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Streszczenie: Zasadniczym celem niniejszego artykutu jest charakterystyka osob grajacych
w gry komputerowe oraz stylu ich gry. Aby zrealizowa¢ powyzszy cel przeprowadzono
badania ograniczone do wybranej grupy uzytkownikéw indywidualnych. W pracy
przedstawiono charakterystyke uzytkownikow gier komputerowych, ich podejscie do
uczestnictwa w grach oraz swiadomosci potencjalnych zmian i ulepszen. Przeprowadzono
rowniez dyskusje otrzymanych rozwigzan oraz wyciggnigto wnioski z tego etapu badan.

Stowa kluczowe: e-gry, gry komputerowe, gracze w Internecie.

1. Wprowadzenie

Zasadniczym celem niniejszej pracy jest analiza wykorzystania gier komputerowych,
jako jednej z alternatywnych form rozrywki w wyrdznionej grupie uzytkownikow, w
sytuacji dynamicznego rozwoju urzadzeni i funkcjonujacych na nich aplikacji mobilnych.
Niniejszy artykul ma za zadanie rozpoznanie sytuacji, w ktérej gry komputerowe sa
wykorzystywane przez osoby traktujace je, nie tylko jako rozrywke, ale réwniez, jako
rodzaj sportu. Powszechno$¢ i swoistg uniwersalno$¢ dostgpu do gier komputerowych
ustug zapewnia szybki rozwoj technologii informacyjnych. Szeroko pojete zjawisko
mobilnos$ci wptywa réwniez na korzystanie z gier komputerowych, przesuwajac akcenty z
wykorzystania do tego celu wylacznie personalnych komputeré6w na coraz wickszy udziat
smartfonow i tabletow.

Zgodnie z ze statystykami serwisu Newzoo [7], w 2013 roku w kraju byto w sumie 13,4
miliona graczy, a 98% wsrdd nich do gier wykorzystujac komputer (oraz rownolegle inne
platformy). Sposrdéd przebadanych krajow zajmujemy pod tym wzgledem drugie miejsce w
Europie. Warto$¢ rynku gier w Polsce rosnie z roku na rok - na koniec 2014 roku byt on
wart 280 mln dolaréw i bedzie rost o 3,8% rocznie, zwigkszajgc tym samym warto$¢ catego
rynku do 437 min dolaréw na koniec 2016 roku [4]. Jest to wigc temat niewatpliwie wart
uwagi.

Niestety samo zjawisko gier komputerowych jest trudno uchwytne w $wietle
sformalizowanych analiz naukowych. Po pierwsze brak jest ich jednoznacznej definicji [3,
5, 6, 8, 10, 13, 15]. W waskim znaczeniu traktuje si¢ to pojecie dostownie, jako gry w
postaci oprogramowania odtwarzanego wylacznie na urzadzeniach traktowanych, jako
komputery (stacjonarne, mikrokomputery, laptopy, palmtopy). W szerokim, historycznym
niejako podejsciu obejmuja one réwniez gry wykonywane na takich urzadzeniach, jak
konsola, telewizor, automaty zrecznosciowe do gier, czy smartfony i tablety (bedace de
facto komputerami komunikacyjno-aplikacyjnymi). Poniewaz gry uruchamiane na
wszystkich rodzajach urzadzen rozwijaty si¢ rownolegle i w zasadzie istnieja odpowiedniki
komputerowe wszystkich rodzajow gier, najczgsciej uzywa si¢ tego terminu w pojeciu
bardzo szerokim. I dlatego na potrzeby niniejszego opracowania przyjeto, ze gry
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komputerowe sg terminem nadrzgdnym (obiektowym hiperonimem) nad catg klasg réznego
rodzaju gier, traktowanych, jako zjawisko jednorodne.

Po drugie — nie ma ogoélnie przyjetej definicji kategorii gracza w gry komputerowe (e-
gracza). I znowu - w waskim znaczeniu e-graczem jest osoba, ktora codziennie, lub kilka
razy w tygodniu gra w gry komputerowe indywidualnie Iub grupowo. A nawet czasami
ogranicza si¢ to pojecie tylko do osob, ktére grajg w gry klasy MMO lub traktuja gry
sportowo 1 niemal profesjonalnie. Istnieje jednak coraz powszechniejsza sktonnos¢ do
przenoszenia nazwy tego zjawiska na wszystkie osoby, ktore grajg dorywczo w jakikolwiek
rodzaj gry, traktujac je, jako jeszcze jeden alternatywny sposob rozrywki. W ten sposdb
zjawisko to jest rozumiane w niniejszym artykule.

