prowadzi do putapki ograniczonego budzetu
i potrzeby posiadania duzej ilosci ubran, na co
odpowiedzig staje sie fast fashion.

Ponadto ogromne haule promujg zakupy
w duzych iloSciach, co moze skutkowac
nierozsadnymi i impulsywnymi decyzjami,
prowadzacymi do nabywania bezuzytecznych
lub ztej jakosci produktow. Jak zauwazyta

Maeve Galvin z Fashion Revolution: ,Haule sg
powigzane z grywalizacja i ‘'sportem
konsumpcji' w modzie” (Maguire, 2022).
Niektérzy twierdzg, ze coraz wigksza

popularnoscig cieszy sie recykling ubran
i zakupy w lumpeksach, co bardziej odpowiada
wartosciom pokolenia Z - jednej z kluczowych
grup docelowych tych tresci. Jednakze, jak
zauwazyta Galvin: ,Czes¢ pokolenia Z mogta
zmieni¢ swoje podejscie do kultury zakupow.
A zakupy w lumpeksach mogg zyskiwa¢ na
popularnosci. Niemniej jednak, biorgc pod
uwage fakt, ze miliardowe firmy, takie jak
Amazon, Shein, Zara czy Boohoo, wcigz
odnoszg  sukcesy dzieki  organicznym
i sponsorowanym zakupom, jest jeszcze
daleko do prawdziwych zmian, ktore
zmniejszytyby nadprodukcje mody. To nie tylko
kwestia fast fashion, to takze sposob, w jaki
kupujemy ubrania. Zacznijmy od tego, ze jest
mnostwo szkodliwego DNA, ktére naprawde
trzeba naprawi¢. Musimy rzuci¢ wyzwanie
catej  kulturze  nadmiernej  konsumpcji”
(Maguire, 2022).

Czyli to wszystko nasza wina?

Nie. Czy zakupy u marek fast fashion sg
bezsprzecznie zte? Nie. Ludzie o $Srednich badz
niskich dochodach nie powinni by¢ obwiniani
za kupowanie takich ubran, poniewaz ich
budzety nie pozwalajg na posiadanie odziezy
wyprodukowanej przez firmy slow fashion,
gdzie koszty uczciwej produkcji z porzadnych
materiatdw  znacznie przewyzszajg ceny
widziane w wiekszosci sklepow odziezowych.
To, co wiekszos¢ konsumentéw powinna
zmieni¢, to sposob robienia zakupéw. Mozna
zaczag¢ od zadania sobie pytan ,Czy ja
naprawde tego potrzebuje?”, ,Czy cos, co juz
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posiadam, nie moze mi postuzy¢ w tej
funkcji?®, ,Czy bede wuzywaé te rzecz

w przysztym roku? Czy jej jakos¢ na to

pozwoli?”. W internecie mozna znalez¢ wiele

wskazowek, jak racjonalnie  wchodzi¢

w posiadanie nowych przedmiotow. Warto

réwniez rozwazy¢ kupowanie z drugiej reki,

ktére jest zwykle jeszcze bardziej przystepne
cenowo niz fast fashion. Przede wszystkim nie
nalezy zapominaé, ze taktyki uzywane przez
marketingowcow majg na celu wycisniecie

z klientéw kazdej ztotowki, wiec nalezy

podchodzi¢ do nich z rezerwg i chtodna

kalkulacja.
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Rozpedzamy kariere —

dotacz do naszego biura
w Lodzi jako Developing
Senior Associate

W rok zréb dystans, ktory inni
w Audycie robig w kilka lat.

E W odrdznieniu od klasycznej
Sciezki rozwoju w zespotach
Audytu, tutaj rozpoczynasz
prace od razu na tak zwanym
stanowisku ,,seniorskim”.

Juz od poczgtku pracy
zaangazujesz sie w ciekawe
zadania audytowe, pod okiem
doswiadczonego seniora.

Pozwoli Ci to szybciej i bardziej
efektywnie, nie tylko zdoby¢
wiedze 0 samym audycie i o tym
jak dziatajg firmy, ale rowniez
doswiadczenie w wielu branzach.




Kogo szukamy?

Osdéb gotowych do
intensywnej pracy i nauki,
zdeterminowanych do
rozwoju posiadanych
kompetenciji i zdobywania
kolejnych

Kandydat/ka dotgczajgcy/a do
Audytu jako DSA powinien/a
miec juz za sobag pierwsze
profesjonalne doswiadczenie
czy to w obszarze Audytu czy
w innych dziedzinach
finanséw np. ksiegowosc,
controlling, SSC




Women in esports: struggles, setbacks,
and representation

In 2019, on February 19th, Vaevictis
eSports — the very first all-female esports!
team that competed in a professional League
of Legends' tournament - lost the inaugural
match 12 to 1. The following day the team lost
52 to 2 in 32 minutes. On March 3rd Vaevictis
eSports beat the record of the fastest defeat in
League of Legends Continental League' - the
team lost in 13 minutes (when an average
game of professional League of Legends is
from 30 minutes to over 1 hour long). At the
end of participation in LCL, Vaevictis eSports
was the team with 34 defeats and 0 victories.
The story of the team is a source of
amusement, up to now (Nicolai, 2020;
Fedchun, 2020).

Vaevictis eSports was not the very first
all-female esports team overall. Team Siren
was created in November 2012. The mission of
the members and founders was to form the
first all-female League of Legends team and
show the gaming community that an all-female
team can be as successful as professional all-
male teams. Members of Team Siren were
provided sponsorships and a gaming house -
essential elements to build a professional
team. Additionally, they promoted their activity
on social media and streaming platforms.
However, it turned out that members of Team
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Underrepresentation of women in
esports

Martyna Warchot

The article explores the issue of women's
underrepresentation in esports, focusing on its
causes, consequences, and illustrative examples,
such as the stories of Vaevictis eSports and Team
Siren. It highlights social and cultural factors,
including the lack of female role models, gender
stereotypes, as well as discrimination and sexism,
which limit women's participation in the professional
esports scene. The article also emphasizes gender-
based income disparities and the importance of
fostering a more inclusive gaming environment. This
research tries to understand the barriers faced by
women in esports and suggests actions to promote
their greater involvement in this rapidly growing
industry.

Siren were not as skilled as professional
gamers who  participate in  esports
tournaments. The narrative of the introductory
video of the team, released in May 2013, was
constructed to show that Team Siren is as
great as professional male teams. In fact,
members of Team Siren could not be
compared to them. They were Iless
experienced - their ranks were lower". The
combination of a lack of experience and the
narrative of the introductory video caused an
unfavorable reaction from the gaming
community. In the end, Team Siren was
disbanded (Kudo, 2017; Fedchun, 2020).

