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Kim jestesmy - innowacyjne laboratoria na UW

Laboratorium Badan Medioznawczych UW (LBM UW) i Centrum Analiz Medialnych UW to innowacyjne,
zaawansowane technologicznie pracownie naukowo-badawcze w strukturze Wydziatu Dziennikarstwa,
Informacji i Bibliologii Uniwersytetu Warszawskiego, prowadzace badania na styku nauk spotecznych,
humanistycznych i technicznych.

Czym dysponujemy - sprzet i funkcjonalnosci

e Arena VR wyposazona w najnowoczesniejszg aparature do badan wirtualnej rzeczywistosci
(Oculus Rift VR Headset, HTC Vive, SONY PlayStation VR)

¢ Multimedialna sala grywalizacyjna wyposazona w konsole PlayStation 4 PRO 1TB i XBOX One
S 2TB Limited Edition i zorganizowana przestrzennie w taki sposéb, by umozliwi¢ obserwacje
zachowania i reakcji emocjonalnych gracza za pomoca m.in. okulografu czy GSR

e Aparatura okulograficzna - nowoczesny sprzet mobilny Tobii Pro Glasses 2 (100 Hz), okulograf
stacjonarny RED500 System (500 Hz), okulograf do badan VR Tobii Pro VR Integration based
on HTC Vive 120Hz oraz TOBII Pro Fusion (250Hz). Sprzet pozwala na badanie ruchéw gatek
ocznych podczas korzystania z réznych przekazéw medialnych, rowniez aplikacji mobilnych
(dzieki Mobile Device Solution)

o Wykorzystywany na kilku najlepszych uczelniach swiata system iMotions, ktéry stuzy do
monitorowania i analizowania odbioru audiowizualnych przekazéw medialnych. System ten
pozwala na prowadzenie pomiaréw biometrycznych (zmiany fizjologiczne zachodzace u
badanego) realizowanych za pomocg m.in.:

o Affectiva (Facial Expression Analysis Engine) - rozwigzanie stuzgce do monitorowania
tzw. ekspresji mimicznej, a wiec dokonywania pomiaru opartego na systemie
kodowania ruchéw miesni twarzy; pomiar ten pozwala odczyta¢ podstawowe emocje
respondenta, towarzyszace odbiorowi poszczegélnych fragmentéw bodZca (np. spotu
reklamowego, filmu, tekstu)

o Shimmer3 GSR+ UnitGSR+ (ang. Galvanic Skin Response) - umozliwia badanie reakcji
biologicznych - galwanicznych reakcji skéry w czasie rzeczywistym poprzez
stymulowanie za pomocga dwdch elektrod mocowanych do palcow



o Shimmer3 ECG and EMG Unit - urzadzenia do pomiaru ECG oraz EMG.
Elektrokardiogram (ECG) mierzy i nagrywa $ciezke impulséw elektrycznych
generowanych przez miesiel sercowy, natomiast elektromiogram (EMG) mierzy i
nagrywa sciezke aktywnosci elektrycznej zwigzanej ze skurczami miesni

o B-Alert X24 EEG Headset System - pozwala na bezprzewodowe i nieinwazyjne badanie
bioelektrycznych czynnosci mézgu za pomocg elektroencefalografu

Oprogramowanie do monitoringu przestrzeni internetowej (ang. web crawling), dzieki czemu
mozemy realizowa¢ badania z zakresu wirtualnej etnografii

Oprogramowanie do statego monitoringu radia i telewizji — zapis w czasie rzeczywistym 9
kanatow telewizyjnych i 6 stacji radiowych, tworzacy archiwum do analiz tresci rtv

Studio CATI - 15 w petni wyposazonych stanowisk komputerowych, ktére umozliwiajg
przeprowadzanie ankiet typu CATI, CAWI czy CASI. Sprzet i oprogramowanie zapewniajg
dostep do unikalnej bazy numeréw - cenng w przypadku przeprowadzania badan
reprezentatywnych

W petni funkcjonalna fokusownia, w ktérej - oprécz standardowej obserwacji przy pomocy
weneckiego lustra - mamy mozliwos¢ ogladania wywiadéw grupowych z odtworzenia
(spotkania sg nagrywane) lub na zywo online. Dedykowany link pozwoli zobaczy¢ cate badanie
w internecie

Baza polskich gazet i czasopism, archiwizowanych od poczatku 2013 roku

Jakie projekty realizujemy — jak mozna wykorzystac sprzet?

Tak rozbudowany i zintegrowany sprzet pozwala na rozmaite kombinacje badan odbioru mediéw, np.:

Obserwacja i analiza odbioru tresci medialnych kazdego typu (np. spoty, plakaty, teksty, serwisy
informacyjne, memy, filmy itp.) — mozemy obserwowac zaangazowanie i reakcje emocjonalne
odbiorcy na poziomie behawioralnym i biometrycznym. Dzieki temu weryfikujemy i uzupetniamy
deklaracje respondenta

Analizy i eksperymenty z zakresu UX (ang. user experience) w grach i szeroko pojetych
aplikacjach interaktywnych (strony www, aplikacje moblilne)

Analizy dotyczace oddziatywania konkretnych technik grywalizacyjnych w réznych grupach
0so6b i kontekstach uzycia

Testy aplikacji (istniejgcych lub spreparowanych) na grupach docelowych z wynikami
jakosciowymi lub ilosciowymi w przypadku badan zdalnych

Badania dotyczace proceduralnego tworzenia tresci w grach wideo

Badania odbioru gier wideo - reakcje emocjonalnych gracza (réwniez z wykorzystaniem technik
facetrackingu oraz EEG), a uzyte w grze $rodki narracyjno - formalne (fabuta, muzyka, grafika,
dynamika scen). Analizy interakcji graczy z systemami Sl (ang. sensory integration)

Jak dziatamy - zespo6t i doswiadczenie

CAM UW i LBM UW to interdyscyplinarny zesp6t specjalistow - kilkunastu medioznawcéw,
jezykoznawcow, psychologéw, socjologéw, ludologéw, informatologdw, politologéw i statystykow.
Kazdy z cztonkéw zespotu ma wieloletnie doswiadczenie w prowadzeniu projektéw zaréwno
naukowych, jak i komercyjnych.



Oferujemy kompleksowg i wielostronng obstuge badawczo-ekspercka, ktéra pozwala osiggaé
przewage konkurencyjng. Gwarantujemy najwyzsze standardy metodologiczne i organizacyjne w
projektowaniu i realizowaniu badan.

Prowadzimy przede wszystkim projekty inspirujgce i ciekawe — najchetniej takie, ktére tworzg nowe
rozwigzania i nowe standardy, a przy tym wyjasniajg wazne zjawiska spoteczne i trendy w dziataniu i
konsumowaniu mediéw.
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