Po trzecie — brak jest klasyfikacji (jednoznacznej i rozlacznej) gier komputerowych,
wystepuja jedynie liczne typologie oparte o zrdznicowane kryteria, najczesciej rodzaj akcji
wykonywanych w grze (np. logiczne, strategiczne, zrecznos$ciowe, RPG itp.), posiadajace
liczne podgatunki i rodzaje.

Zjawisko gier komputerowych doczekato si¢ licznych badan [14,16], w tym badan
masowych [17] tym niemniej wystapily one przed najwickszym, gwattownym rozwojem
aplikacji na smartfony i tablety. Autorzy mieli nadziej¢ wychwyci¢ pewne podstawowe
implikacje tych nowych zjawisk dla kierunkéw rozwoju gier komputerowych. Dlatego
wlasnie podjeto si¢ badan, ktérych gldwnym celem jest analiza wykorzystania tej grupy
aplikacji wsrod uzytkownikoéw. Przedstawione w tym artykule wyniki stanowia
skondensowany raport z pierwszej fazy badan, na wybranej grupie uzytkownikéw w Polsce
w2015T.

2. Zalozenia metodyki badawczej

Ze wzglegdu na nieliczne i wyrywkowe badania dotyczace sfery zastosowan
internetowych gier komputerowych oraz e-graczy od strony klienta indywidualnego i
grupowego, w literaturze krajowej oraz zagranicznej, badania oparto na wlasnym podejsciu
[1] sktadajacym si¢ z ponizszych etapow:

— analiza wybranej grupy graczy na podstawie ankiety ilosciowo-jakosciowe],

podzielonej na nastgpujace czesci:

— charakterystyka gracza komputerowego oraz identyfikacja jego preferencji w
grach komputerowych,

— specyfikacja potencjalnych efektow i skutkow grania w gry komputerowe dla e-
gracza.

— umieszczenie internetowej wersji ankiety na serwerach Wydziatu Zarzadzania
Uniwersytetu Warszawskiego, przetestowanie jej 1 weryfikacja,

— przeprowadzenie ankiety wérod uzytkownikow oraz analiza i dyskusja wynikow,

— wyciagnigcie wnioskéw z uzyskanych wynikow o stanie obecnym i przysziych
kierunkach rozwoju internetowych gier komputerowych na podstawie opinii
uzytkownikow.

Artykul przedstawia wyniki analizy pierwszej czesci wypetnionych ankiety. Pozwolito
to na wyszczegdlnienie grupy osob, ktore grajg w rézne kategorie gier, za pomocg roéznego
sprzgtu i oprogramowania, o roéznym poziomie umiejetnosci i oczekiwan wobec
organizacyjnych oraz technicznych mozliwosci przeprowadzenia gry. Dopiero wyr6znienie
grupy najlepszych, ,,profesjonalnych” graczy, umozliwi przejscie do etapu specyfikacji
efektow i skutkow psychofizycznych uczestnictwa przez nich w grach komputerowych
indywidualnych i zespotowych. Dotyczy tego przeprowadzony sekwencyjnie drugi etap
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ankiety, ktorego rezultaty i wynikajace z nich wnioski zostang opisane w nastepnych
publikacjach.

Badania ankietowe zostaly przeprowadzone w koncu grudnia 2015 r. Wybdr grupy
badawczej nie byl przypadkowy, nalezy do klasy wygodnych, ankietowani byli gtownie
studentami wybranych uczelni warszawskich (Uniwersytetu Warszawskiego oraz Akademii
Finanséw i Biznesu Vistula), studiow licencjackich, inzynierskich i magisterskich;
stacjonarnych 1 niestacjonarnych tych szkoél Ankiete wypelnito rowniez dwodch
uczestniczagcych w grach pracownikow tych uczelni. Ankiety rozprowadzano droga
elektroniczng, poziom zwrotno$ci nie przekroczyt 70%, pomimo, ze studenci sg grupg
szczegblnie otwartg na wszelkiego rodzaju innowacje, szczegblnie dotyczace ulatwien
zycia prywatnego i rozrywki.