As Kathryn Fedchun (2020) noticed, the
above stories about women’s participation in
professional esports are “disheartening”. What
is more, in her feminist autoethnography about
hegemonic masculinity, failure, and subversive
play in League of Legends, Kathryn Fedchun
instance stories about the “public humiliation”
of Vaevictis eSport by members of male teams
(Fedchun, 2020). Team Siren and Team
Vaevictis eSports are examples of famous
stories about female professional players in
esports. Each of the stories has elements that
cause the problem of underrepresentation of
women in esports.
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From million-dollar earnings to gender
disparities

“Esports is a computer-based sport
played by professional players or gamers in
formal competition between teams via an
electronic system” (Yusoff & Mohd Yunus,
2021 as cited in Edwards, 2013). Esports is an
example of a rapidly growing market. In 2020
this type of sport generated revenue of
approximately $996 million, but in 2021 it
achieved $1,137 billion. By the end of 2025,
esports is forecasted to generate $1,866
billion.
Figure 1. eSports market size worldwide from 2023 to
2033.
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Retrieved from: CLEMENT, J., eSports market size
worldwide from 2023 to 2033, Statista, 6.02.2025,
https://www.statista.com/statistics/1256162/global-
esports-market-size/, accessed: 10.02.2025.
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As Figure 1 shows, the market size in
2025 of esports worldwide is expected to
reach $3.4 billion and is on an incline, up to
$16.7 billion in 2033 (Clement, 2025). The main
source of esports revenues is sponsorships
($837.3 million in 2022) (Newzoo, 2022). The
Growth of PC esports is mostly observed in
developed regions such as North America,
Europe, South Korea, Japan, and (especially)
China. The latter is on track to generate nearly
one-third of worldwide esports revenues. Also,
China is the largest market regarding life-
streaming audience. In 2025, games’ live-
streaming audience is predicted to reach
1,412.6 million viewers from which 267.5
million viewers will be from China (Newzoo,
2022). Additionally, in 2024 Chinese players
and gamers earned around $35,934 million in
professional tournaments (next is the United
States - around $22,159 million) (Esports

Earnings, 2025a).

Overall, the highest-paid professional
player in esports is Johan Sundstein (NOtail).
He has earned over $7,184 million to date
(Esports Earnings, 2025b). In contrast, the
highest-paid female professional player in
esports is Sasha Hostyn (Scarlett) with around
$472,000 (Esports Earnings, 2025c) — over 15x
less than the top male esports player NOtail.
Scarlett is 399th in the all-time top-earning
esports players ranking. Next is Li Xiao Meng
(Liooon) - 862th (Esports Earnings, 2025b).
There is a discrepancy between the above data
and the fact that nearly half of gamers

worldwide are female (Bosman, 2020).
According to Sander Bosman (2020), a
researcher in NewzooY, “one common

misconception is that playing, watching, and
owning games are male-dominated pastimes.
This isn't the case. Around 46% of Game
Enthusiasts are female, and women stake a
significant share of even the most dedicated
gamer personas”. Furthermore, women are
two-fifths (sequentially, 41% and 40%) of
Hardware Enthusiasts"' and Ultimate Gamers!
(Bosman,  2020). Despite  significant
participation in the game industry, statistically
proven involvement, and a great number of
successful female gaming influencers, few
women are professional gamers — esports
athletes (Yusoff & Mohd Yunus, 2021; BBC
News, 2021). According to Nick Yee (2006), of
all MMORPGs (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games) players, 14% are female
players. What is more, as stated by BBC News
(2021), there are no women who won the
biggest prize in any esports.

Why are women underrepresented in
esports

Natalie Denk, head of the Center for
Applied Game Studies at the University for
Continuing Education Krems, emphasizes that
several problems cause the absence of women
in professional esports. Initially, missing role
models. Natalie Denk explains that women
cannot identify with female role models in
esports because of a lack of them. As has
been stated, esports is a male-dominated
sport, as well as no women have ever won the
most important prizes in any esports. Thus, the
conclusion is that women generally do not
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perceive being an esports athlete as a career
path for themselves (Owayo, n.d.; Evil
Geniuses, 2021).

Also, gender-specific socialization is a
reason why there are few female esports
professional gamers. Girls and boys are
socialized to fill a specific gender role. They
are taught, as an example, that looking after
children and the elderly is generally a female
activity whereas playing video games relates to
males. Parents or custodians do not raise
interest in video games in young women
because they do not consider this type of
activity as a female activity. In consequence,
girls have less chance of growing a passion for
video games as much as their brothers or male
friends and becoming professional esports
players in the future (Owayo, n.d.). What is
more, male players experience a feeling of
success in online games (for example, winning
a game) much more strongly than female
players (Yusoff & Mohd Yunus, 2021 as cited in
Graner Ray, 2004).

Therefore, women are not perceived as a
target group of the game industry. A game
story or characters’ appearance is directed to
males (Owayo, n.d.). Female characters
generally have parts of their bodies exposed
and they wear brief clothes (Yusoff & Mohd
Yunus, 2021). In addition, most of the popular
esports games (based on data that concern
the prize money) — Dota 2, Fortnite, Counter-
Strike: Global Offensive, League of Legends,
and Arena of Valor (Esports Earnings, 2025d) -
are based on action, violence, and war. Men
are more socialized to appreciate these
elements in games and other products of
culture (Yusoff & Mohd Yunus, 2021 as cited in
Hamari, 2013). Thus, according to Nielsen
(Yusoff & Mohd Yunus, 2021 as cited in
Nielsen, 2009), women are “more likely to
choose online games that are less aggressive
and violent”. Consequently, few women
participate in the professional esports industry.

Also, Fear of sexism is reported to be a
problem regarding the underrepresentation of
women in the professional gaming industry.
Natalie Denk said: “I haven't met a female
esports athlete who has not reported sexist
incidents” (Owayo, n.d.). Gender discrimination
in the game industry appears — for instance -
through not having the privilege of losing a
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game. As Alexis Guarrasi, Cloud9 WhiteVii
esports team member, claimed: “Just on the
day-to-day, if you'’re a girl, you don’t get the
luxury of just having a bad game. It's like
because you're a girl” (BBC News, 2021). If a
female gamer loses a game, a failure will not
be perceived as a lack of skill or misfortune,
but because of being a woman (Owayo, n.d.).
Additionally, as Emma Witkowski (2014)
mentioned, “girl gamer” is a negative nickname
generally used by boys to boys during play. It is
an insult that highlights — in users’ eyes -
lesser skills and abilities.

According to Evil Geniuses™ report, 44%
of female gamers experienced gender
discrimination (in comparison to 16% of male
gamers) (Evil Geniuses, 2021). Another Cloud9
White member, Katsumi, emphasized: “People
are especially sexist in game towards women
and make very rude comments and | think that
it's easier for us because we know we're
successful and we know we have
accomplishments. But like women every day
just get like literally harassed in game and it's
really difficult to play in that environment” (BBC
News, 2021). Besides, the game industry does
not support female professional players whose
skills are as good as their male teammates.

Analyzing the website of Team Liquid, the
team with the highest overall earnings (Esports
Earnings, 2025e), female players are a
minority. However, in the world of growing
awareness of gender discrimination, there is
greater equality regarding occupations,
including professional gamers. There is no
doubt that gender discrimination in the gaming
industry exists, but more and more women
start their career in the professional gaming
industry, against all the odds.

Endnote

i. Esports is defined in various ways. Market analysts
define it as ,(..) playing computer, mobile and
console video games on a professional
competitive level, with teams or individuals playing
each other within leagues or tournaments” (Ludwig
et al, 2022). On the other hand, academics
describe it as ,a form of sports where the primary
aspects of the sport are facilitated by electronic
systems; the input of players and teams, as well as
the output of the esports system, are mediated by
human-computer interfaces” (Hamari, Sjéblom,
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2017).

Vi.

Vii.

viii.

“League of Legends is a multiplayer online battle
arena (MOBA) competitive computer video game.
It is a free-to-play game (...). The main game mode
- Summoner’s Rift - involves two teams of five
fighting to gain resources, destroy objectives such
as dragons and minions to gain gold and
experience, and ultimately one team destroying
the opposing team'’s base” (Fedchun, 2020).
League of Legends Continental League (LCL) is a
professional league of League of Legends
between members of CIS (Commonwealth of
Independent States) (Liquipedia, n.d. a).
There are 9 ranks in League of Legends: Iron,
Bronze, Silver, Gold, Platinum, Diamond, Master,
Grandmaster and Challenger. To be promoted to a
higher rank, a player must win a particular number
of games and get a particular number of LP
(League Points). Thus, a higher rank means better
skills and more victories in the past (League of
Legends Wiki, n.d.).
Newzoo is ,the world’s most trusted and quoted
source for games market insights and analytics”
(Newzoo, 2025a) and “the leading global provider
of games and esports analytics” (Newzoo, 2025b).
Hardware Enthusiasts are a type of gamers who
“are more engaged with tweaking and optimizing
the components that power their games (inside
the box and out)” (Bosman, 2020).
Ultimate Gamers ,are the most dedicated Game
Enthusiasts, infatuated with all things gaming-
playing, viewing, and owning” (Bosman, 2020).
Cloud9 was second (after TSM) the most
valuable esports company in 2020. It was
valued at $350 million. The team’s estimated
revenue was around $30 million (Forbes, 2020).
In the ranking of highest overall team earnings,
Cloud9 is 17th (Esports Earnings, 2025e).
“Evil Geniuses is a professional gaming
organization founded in Victoria, Canada in 1999,
making them one of the oldest esports brands
still active in the scene” (Liquipedia, n.d. b).
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Gtosowanie korespondencyjne (postal
voting) stanowi istotny element
wspotczesnych systemow wyborczych

w panstwach na catym swiecie, aczkolwiek,
regulacje prawne dotyczgce wspomnianej
wczesniej metody alternatywnego gtosowania
réznig sie w zaleznosci od obowigzujgcego
ustroju panstwowego. Polska, bedaca krajem
o rozbudowanej strukturze administracyjnej
oraz Ksiestwo Liechtensteinu,  jedno
z najmniejszych panstw Europy, reprezentuja
odmienne podejscia do regulacji tego
mechanizmu. Niniejszy artykut koncentruje sie
na porownaniu rozwigzan prawnych
dotyczacych gtosowania korespondencyjnego
w Rzeczypospolitej Polskiej i Ksiestwie
Liechtensteinu.

Istota gtosowania korespondencyjnego
polega na procedurze, w ramach ktorej
wyborca, na swodj wniosek otrzymuje we
wskazanym ustawowo terminie przed dniem

wyboréw tzw. pakiet wyborczy. Po jego
wypetnieniu i dopetnieniu  wymaganych
formalnosci, przekazuje go w okreslonym
prawem czasie do wiasciwego organu
wyborczego. W pierwszej czesci artykutu
przedstawie rozwigzania funkcjonujace

w Liechtensteinie, et postea przejde do
omowienia stanu prawnego obowigzujgcego
w kraju nad Wistag. Na zakonczenie,

Rozwiagzania prawne dotyczace
glosowania korespondencyjnego
w Ksiestwie Liechtensteinu

i w Rzeczypospolitej Polskiej

Patrycja Pis

Artykut przedstawia rozwigzania prawne dotyczace
gtosowania  korespondencyjnego w  Ksiestwie
Liechtensteinu i w Rzeczypospolitej Polskiej. Analiza
uwzglednia kluczowe aspekty prawne, takie jak
dostepnos¢ procedury, wymogi formalne, terminy
sktadania wnioskéw oraz kwestie organizacyjne,
w tym bezpieczenstwo i przejrzystos¢ procesu.
Omoéwione zostaty dwa odmienne podejscia obu
panstw do zapewnienia dostepnosci gtosowania dla
obywateli przebywajgcymi poza granicami kraju oraz
0s6b z ograniczeniami mobilnosci. Celem artykutu
jest wskazanie dobrych praktyk i potencjalnych
obszaréw poprawy w obu systemach.

zaprezentuje whnioski ptynace
z przeprowadzonej analizy poréwnawcze;.

Powszechnos¢ glosowania
korespondencyjnego

Liechtenstein to niewielkie panstwo
potozone w Europie Srodkowej, pomiedzy
Austrig i Szwajcaria. Jego powierzchnia
wynosi zaledwie 160 km2, co czyni go jednym
z najmniejszych krajow na sSwiecie. Panstwo
zamieszkuje okoto 40 tys. oséb.

Ponad potowa jego mieszkancéw to
osoby, posiadajgce czynne i bierne prawo
wyborcze, tj. osoby, ktore ukonczyty 18. rok

zycia, majg state miejsce zamieszkania
w panstwie i ich prawa wyborcze nie s3g
zawieszone'l, Doktadny sposéb
przeprowadzania wyborow zostat zawarty

w ustawie o wykonywaniu politycznych praw
obywatelskich w sprawach panstwowych -
Gesetz (iber die Auslbung der politischen
Volksrechte in Landesangelegenheiten?, (dalej:
VRG). Nowelizacja z 2004 r., wczesniej
wspomnianej ustawy wprowadzita
powszechne prawo do gtosowania
korespondencyjnego, z ktérego po raz
pierwszy skorzystano w wyborach
parlamentarnych rok pézniej .

W celu ukazania zaleznosci dotyczacych
statystyk uczestnictwa obywateli w wyborach
poprzez oddanie gtosu korespondencyjnie,
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zestawiono dane z wyborow parlamentarnych
przeprowadzonych w latach 2005 - 2021
(Tabela 1: Liczba glosujgcych w wyborach
parlamentarnych (2005 - 2021)). Analiza
przedstawionych danych wskazuje na istotne

zmiany W preferencjach wyborcow
dotyczacych  formy  oddawania  gtosu.
Szczegdlnie widoczny jest wzrost popularnosci
metody korespondencyijnej, ktéra na
przestrzeni lat zdominowata sposob
gtosowania. Z drugiej strony, tradycyjne
gtosowanie w lokalach wyborczych

systematycznie traci na znaczeniu. Zmiany,
ktére nastgpity w 2004 r. znaczaco utatwity
procedure gtosowania na odlegtos¢, tym
samych zachecajgc coraz wiecej oséb do
skorzystania z tej opcji. Informacje zawarte
w tabeli zostaty réwniez przedstawione
w formie wykresu.

od optat. Wraz z momentem dostarczenia kart
do gtosowania, kazdemu obywatelowi
uprawnionemu do gtosowania przekazywane
sg rowniez wszystkie inne oficjalne materiaty
niezbedne do przeprowadzenia gtosowania.
Glosy oddane w formie korespondencyjnej
pozostajg zamkniete w kopertach zwrotnych
i sg przechowywane w miejscu niedostepnym
osobom nieuprawnionym, az do momentu
otwarcia ich przez komisje wyborczg. Komisja
wyborcza otwiera wszystkie koperty zwrotne
najczesciej po godzinie 17:00 w piagtek
poprzedzajacy niedziele wyborczg i sprawdza,
czy oddane gtosy sg wazne. Gtos jest wazny

w przypadkuy, gdy 1) uzyto oficjalnie
przygotowane;j i oznaczonej koperty
przeznaczonej do gtosowania

korespondencyjnego; 2) osoba gtosujgca jest
zarejestrowana w rejestrze wyborczymXii; 3)

Tabela 1. Liczba gtosujgcych w wyborach parlamentarnych (2005 - 2021).