Ograniczeniem dokonanego wyboru byt spodziewany miedzy innymi wysoki udziat
0sOb posiadajagcych smartfony, tablety, laptopy i telefony komorkowe - niekoniecznie
wysokiej jakosci, ale za to o dluzszym czasie uzytkowania. Ankiete wypetnito 274 osoby,
w tym - w postaci pelnej oraz prawidlowej 254 o0sdb, co stanowi 92,70%. Wsrod
ankietowanych bylo 59,45% kobiet, 40,16% mezczyzn, a 0,39% os6b nie odpowiedziato na
to pytanie. Przecigtny wiek respondenta wynosit 20,62 lata, mediana 19 lat. Jest to wiek
typowy dla studentéw pierwszych lat studiéw licencjackich 1 inzynierskich oraz pierwszych
lat studiow magisterskich, ktorych prosiliSmy o wypelnienie ankiety. Najstarszy z
ankietowanych (pracownik) miat 37 lat. Wérdd ankietowanych byto 63,39% studentow,
35,83% studentow pracujacych oraz 0,79% pracownikow. Odpowiednio 70,87% posiadato
wyksztalcenie Srednie 1 20,08% wyksztalcenie policealne — ankieta byla glownie
przeprowadzana wsrdd studentdw studiow licencjackich. Licencjat 1 studia wyzsze
deklarowalo tylko 8,66% ankietowanych, z ukonczonym doktoratem byta tylko jedna
osoba.

Ponad 45% ankietowanych deklarowato pochodzenie z miasta o iloSci ponad 500 tys.
mieszkancow, ponad 14% z miast 100-500 tys. mieszkancoéw, ponad 21% z miast 10-100
tys. mieszkancow, prawie 5% z miast do 10 tys. mieszkancow, a 12,6% ze wsi. Prostota
ankiety nie spowodowata duzej iloéci przektaman w wypetnieniu, a nieliczni respondenci
(17) wypehniali rubryki dodatkowe.

3. Analiza uzyskanych wynikéw i ich dyskusja

Respondenci udzielali odpowiedzi na czterdziesci jeden pytan merytorycznych, z czego
odpowiedzi na dwadziescia jeden pierwszych dotyczylo zagadnien bedacych celem
niniejszego artykuhlu. Pierwsza grupa pytan dotyczyta charakterystyki e-graczy oraz zakresu
wykorzystania przez nich gier komputerowych.

Blisko 40% respondentéw odpowiedziato pozytywnie na pytanie dotyczace uzywania
gier komputerowych bardzo czesto tj. codziennie (20%) i kilka razy w tygodniu (ponad
19%). Wynosi to o 10 punktow procentowych mniej niz rzadkie korzystanie z e-gier, ktore
osigga ponad 49%. Po wstepnych rozmowach z respondentami wydawalo sig, ze
zainteresowanie grami komputerowymi bedzie wigcksze. Wysoki - 22% wynik rozsadnego
sposobu korzystania z gier (kilka razy w miesigcu), pokazujacy, ze gry sg jedynie jedng z
wielu alternatyw obecnej rozrywki. Ilustracje wynikow badania zawiera rys. 1.

W kwestiach technicznych dotyczacych platform, na ktérych dziataja e-gracze w
ciggu ostatnich 12 miesigcy nastgpil znaczacy zwrot w kierunku urzadzen mobilnych,
zwlaszcza smarfonow. I tak ponad 35 % grajacych (80,75%wspdlnie z innymi platformami)
korzystato w ciggu ostatniego roku z platform mobilnych (gtownie Android). Dopiero na
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drugim miejscu znalazta si¢ platforma PC 28,31% (65,24% wspdlnie z innymi
urzadzeniami), na trzecim — konsola(np. Xbox, PS) z wynikiem 27,38 (odpowiednio:
63,10%). Najgorzej w tym rankingu wypadta platforma smart TV —2,09% (4,81) .

Smartphone (np. Android, i05) i 207%
pe windows - I o2
Konsola (up Xbox,PS) i 63.10%

Konsola przenosna (np. PSP) - 10,70%

13%

osX B 5.88%
BCodziennie Kilka razy w tygodniu
mKilka razy w miesiacu B Okazjonalnie (kilka razy w roku) SmartT¥ . 481%
aNigdy 0% 10% 20% 30% 40%% 50% 60% T0% 80% 90%
Rys.1. Czgstotliwos¢ korzystania z gier Rys. 2. Najczgsciej wykorzystywane w
komputerowych (n=254) ciggu ostatniego roku platformy do e-gier,

(n=254), dopuszczono mozliwos¢
zaznaczania kilku odpowiedzi

Istnieje znaczacy rozrzut w traktowaniu poszczegdlnych platform przez e-graczy
wynoszacy prawie 33 punkty procentowe. Najwigcej respondentdéw wykorzystuje
jednoczesénie jako platformy do gier smartfony i komputery osobiste. Tu rozrzut sigga az
prawie 76 punktow procentowych. Zaobserwowane tendencje przedstawia rys. 2.

Z drugiej strony — wynika to zapewne z faktu - ze wickszos$¢ 59,87% (w powigzaniu z
innymi zrédtami dostgpu do gier — 97,33%) e-graczy korzysta z gier zainstalowanych na
urzadzeniu (PC lub smarfonie). Interesujgca relatywnie jest tez znaczgca druga pozycja -
platform typu Steam, Origin etc. — stanowigca 26,32% (odpowiednio 42,78%). Razem dwa
gtowne zrodia gier stanowig ponad 86% ,,miejsc” gdzie e-gracze korzystali z mozliwosci
uzywania gier w ciggu ostatniego roku. Pozostale miejsca, z ktorych pobierano gry np.
Facebook (6,25%) czy niski 7,57% wynik dla przegladarek (np. dla Quake Live) w tej
relacji zdajg si¢ mie¢ marginalne znaczenie. Ilustracjg wynikow jest zamieszczony ponizej
rys. 3.

Bardzo interesujgce wyniki uzyskano dla odpowiedzi na pytanie, w jakim wieku e-
gracze zaczynali gra¢ w gry komputerowe. Najczesciej podawany przez respondentow wiek
(prawie 50% odpowiedzi) miescit si¢ w granicach od 6-9 lat(mediana w grupie 6-7 lat). A
jesli dodamy do tego grupe oséb w wieku 10-11 lat to jest to juz ponad dwie trzecie
wszystkich graczy! Nie bez znaczenia jest rowniez fakt, ze 17,11% e-graczy sytuuje
rozpoczegcie przez siebie zainteresowania grami w wieku do 5 lat.

Marginalna ilos¢ (1,07%) przyznaje si¢ do rozpoczecia gier w wieku 20-25 lat (a grupa
16-25 lat to tylko 2,76%). Swiadczy to o bardzo wczesnym zainteresowaniu grami
komputerowymi i traktowaniu ich, jako alternatywnej rozrywki w stosunku do filmoéw,
telewizji, czy gier i zabaw na wolnym powietrzu. Niestety, ograniczeniem badania stato si¢
rowniez to, ze nie badaliSmy dzieci i mtodziezy z tej grupy wickowej. Tym niemniej
uzyskane rezultaty wyjasniajg skad — miedzy innymi — bierze si¢ duze zainteresowanie
grami komputerowymi w wieku pdzniejszym. Wyniki odpowiedzi respondentéw
zamieszczono na rys. 4.
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Instalowane na urzadzeniu (np. PC, — 9733%
smartphone)
na platformach typu Steam, Origin etc. - 42,78%

w przegladarce (np. Quake Live) . 12,30%

na Facebooku (lub podobnym serwisie) I 10,16%

Bdo3fat B 450t @ 6-7lat @ 89lat

T T T ) §10-111at B12-13 lat @14-15 lat @ 16-25 lat
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Rys. 3. Miegjsca gdzie e-gracze posiadali Rys.4. Wiek, w ktorym respondenci
zainstalowane gry; (n=254), dopuszczono  zaczynali gra¢ w gry komputerowe (n=254)
mozliwos¢ zaznaczania kilku odpowiedzi

Nastepnie zbadano réwniez kwoty, ktore e-gracze przeznaczaja miesigcznie na
korzystanie z gier. Zdecydowana wigkszo$¢ z nich - 79,14% - korzysta z darmowych
aplikacji na smartfony oraz darmowych (lub jak twierdza niektorzy nielegalnie Sciagnigtych
z Internetu) gier na PC. Pozostate 18,18% z pozostalych jest sklonne — placi¢ do 80,- zt
miesigcznie, a tylko 2,67% od 81-300,- zt. Najciekawsza z komercyjnego punktu widzenia
jest wlasnie ta ostatnia grupa (w szczegolnosci 2,14% placaca od 151-300,- zt), poniewaz
sa w niej hobbysci, entuzjasci i fanatycy — sumie — jak si¢ wydaje - profesjonalni e-gracze
komputerowi. W tej grupie gry komputerowe najblizsze sa idei sportu, realizowanego w
tym przypadku za pomocg roznych narzegdzi elektronicznych (PC, smartfon Iub tablet,
konsola itp.). Zréznicowanie wynikow pokazuje rys.5.