Wybory (gaorcliasr;:entame 17428 7379 7691
Wybory &aor‘ljagr;;entame 18493 12591 3059
Wybory &%r:a;;:entarne 19251 14684 679
Wybory (gaor‘:a;)r:entame 19806 14783 630
Wvborv(gglezl;\joemﬂ’“e 20384 15478 423

Zrédto: opracowanie wiasne

Wybory korespondencyjne reguluje art. 8
VRG. Briefwahlen (gtosowanie
korespondencyjne) jest dostepne dla kazdej
osoby uprawnionej do gtosowania, niezaleznie
od miejsca jej pobytu. Procedura gtosowania
wymaga umieszczenia karty do gtosowania
(Stimmkarte) oraz koperty do gtosowania
(Stimmkovert) w oficjalnie przygotowanej
i oznaczonej kopercie zwrotnej (Zustellkuvert).
Aby zapewni¢ zgodnos¢ gtosu z wolg
wyborczg, kazdy wyborca zobowigzany jest do
podpisania os$wiadczenia, potwierdzajgcego
autentycznos¢ jego decyzji. Po zaklejeniu
koperty obywatel moze doreczy¢ swoj gtos do
lokalu wyborczego osobiscie, przez
petnomocnika lub wystaé pocztg krajowa, lub
zagraniczng. Warto wspomnieé, ze przesyiki
dotyczagce gtosowania pocztowego sg wolne
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karta do gtosowania dotgczona jest wraz
z podpisanym os$wiadczeniem; 4) gtos dotart
najpdzniej w terminie wskazanym w art. 8 ust.
4xii - Zadaniem  komisji  wyborczej jest
odnotowanie kazdego gtosu w protokole oraz
umieszczenie kazdego, uznanego gtosu za
wazny w urnie wyborczej, bez ich uprzedniego
otwarcia. Gtosy uznane za niewazne s3
traktowane jako niewazne, a te ktére dotrg do
urzedu gminy po uptywie okreslonego terminu,
muszg pozosta¢ zamkniete, a nastepnie
zniszczonexV,

Przedstawione rozwigzanie jest
integralng  czesciag  porzadku  prawnego
Liechtensteinu juz od dwoch dekad. Analizujgc
dostepne  statystyki, mozna  zauwazy¢,

ze metoda nie tylko zyskata duzg popularnosg,
ale takze stata sie dominujagcg forma
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Rysunek 1. Sposob gtosowania podczas wyborow.
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Zrédto: opracowanie wiasne

oddawania gtosOw, wyraznie przewyzszajgca
tradycyjny sposob gtosowania. Jest to dowdd
na jej skutecznosé, elastycznos¢ oraz na
wysoki poziom zaufania obywateli do tego
systemu, co moze by¢ inspiracjg dla innych
panstwa rozwazajgcych podobne rozwigzania.

Dtugo wyczekiwana zmiana?

Metoda gtosowania alternatywnego, jaka
stanowi gtosowanie korespondencyjne
w Polsce charakteryzuje sie burzliwg historig
legislacyjng, petng zaréwno wzlotow, jak
i upadkow. Ewolucja odzwierciedla
zmieniajgce sie priorytety polityczne oraz
spoteczne, a takze réznorodne podejscie do
zapewnienia obywatelom dostepu do procesu
wyborczego.

Uchwalona 14.06.2024 r.,, nowelizacja
Kodeksu  wyborczego miata na celu
wprowadzenie ogromnych zmiany w rozdziale
6a, dotyczacym gtosowania
korespondencyjnego. Jak poinformowat Sejm,
ustawa o zmianie ustawy — Kodeks wyborczy
wchodzi w zycie po uptywie 6 miesiecy od
ogtoszenia®. Ponad miesigc od uchwalenia
przez parlament ustawy dotyczacej
wprowadzenia ,powszechnego” gtosowania
korespondencyjnego, Prezydenta RP Andrzej
Duda wystgpit z wnioskiem do Trybunatu
Konstytucyjnego o zbadanie zgodnosci ustawy
z Konstytucjg. ,Powszechnos¢” gtosowania
miata polega¢ na umozliwieniu oddania gtosu
ta metoda jedynie w wyborach
parlamentarnych, prezydenckich oraz do
Parlamentu Europejskiego. Regulacje nie
przewidywaty mozliwosci skorzystania
z gtosowania korespondencyjnego w wyborach
do  organéw  stanowigcych  jednostek
samorzadu terytorialnego ani w wyborach na
wojtow, burmistrzéw i prezydentow miast.

Prezydent zarzucit ustawie: 1) w catosci,
niezgodnosc z art. 7 w zw. z art. 4 ust. 2 w zw.
z art. 104 ust. 1T w zw. z art. 96 ust. 1
Konstytucji; oraz 2) niezgodnos¢ art. 1 pkt 4,
ktéry zmienia art. 53a § 1 i § 2 Kodeksu
wyborczego w zakresie pominiecia wyborcéw
podlegajacych w dniu gtosowania
kwarantannie, izolacji lub izolacji w warunkach
domowych oraz mozliwosci gtosowania
w trybie korespondencyjnym w wyborach do
organow stanowigcych jednostek samorzadu
terytorialnego, oraz = wyborcow  wojtow,
burmistrzéw i prezydentéw miast*Vi.

Na dzien, w ktérym ustawa miata wejsé
w zycie, t. 14122024 r, Trybunat
Konstytucyjny nie wydat zadnego orzeczenia
w zwigzku z prezydenckim wnioskiem.

W mysl obowigzujgcych przepisow*Vi,
z prawa do gtosowania korespondencyjnego
moze skorzystaC¢ wytgcznie scisle okreslona
grupa obywateli. Zalicza sie do niej: 1) osoby
niepetnosprawne o] znacznym lub
umiarkowanym stopniu niepetnosprawnosci
W rozumieniu ustawy z 27.01.1997 .
o rehabilitacji zawodowej i spotecznej oraz
zatrudnianiu oséb niepetnosprawnych; 2)
osoby, ktore w dniu gtosowania przebywajg na
obowigzkowej kwarantannie, izolacji lub
izolacji w warunkach domowych; 3) osoby,
ktére najpdzniej w dniu gtosowania konczg 60
latvii,  Aby zagtosowaé korespondencyijnie,
kazdy uprawniony obywatel zobowigzany jest
zgtosic  che¢  udzialtu  odpowiedniemu
komisarzowi wyborczemu** do 13 dnia** przed
dniem wyboréw. Wskazanemu wczesniej
terminowi nie podlegajg osoby, ktére w dniu
gltosowania poddane sg kwarantannie, izolacji
lub izolacji domowej. W tym przypadkuy,
wyborca  zgtasza  zamiar  gtosowania
komisarzowi wyborczemu do 5 dnia przed
dniem wyboréw. Gdy wyborca rozpoczat
obowigzkowg kwarantanng, izolacje lub
izolacje domowag po uptywie 5 dni
przedwyborczych, ,moze zgtosi¢ zamiar
gtosowania korespondencyjnego do 2 dnia
przed dniem wyboréow”. Zgtoszenia mozna
dokonaé w formie ustnej, pisemnej (papierowej
lub elektronicznej, odpowiednio opatrzonej
podpisem witasnorecznym lub
z wykorzystaniem technologii umozliwiajgcych
podpisywanie dokumentéw elektronicznie)
i telefonicznie. W sktad pakietu wyborczego,

35
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doreczanego nie pézniej niz 6 dni przed dniem
gtosowania (w przypadku 0s6b
przebywajgcych na kwarantannie, izolacji lub
izolacji domowej — nie pdzniej niz 2 dni przed
wyborami), wchodzi karta lub karty do
glosowania, oswiadczenie o0 osobistym
i tajnym oddaniu gtosu na karcie do
gtosowania, koperta na karte gtosowania,
koperta zwrotna, instrukcja gtosowania oraz
naktada badz naktadki na karte lub karty do
gtosowania w jezyku Braille'a (naktadki
dotgczone sg tylko, gdy wyborca zgtosit taka
potrzebe). Wypetniong karte lub karty wyborca
umieszcza w kopercie przeznaczonej na karte
do gtosowania, ktérg nastepnie zakleja.
Koperte te, wraz z podpisanym
oswiadczeniem, wktada do koperty zwrotnej
i przesyta do witasciwej obwodowej komisji
wyborczej. W przypadku osob przebywajacych
na obowigzkowej kwarantannie lub w izolacji
domowej, os6b niepetnosprawnych oraz oséb,
ktére najpozniej w dniu wyboréw kornczag 60
lat., koperte odbiera przedstawiciel operatora
wyznaczony w ustawie z 23.11.2012 r. — Prawo
pocztowe.

Podsumowanie

Reasumujac, analiza rozwigzan prawnych
dotyczacych alternatywnego sposobu
gtosowania, jakim jest gtosowanie
korespondencyjne w Ksigstwie Liechtensteinu
i Rzeczypospolitej Polskiej ukazuje istotne
réznice w podejsciu jego funkcjonowania.
System liechtensteinski, oparty na dtugotrwatej
stabilnosci legislacyjnej, zapewnia
powszechny dostep do gtosowania
korespondencyjnego dla wszystkich obywateli,
niezaleznie od ich miejsca pobytu. Z kolei
w Polsce, metoda ta charakteryzuje sie
dynamiczng i czesto niejednoznaczng historig
legislacyjng, co moze wynika¢ z r6znorodnych
priorytetow politycznych oraz podzielonego
zdania  spotecznosci na temat tego
rozwigzania. Polskie przepisy ograniczajg
mozliwos¢  korzystania z  glosowania
korespondencyjnego do wybranych grup
obywateli, co kontrastuje =z  bardziej
inkluzywnym  podejsciem  Liechtensteinu.
Komparatystyczny charakter badania pozwala
wskazac¢ potencjat implementacji rozwigzan
wzorowanych na modelu liechtensteifnskim,
ktére mogtyby przyczyni¢ sie do zwiekszenia

G /AG

dostepnosci i transparentnosci procesu
wyborczego w Rzeczypospolitej Polskiej.

Przypisy

i Rakowska-Trela A. [w:] Sktadowski K., Rakowska-
Trela A., Kodeks wyborczy. Komentarz do zmian
2018, Warszawa 2018, art. 53(a).

ii. Liechtenstein  in  Zahlen 2017, https://
www.statistikportal.li/statistikportal/publications/
102-liechtenstein-in-zahlen/
2017/02/1/102.2017.02_01_liechtenstein-in-
zahlen-2017-ed2.pdf [dostep: 18.01.2025r.].

iii. K. Kozbiat, System polityczny Ksiestwa
Liechtensteinu, op.cit., Krakéw 2013, s. 106.

iv. Gesetz Uber die Ausiibung der politischen
Volksrechte in Landesangelegenheiten
(Volsrechtegesetz, VRG), 1973, nr 50, Wersja:
1.12.2012 r, tlumaczenie witasne, https:/
www.gesetze.li/konso/pdf/1973050000?
version=21 [dostep: 24.11.2024].

V. Wahlen, Abstimmungem 2021, tlumaczenie
wiasne, https://www.statistikportal.li/de/
publikation/wahlen-abstimmungen/2021/01/v-1/
p8595 [dostep 24.11.2024].

Vi.  Stimmbeteiligung, https://
www.landtagswahlen.li/stimmbeteiligung/6
[dostep: 18.01.2025r.].

Vii.  Stimmbeteiligung, https://
www.landtagswabhlen.li/stimmbeteiligung/7
[dostep: 18.01.2025r.].

viii.  Stimmbeteiligung, https://

www.landtagswabhlen.li/stimmbeteiligung/8
[dostep: 18.01.2025r.].

iX.  Stimmbeteiligung, https://
www.landtagswahlen.li/stimmbeteiligung/10
[dostep: 18.01.2025r.].

X. Stimmbeteiligung, https://www.landtagswabhlen.li/
stimmbeteiligung/12 [dostep: 18.01.2025 r.].

Xi. Gesetz liber die Auslbung der politischen

Volksrechte in Landesangelegenheiten

(Volsrechtegesetz, VRG), 1973, nr 50, Wersja:

1.12.2012 r,, art. 8, ttumaczenie wtasne, https://

www.gesetze.li/konso/pdf/1973050000?

version=21 [dostep: 24.11.2024].

Osoby, ktoére nie zostaly wpisane do rejestru

wyborcow, mogg zosta¢ uprawnione do

glosowania przez komisje wyborczg, jesli
zostanie stwierdzone, ze ich pominiecie

w rejestrze jest wynikiem btedu. Decyzja komisji

wyborczej jest ostateczna.

Przesytka zawierajgca oddany gtos musi
dotrze¢ najpozniej do godziny 17:00 w pigtek

Xii.

Xiii.
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przed niedzielg wyborcza.

Xiv. Gesetz (ber die Ausiibung der politischen
Volksrechte in Landesangelegenheiten
(Volsrechtegesetz, VRG), 1973, nr 50, Wersja
1.12.2012 ., art. 8a, ttumaczenie wtasne, https:/
www.gesetze.li/konso/pdf/1973050000?
version=21 [dostep: 24.11.2024].

XV. Ustawa z 14.06.2024 r. o zmianie ustawy -

Kodeks  wyborczy, https://orka.sejm.gov.pl/

proc10.nsf/ustawy/296_u.htm, X  kadencja,

uchwalono na pos. nr 13 [dostep: 28.11.2024].

Whniosek Prezydenta RP (sygn. Kp 1/24), https://

ipo.trybunal.gov.pl/ipo/Sprawa?

&pokaz=dokumenty&sygnatura=Kp%201/24

[dostep: 14.12.2024 r].

Ustawa z 5.01.2011 r. — Kodeks wyborczy
(Dz.U. z 2023 r. poz. 2408 ze zm.).
Ibidem.
Komisarz wyborczy jest petnomocnikiem
Panstwowej Komisji Wyborczej (dalej: PKW),
wyznaczonym na obszar stanowigcy
wojewodztwo lub czes¢ jednego wojewddztwa.
Powotywani sg przez PKW na 5 lat.

XX. W przypadku ponownego gltosowania
w wyborach Prezydenta RP i wyborach wojta raz
ponownych wyborach na Prezydenta RP termin
ulega skroceniu do 10 dni.

XVi.

XVii.

XViii.
XiX.
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Gdzie, skad i jak? Poczatki Pig
Butcheringu?

Pig butchering w swojej domysinej formie
wywodzi sie z Chin, gdzie w 2016 roku (lub
wczesniej)  funkcjonowat jako oszustwo
regionalne, gdzie oszusci znajdowali swoje
ofiary przede wszystkim na portalach
randkowych tej samej pici. Jego nazwa
pochodzi od chifnskiego okreslenia Shaz Hu
Pan, oznaczajgcego ,rzez s$wini"l,  Pdzniej
proceder rozprzestrzenit sie réwniez na

aplikacje randkowe dla osob przeciwnej ptci.