OPoziom gry spetnia wszystkie oczekiwania  DSpelnia wigkszos¢ oczekiwan

@Spelnia oczekiwania w Srednim stopniu Spelnia oczekiwania w malym stopniu
00zt wlgr20zt w2140zt w41-60z1 wW61-80z1 =81-300zt . . .
© BPoziom gier jest tak staby, ze rezygnuje z gry

Rys.5. Platnosci miesigczne za korzystanie z Rys.6. Poziom gier komputerowych w
gier komputerowych, (n=254) odczuciu e-graczy, (n=254)

Poziom gier komputerowych w odczuciu ponad 70% spelnia wszystkie lub wigkszos¢

oczekiwan e-graczy. Jedynie w ponad 28% speinia oczekiwania w $rednim i matym
stopniu. Utamek procenta respondentéw ocenia poziom gier na tyle nisko, ze gotow jest
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zrezygnowac¢ z dalszego uczestnictwa w grach komputerowych. Jest to zapewne eden z
powodow, dla ktorych gry sa — mimo wszystko — tak popularne (patrz rys.6).

Kolejne pytania ankietowe miaty charakter sondazowy. Ich celem bylo wykazanie, w
jaki rodzaj gier w ciggu ostatniego roku najczesciej grali e-gracze. Gry podzielono, zgodnie
z sugestiami najczgsciej grajacej czesci respondentéw wg nastgpujacej typologii:

— zrecznosciowe (strzelanki, bijatyki) (np. Counter Strike, Tom Clancy's Rainbow Six,

Super Mario),

— przygodowo-zrecznosciowe (np. Assassin's Creed, Half-Life),

— przygodowe (np. The Walking Dead, Wallace & Gromit),

— gry fabularne (RPG - np. Diablo, Fallout),

— symulacyjne (np. The Sims, FIFA 16, Need for Speed),

— strategiczne (np. StarCraft II, Civilisation, Warhammer, Heroes of Might and

Magic),

— fantastyki grozy — przetrwania (survival horror - np. Resident Evil),

— wieloudzialowe-koalicyjne (Massively Multiplayer Online —-MMO i ich odmiany,

np. World of Warcraft, Lord of the Rings Online).

Nastepnie respondenci odpowiadali na pytania dotyczace grania przez nich w ciggu
ostatniego roku w okreSlony wstepnie (patrz powyzej) rodzaj gier. Takie sformutowanie
pytania wydawato si¢ umozliwia¢ uzyskanie doktadniejszych wynikow niz pytanie, w ktore
rodzaje gier grali najczeSciej — Autorzy obawiali si¢, ze beda dominowaly odpowiedzi
dotyczace raczej ostatnich miesi¢ey, niz poczatku ubieglego roku. Nie byt natomiast
badany wplyw: mody, pojawienia si¢ na rynku nowych ksiazek i filméw o danej tematyce
itp. Najwigksza ilos¢ 80.75% odpowiedzi twierdzacych padta w grupie gier najprostszych -
symulacyjnych. Do gier prostych mozna rowniez zaliczy¢ gry zrecznosciowe (57,75%) i
przygodowo-zrgcznosciowe (50,27%), gdzie uzyskano rowniez ponad 50% odpowiedzi na
Htak”.
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Rys. 7. Najczgéciej popularne i wykorzystywane przez graczy rodzaje gier, (n=254)
W zasadzie im wigkszy stopien komplikacji gry, konieczno$¢ uzywania w niej

skomplikowanych relacji, a takze czas jej trwania i dodatkowe ograniczenia, tym procent e-
graczy przyznajacych si¢ do gry w dany rodzaj gier jest mniejszy. Do popularnosci gier
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przyczyniaja si¢ tez niewatpliwie przyczyny zewnetrzne, takie jak uwarunkowania
historyczne (gra byla na rynku ,,od zawsze”), popularno$¢ postaci lub fabuly wykreowanej
w filmach, ksigzkach, grach planszowych itp. Gry wymagajace wigkszego zaangazowania i
dtuzszego przebywania w jednym miejscu sg mniej popularne. Wyniki tej czgéci badania
przedstawia rys. 7.

Dobrym wskaznikiem poziomu zaangazowania wydaje si¢ by¢ stopien lub sktonnos$¢ do
rezygnacji dla gier z innych form rozrywki. Respondentom zadano dwa pytania czy
kiedykolwiek i czy w ciggu ostatniego roku zrezygnowales z takich alternatywnych form
rozrywki jak:

— z wyjscia do kina,

— ze spotkania towarzyskiego ze znajomymi,

— ze spotkania (randki) z sympatia,

— z wyjazdu ze znajomymi,

— zimprezy,

— Zniczego.

Okazato si¢, ze gry komputerowe nie sg na tyle absorbujace zeby rezygnowaé z
czegokolwiek w przesztosci (61,78%) oraz w ciggu ostatniego roku (77,40%). Jezeli juz z
czego$ gotowi sg zrezygnowaé to glownie ze spotkania towarzyskiego 15,11% oraz z
imprezy 9,78%. W przypadku rzeczywistej rezygnacji w ciggu ostatniego roku wyniki sg
podobne, tez rezygnacja nastgpita z spotkania towarzyskiego w 8,17% oraz z imprezy w
6,73%. W rzeczywisto$ci zwigksza si¢ procent osob, ktore nie sa sktonne do rezygnacji z
innych form rozrywki o 17,32 punktoéw procentowych, a zmniejsza rzeczywisty stopien
rezygnacji w poszczegolnych kategoriach — najwigcej w zakresie spotkan towarzyskich — o
blisko 7 punktéw procentowych i imprezy — ponad 3 punkty procentowe. Szczegodtowe
wyniki zawiera rys. 8.

FF A%

|

B Z wyjscia do kina (B Ze spotkania towarzyskiego ze znajomymi
B Ze spotkania (randki) z sympatia BB Z wyjazdu ze znajomymi
BZ imprezy B3 Z niczego

Rys. 8. Sktonnos¢ do rezygnacji wsrod e-graczy, (n=254)

Ankietowani e-gracze w zasadniczej wigkszosci 64% nie s zainteresowani w pelnieniu
funkcji kierowniczych w grach, o ile dostarczaja one takie mozliwosci. Pozostale
mozliwosci rozktadaja si¢ mniej wigcej rownomiernie: 11% clan leadera, 7% oficera, 6%
doradcy, 4% komendanta oraz w 8% inne funkcje.
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BKonczysz jedna gre i zaczynasz kolejna @ Grasz rownolegle w kilka gier

BClanleader GKomendant EBOficer E8Doradca @inne ONie pelnig OGrasz W jedna gre i robisz przerwg

Rys.9. Sktonnos¢ do petnienia funkcji Rys. 10. Czgstotliwos$¢ grania w gry
kierowniczych wérdd e-graczy, (n=254) komputerowe, (n=254)

Wigkszo$¢ e-graczy — 54% - konczy jedng gre, robi przerwe i dopiero zaczyna graé w
nastepng. Blisko 32% gra rownolegle w kilka gier. A tylko 14% konczy jedna gre i zaczyna
natychmiast nastepng. Przedstawiono strukturg czgstotliwosci korzystania z gier na rys. 10.

e-Gracze bardzo wysoko oceniaja (w ponad 60%) swoje umigjgtnosci, jako
mistrzowskie (18,72%) lub zaawansowane (42,72%). Na §rednim poziomie ocenia si¢ 33%,
a na poczatkowym niecate 6%.0czywiscie ze wzgledu na fakt, ze gracze graja od wielu lat,
a ogodlne zasady korzystania z gier pozostaja niezmienne, e-gracze na ogot uwazaja si¢ za
specjalistow w korzystaniu z ich mozliwosci, nawet, jesli dzigki nowym technologiom
mozliwosci te ciggle si¢ rozwijaja.

Pozostate dwa pytania dotyczyly mozliwych udogodnien programowych i sprzetowych.
W pierwszej kwestii respondentom dano do wyboru:

— uzyskanie pomocy mentora,

— skorzystanie z tutoriali video Iub tekstowych (od dostawcy gry),

— korzystanie z pomocy wbudowanej w gre,

— korzysta¢ z wiedzy innych graczy np. w postaci forum,

— otrzymywanie za to wynagrodzenia (wirtualnego lub rzeczywistego),

— inne formy udogodnien,

— brak dodatkowych udogodnien.