W 2020 roku, z powodu wybuchu pandemii
COVID-19, pig butchering rozprzestrzenit sie na
tereny Azji Potudniowo-Wschodniej, gdzie
gtownymi osrodkami dziatalnosci przestepczej
byta Kambodza oraz Mjanma®. W przypadku

y
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Pig Butchering - jak to dziata i jak sie
przed nim chronié¢?

Pawet Ratka

Pig butchering to nowoczesny rodzaj
oszustwa  finansowego,  ktoéry  taczy
manipulacje  psychologiczng, inzynierie
spoteczng i cyberprzestepczos¢. Przestepcy
czesto wykorzystujg portale randkowe, aby
nawigza¢ kontakt z ofiarg, zdoby¢ jej
zaufanie i stopniowo wciggnac jg w fatszywe
inwestycje.

Wedtug badania przeprowadzonego
przez Johna Griffina oraz Kevina Meia,
w okresie od stycznia 2020 do lutego 2024
roku globalne straty poniesione przez ofiary
szacuje sie nawet na 75 miliardéw dolarow,
a pig butchering stat sie jedna
z najczestszych metod dziatania
cyberprzestepcow. W artykule omowiona
zostanie historia powstania tego procederu
jego etapy, skala oraz konsekwencje dla
ofiar i systemu finansowego. Przedstawione
zostang rowniez sposoby ochrony przed

oszustami - jak rozpozna¢ podejrzane
dziatania, jak sprawdza¢ wiarygodnoscé
inwestycji oraz jakie kroki podejmuja

instytucje regulacyjne, aby przeciwdziata¢
temu zjawisku. Szczegolna uwaga zostanie
poswiecona roli  portali  randkowych
w rozprzestrzenianiu tych oszustw
i dziataniom majacym na celu poprawe
bezpieczenstwa uzytkownikow.

Kambodzy byty to przede wszystkim kasyna
w miescie Sihaoukville, ktére z powodu braku
frekwencji, zostaty przejete przez lokalne gangi
hazardowe, a w Mjanmie — miasto Myawaddy
w stanie Kayin. Warto rowniez podkreslic,
ze w Mjanmie trwa obecnie wojna domowa,
ktéra rowniez sprzyja powstawaniu centrow
operacyjnych dla przestepcow zajmujacych sie
tym procederem'. Mniejszymi, lecz nie mniej
wazymi centrami operacji pig butcheringowych
sg Laos, Filipiny oraz Tajlandia.

W nastepnych latach,
wczesniej portale randkowe,
rosngca popularnosé mediéw
spotecznosciowych, jak i coraz czestsze
wykorzystanie kryptowalut w transakcjach
przyczynity sie do globalizacji zjawiska".

wspomniane
ale rowniez
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Rysunek 1. Schemat dziatania Pig butcheringu

Wystanie
niewinnej
wiadomosci

Nawigzanie
kontaktu

Odciecie ofiary od
srodkéw i odciecie
kontaktu

Zrédto: opracowanie wiasne

Wytudzacze tworzyli fikcyjne tozsamosci,
czesto podszywali sie pod atrakcyjne i dobrze
usytuowane osoby, aby nawigza¢ romantyczne,
czy czasem rowniez i emocjonalne wiezi
z ofiarg, co wyrdznia pig butchering na tle
innych oszustw finansowych, gdyz oszusci
wykorzystywali dtugoterminowa,
zaawansowang manipulacje psychologiczng

polegajgca na  wykorzystywaniu potrzeb
emocjonalnych lub poczuciu samotnosci
u ofiar.

Jak dziata oszustwo Pig Butchering?

Oszustwo ,pig butchering” to dtugofalowy
proces, w ktorym przestepcy stopniowo
zdobywajg zaufanie ofiary, budujgc relacje
i zachecajgc jg do inwestowania w rzekomo
pewne przedsiewziecia, najczesciej zwigzane
z  kryptowalutami.  Ofiara,  przekonana
o wysokich zyskach, wptaca coraz wieksze
sumy, az w koncu oszusci znikajg, blokujgc
dostep do srodkoéw. Dzieki zaawansowanej
manipulacji psychologicznej ofiary czesto nie
dostrzegajg zagrozenia, dopoki nie jest za
pozno.

Pierwszym punktem procesu jakim jest
,,zez  swini”, to nawigzanie kontaktu
z potencjalng ofiarg. Bardzo czesto jest to

Namawianie do
inwestycji (coraz
wiekszych)

Zbudowanie
relacji z ofiarg

Zadanie optat
przy checi wyptaty Naktadanie pres;ji
pieniedzy przez na ofiare

ofiare

sprzypadkowe” wystanie niewinnej wiadomosci
poprzez media spotecznosciowe, SMS lub
przez aplikacje randkowg"!. Pézniej, jesli ofiara
odpisze na te wiadomos¢ i nawigze kontakt
z oszustem, kolejng fazg pig butcheringu jest
zbudowanie relacji z ofiarg. Mogg to byc
relacje  przyjacielskie lub  romantyczne.
W przypadku aplikacji randkowych, np. Tindera,
oszusci czesto przenoszg rozmowe nha inne
komunikatory i dbajg o to, aby ofiara oszustwa
poczuta sie wazna"l. Okazujg zainteresowanie,
prawig komplementy i udowadniajg, jak wiele
majg ze sobg wspdlnego'x.

Nastepnie, juz po zbudowaniu relacji,
wytudzacze rozpoczynajg w konwersacji temat
inwestycji, chwalgc sie swoimi sukcesami
i prezentujgc dowody na wysokie zyski, ktore
w rzeczywistosci sg fatszywe. Namawiajg
ofiare do zatozenia konta na specjalnie
spreparowanej stronie umozliwiajgcej dostep
do rzekomej platformy  inwestycyjnej,
oferujgcej szybkie i pewne zyski*. Coraz
czesciej oszusci przyjmujg taktyke zaktadania
czatow grupowych w celu zwiekszenia
efektywnosci w znajdowaniu potencjalnych

ofiar¥. Poczatkowo zachecajg do wpfaty
niewielkiej kwoty, aby udowodnic
autentycznos¢ takiej strony i sktoni¢ do
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wiekszych wptat. W miedzyczasie, taka osoba
widzi na platformie rzekomo rosngce zyski, co
utwierdza jg w przekonaniu ze podjeta dobrg
decyzje. Jednak gdy taka ofiara prébuje
wyptaci¢ swoje pienigdze, pojawiajg sie
problemy. Ztodzieje  zaczynajg  zadac
dodatkowych optat za wyptate pieniedzy,
takich jak podatki czy optaty manipulacyjnexi.
W momencie, gdy ofiara traci wszystkie
swoje rzekomo zainwestowane srodki, lub
staje sie podejrzliwa wobec dziatan drugiej
osoby, oszust ucina kontakt z ofiarg, co
réwniez oznacza bezpowrotng utrate srodkow
przez ofiareXi. Réwniez fatszywa platforma
inwestycyjna, z ktorej korzystata
poszkodowana osoba, przestaje dziataé*".

Sktuki Pig Butcherungu - statystki

Biorac pod uwage fakt, iz
pokrzywdzonymi przez pig butchering nie sg
jedynie pojedyncze osoby, ale rowniez
przedsiebiorstwa i globalne korporacje,
zwlaszcza te  dziatajgce  w  sektorze
finansowym, zjawisko to niesie ze sobag
powazne konsekwencje nie tylko finansowe,
ale rowniez emocjonalne. Bezposrednim
i jednoczesnie najbardziej dotkliwym skutkiem
pig butcheringu jest utrata  Srodkow
finansowych, czesto w ogromnej skali. Ofiary
traca oszczednosci Zycia, fundusze
emerytalne, a w skrajnych przypadkach
zaciagaja kredyty lub zastawiajg
nieruchomosci. Poza stratami finansowymi,
czesto ofiary tracg rowniez zaufanie do ludzi
i czesto wstydzg sie zgtosi¢ oszustwo*.
Przedsiebiorstwa z kolei narazone s3g
nieSwiadome uczestnictwo w procederze
prania pieniedzy, poniewaz przestepcy czesto
wykorzystujg konta bankowe ofiar do transferu
srodkow na fatszywe platformy inwestycyjne.
W rezultacie banki mogg stangé¢ przed
wyzwaniami regulacyjnymi i reputacyjnymi,
jesli ich systemy wykrywania oszustw okaza
sie  niewystarczajgce*. Ponadto, utrata
zaufania klientow, ktérzy padli ofiarg takich
oszustw, moze skutkowa¢ odptywem klientow
i spadkiem przychoddéwxVi,

Tabela 1 przedstawia najczesciej
zgtaszane oszustwa uszeregowane malejgco
wedtug strat ofiar w 2022 roku w Stanach
Zjednoczonych. Wedtug raportu IC3 straty ofiar
wynikajgce z  oszustw  inwestycyjnych
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Tabela 1. Najczesciej zgtaszane oszustwa wedtug strat

ofiar w 2022 roku w Stanach Zjednoczonych:
[Wedtug stratofiar 00000000 |

Rodzaj przestepstwa |Strata Rodzaj przestepstw Strata
Loteria/Loteria

Inwestycje $3,311,742,206 fantowa/Spadek $83,602,376

Naruszenie biznesowej

poczty e-mail $2,742,354,049 Wymiana karty SIM |$72,652,571

Pomoc techiczna $806,551,993 Wytudzenie $54,335,128

Naruszenie ochrony

danych osobowych $742,438,136 Zatrudnienie $52,204,269

Zaufanie/Romans $735,882,192 Phishing $52,089,159

Naruszenie ochrony

danych $459,321,859 Nadptata $38,335,772

Oprogramowanie

Nieruchomosci $396.932,821 ransomware *$34,353,237
Brak
ptatnosci/Niedostarczen
ie $281,770,073
Oszustwo zwiazane z
kartg
kredytowa/czekiem

Podszywanie sie pod

Botnet $17,099,378

$264,148,905 Malware

Nekanie/Przesladow

$9,326,482

rzad $240,553,091 anie $5,621,402
Grozby uzycia

Kradziez tozsamosci  [$189,205,793 przemocy $4 972,099
Prawa wiasnosci
intelektualnej/prawa

Inne $117,686,789 autorskie/podrobki | $4,591,177
Przestgpstwa

Spoofing $107,926,252 przeciwko dzieciom |$577.464

Opfata zaliczkowa $104,325,444

Deskryptory
Portfel

Kryptowaluty $2,496,196,530 kryptowalutowy $1,349,090,883

* Jesli chodzi o straty skorygowane przez

oprogramowanie ransomware, liczba ta nie obejmuje
szacunkowych strat biznesowych, czasu, wynagrodzen,
plikéw lub sprzetu, ani zadnych ustug naprawczych stron
trzecich nabytych przez ofiare. W niektorych
przypadkach ofiary nie zgtaszajg FBI zadnej kwoty strat,
tworzagc w ten sposob sztucznie zanizony ogdlny
wskaznik strat zwigzanych z oprogramowaniem
ransomware. Wreszcie, liczba ta reprezentuje tylko to, co
oflary zgtaszajg FBI za posrednictwem IC3 i nie
uwzglednia bezposrednich zgtoszen ofiar do biur
terenowych / agentow FBI.

Zrédto: opracowanie wtasne

osiggnety az 3,31 miliarda dolaréw, co stanowi
znacznie wyzszg kwote niz w przypadku
innych rodzajow przestepstw finansowych.
Warto zauwazy¢, ze prawie 2,5 miliarda
dolaréw dotyczyto oszustw zwigzanych
z  kryptowalutami. Dodatkowo, badanie
przeprowadzone w 2022 roku na 550 ofiarach
przez GASO wykazato, ze $rednia strata
amerykanskich ofiar pig butcheringu wyniosta
ponad 210 tysiecy dolaréw*ii, a ponad 75%
badanych stracita ponad potowe swojego

dotychczasowego majgtkux, Badanie
wykazato rowniez, ze 65% ofiar stanowig
kobiety, a wiekszos¢ ofiar miesci sie

w przedziale wiekowym od 25 do 40 roku
zycia*. Ponadto, az 2/3 ofiar sg singlami,
a z kolei nieco ponad potowa (57%) posiada
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Rysunek 2. Podziat transakcji dokonanych w portfelu kryptowalutowym kontrolowanym przez oszustow

zajmujacych sie Pig butcheringiem
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Zrédto: opracowanie wiasne

wyksztatcenie wyzsze (Bachelors)*.

Rysunek 2 przedstawia podziat transakcji
dokonanych ze wzgledu na kwote w portfelu
kryptowalutowym kontrolowanym przez
oszustow. Wiekszos¢ transakcji zawierata sie
w przedziale od 100 do 9999 dolaréw
amerykanskich, co sugeruje, ze ztodzieje
manipulujg  ofiarami do umiarkowanych
inwestycji, zanim zwiekszg presje na wyzsze
wptaty. Tylko niewielki odsetek (1.6%)
transakcji przekraczat 100 tysiecy dolaréw, co
oznacza, ze niektére ofiary byly skionne
zainwestowaC cate swoje 0szczednosci,
wierzgc w obietnice duzych zyskéw.

Najstynniejsze (i najkosztowniejsze)
przypadki Pig Butcheringu

Pig butchering staly sie w obecnych
czasach globalnym problemem, a niektore
przypadki osiggnety niewyobrazalne rozmiary,
siegajgce nawet kilkudziesieciu milionéw
dolaréw. Jednym 1z takich jest sprawa
Heartland Tri-State Bank z sierpnia 2024 roku,
ktérego byty prezes Shan Hanes, zostat
skazany na 24 lata wiezienia, po tym jak
sprzeniewierzyt 47  milionéw  dolarow
w ramach oszustwa kryptowalutowego* .
Oszusci nawigzali kontakt z Hanesem za
posrednictwem aplikaciji WhatsApp,

40%

50% G0% 0% S0% 00% 100%

przekonujgc go do dokonywania coraz
wiekszych inwestycji w fikcyjne platformy
kryptowalutowe. Hanes, wierzgc w obiecywane
zyski, zaczat przelewa¢ srodki nie tylko
z wtasnych oszczednosci, ale takze z funduszy
banku, kosciota, lokalnego klubu
inwestycyjnego oraz konta
oszczednosciowego swojej corki. W rezultacie
jego dziatan bank upadf, a Federalna
Korporacja Ubezpieczern Depozytéw (FDIC)
przejeta jego aktywai., Na szczescie,
w listopadzie 2024 roku, dzieki dziataniom FBI,
udato  sie odzyska¢ znaczng czesé
skradzionych srodkow*v,

Inna gtosna sprawa dotyczy 52-letniego
mezczyzny z Kalifornii o imieniu Cy, z ktérym
niespodziewanie skontaktowata sie kobieta
o imieniu Jessica, rzekoma dawna znajoma
z pracy. Po rozmowie o problemach
flnansowych  Cy'a, Jessica wspomniata
o zyskach z inwestycji za pomocg aplikacji
MetaTrader i zachecita Cy’a do skorzystania
z tej aplikacji. Cy zainwestowat poczgtkowo 10
tysiecy dolaréw i zachecony zyskami wptacat
coraz to wyzsze sumy. Cy, pod wptywem
manipulacji Jessici, przedat rodzinne aktywa,
pozyczyt pienigdze od przyjaciot i zaciggnat
kredyt hipoteczny, aby zwiekszy¢ swoje
inwestycje. Niestety pozniej okazato sig,
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ze jego saldo jest fikcyjne, a Jessica zerwata
z nim kontakt, pozostawiajgc go z ogromnymi
stratami finansowymi wynoszacymi okoto 1
milion dolaréw*.

Co zrobig¢, jesli padto sie ofiarg Pig
Butchering?

Jesli padtes ofiarg pig butcheringu
kluczowe jest szybkie podjecie dziatan, aby
zminimalizowac¢ straty i zwiekszy¢ szanse na
odzyskanie srodkow. Oto kilka dziatan, ktére
nalezy wykona¢ wg serwisu MalwarebytesVi:

Natychmiast przerwij kontakt — zerwij

wszelkg komunikacje z oszustem, nie

dajgc mu znac, ze odkrytes oszustwo, aby
unikng¢ dalszej manipulacji;

Powiadom instytucje finansowe -

skontaktuj sie ze swoim bankiem lub

dostawcg ustug finansowych, ktorych
uzytes do przelewdbw - mogg byc

w stanie zatrzymacé transakcje lub podjgc

dziatania w celu jej cofniecia;

Zmien dane logowania - zaktualizuj

Sprawdzaj tozsamos¢ i wiarygodnosc¢

ofert - badz ostrozny  wobec
niespodziewanych kontaktow i doktadnie
weryfikuj  osoby oraz  propozycje

inwestycyjne, korzystajac z dostepnych
narzedzi online.

Chron swoje dane osobowe - nie
udostepnia;j poufnych informaciji
finansowych ani prywatnych szczego6tow
nowo poznanym osobom czy
niezweryfikowanym zrédtom.

Doktadnie analizuj kazdg inwestycje -
zanim zdecydujesz sie¢ na ulokowanie
srodkow, przeprowadz gruntowny
research, sprawdzajac recenzje,
legalnos¢ platformy oraz jej zgodnosc
z regulacjami.

Zasiegnij opinii ekspertow - jesli oferta
inwestycyjna wydaje sie atrakcyjna,
skonsultuj sie z doradcg finansowym lub
specjalistg ds. inwestycji, ktory moze
oceni¢ jej autentycznosé.

Korzystaj z bezpiecznych kanatéw

hasta i zabezpieczenia do swoich kont komunikacji — podczas omawiania spraw
online, szczegdlnie jesli przekazates finansowych stosu;j zaszyfrowane
oszustowi jakiekolwiek poufne i sprawdzone  sposoby  wymiany
informacije; informacji, aby chroni¢ swoje dane.

Zgtos sprawe organom S$cigania - Badz sceptyczny wobec obietnic szybkich
powiadom lokalne stuzby oraz zyskow — jesli inwestycja oferuje wysokie
odpowiednie instytucje ds. dochody przy minimalnym ryzyku, traktuj
cyberprzestepczosci, np. FBI's Internet ja z duza rezerwg - to klasyczny znak

Crime Complaint Center w USA.
Skonsultuj sie z prawnikiem - rozwaz
porade prawng, aby ustali¢, jakie kroki

mozesz podjg¢, w tym ewentualne
postepowanie cywilne przeciwko
oszustom.

Zachowaj dowody -  przechowu;
wszystkie wiadomosci, potwierdzenia

przelewoéw i inne dokumenty zwigzane

z oszustwem, ktére mogg by¢ przydatne
w Sledztwie.
Podziel sie wiedzg - edukuj siebie

i innych na temat tego rodzaju oszustw,
aby poméc innym unikngé podobnej
sytuacji.

Sposoby ochrony przed Pig
Butcheringiem

Malwarebytes uwaza, ze aby skutecznie
chronic¢ sie przed tego typu oszustwami, warto
stosowac ponizsze srodki ostroznosci:

A9 /AG

ostrzegawczy oszustwa.

Zgtaszaj podejrzane przypadki - jesli
natrafisz  na co$  niepokojgcego,
poinformuj odpowiednie instytucje, by
pomaoc zapobiec kolejnym oszustwom.

Podsumowanie

Pig butchering to coraz bardziej
popularne oszustwo finansowe, w ktérym
przestepcy wykorzystuja manipulacje
i fatszywe inwestycje, gtéwnie w kryptowaluty.
Dziatajac na portalach randkowych
i w mediach spotecznosciowych, zdobywaja
zaufanie ofiar, by sktoni¢ je do wptacania
pieniedzy, ktore ostatecznie przepadajg. Straty
liczone sg w miliardach dolaréw, a skutki to nie
tylko utrata oszczednosci, ale tez powazne
problemy emocjonalne. Dlatego tak wazne jest,
by zachowac¢ ostroznos¢, doktadnie sprawdzac
inwestycje i edukowaé sie na temat metod
dziatania oszustéw, aby nigdy samemu nie
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zostac ofiarg takiego oszustwa.
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Kim jestesmy? Co robimy?

JesteSmy jedng =z najstarszych organizacji studenckich
w todzi. Dziatamy przy Instytucie Finansow na Wydziale
Ekonomiczno-Socjologicznym Uniwersytetu todzkiego, ale zasieg
naszej dziatalnosci wykracza daleko poza mury naszej Uczelni —
nasze projekty coraz czesciej majg zasieg ogolnopolski. Do naszej
organizacji w kazdym roku nalezy kilkudziesieciu cztonkéw, jednak
emocjonalnie zwigzani jestesmy réwniez z zastuzonymi, bytymi
cztonkami naszej organizacji, zwanymi Alumnami, ktorych liczba
zawiera sie w setkach.

SKN Progress tworzg ambitni i aktywni ludzie, ktérzy doskonale
rozumieja, ze studiowanie nie opiera sie tylko na uczeniu teorii, lecz
takze na zdobywaniu praktycznych umiejetnosci, na tworzeniu
,czegos” dla siebie i innych. Dlatego realizujgc projekty od 1993 roku
udaje nam sie zdobywac cenne doswiadczenie juz podczas studiow.

To dzieki naszej ciezkiej i systematycznej pracy mozecie brac¢
udziat w roznych przedsiewzieciach, takich jak: Financial Progress
Conference, Progress Accounting Competition, Magazyn Forward,
Finance Week, KOMPAS, Akademia Mtodych Finansistow.

Z naszej inicjatywy Wydziat Ekonomiczno-Socjologiczny
odwiedzito wiele wybitnych postaci naszego zycia gospodarcze
ekonomistéow i bankowcow, ktorzy wiasnie poprzez uczestni
w organizowanych przez nas konferencjach, szkoleni
debatach mogli podzieli¢ sie z Wami swojg wiedzg i pra
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