Prawie 30% graczy nie oczekuje w tym zakresie zadnych udogodnien. Nastawieni sg na
gre taka, jaka w danym momencie jest dostgpna i s3 zadowoleni z faktu, ze w nig graja
(pasywni gracze). Niewatpliwie samopoczucie poprawilaby pozostalym e-graczom
mozliwo$¢ korzystania z wiedzy innych graczy w postaci np. forum (22,14%) oraz
korzystanie z tutoriali tekstowych lub wideo (12,55%) i wbudowanych w gre 12,18%). Ich
samopoczucie (18,08% respondentdow) poprawitoby dostawanie za wygrang bonusow
(dodatkowe mozliwosci, dodatkowe ,Sciezki” gry itd.) lub nawet rzeczywiste
wynagrodzenie, o ktorego wysokosci maja raczej wygérowane lub enigmatyczne pojecie.
Nie przywiazuja uwagi do innych udogodnien tego typu. Rezultaty badania w tym zakresie
pokazuje rys. 11.
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1,48%

BUzyskat pomoc mentora Hardware w komputerze (np. karta graficzna) hub np. lepszy tablet
DKorzystac z tutoriali video lub tekstowych (od dostawcy gry) BFotel/ siedzisko

SKorzystac z pomocy whudowanejw gr s . i .
yazERon 1R 0 AKeesoria (1p. profesjonalna myszka, klawiatura, stuchawki)
BKorzystac z wiedzy innych graczy np. w postaci forum . .
. ’ BT ' BLepszy monitor/ gogle VR
BOtrzymywac za to wynagrodzenie (w formie wirtualnej lub realnej) L

Binne udogodnienia Blue

DO8rak udogodiet ONic nie cheialbym zmieniaé

Rys. 11. Nietechniczne udogodnienia dla e- Rys. 12. Techniczne udogodnienia dla e-
graczy, (n=254) graczy, (n=254)

Pozostate dwa pytania dotyczyly mozliwych udogodnien programowych i sprzetowych.
W pierwszej kwestii respondentom dano do wyboru:

— uzyskanie pomocy mentora,

— skorzystanie z tutoriali video lub tekstowych (od dostawcy gry),

— korzystanie z pomocy wbudowanej w gre,

— korzysta¢ z wiedzy innych graczy np. w postaci forum,

— otrzymywanie za to wynagrodzenia (wirtualnego lub rzeczywistego),

— inne formy udogodnien,

— brak dodatkowych udogodnien.

Prawie 30% graczy nie oczekuje w tym zakresie zadnych udogodnien. Nastawieni sg na
gre taka, jaka w danym momencie jest dostgpna i s3 zadowoleni z faktu, ze w nig graja
(pasywni gracze). Niewatpliwie samopoczucie poprawilaby pozostalym e-graczom
mozliwo$¢ korzystania z wiedzy innych graczy w postaci np. forum (22,14%) oraz
korzystanie z tutoriali tekstowych lub wideo (12,55%) i wbudowanych w gre 12,18%). Ich
samopoczucie (18,08% respondentdow) poprawitoby dostawanie za wygrang bonusow
(dodatkowe mozliwosci, dodatkowe ,Sciezki” gry itd.) lub nawet rzeczywiste
wynagrodzenie, o ktorego wysokosci maja raczej wygérowane lub enigmatyczne pojecie.
Nie przywiazuja uwagi do innych udogodnien tego typu. Rezultaty badania w tym zakresie
pokazuje rys. 11.

W kwestii udogodnien technicznych e-graczy zapytano o nastgpujace, potencjalne
mozliwo$ci zmian:

— hardware w komputerze (np. karta graficzna) lub np. lepszy tablet,

— fotel/siedzisko,

— akcesoria (np. profesjonalna myszka, klawiatura, stuchawki),

— lepszy monitor/gogle VR,

— inne,

— nic nie chciatbym zmieniac.
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Odpowiedzi ksztaltowaly si¢ zupehie inaczej niz w poprzednim przypadku. Przede
wszystkim struktura odpowiedzi byla bardziej rownomierna. Tym niemniej prawie jedna
czwarta (23,53%) respondentéw nie jest zadowolona z posiadanego sprzetu, uzywanego do
gry i chciataby go ewentualnie wymieni¢. Rozktad potencjalnych zmian lub ich braku dla
pozostatych elementéw jest rzeczywiscie podobny: lepszy monitor Iub gogle 18,53%,
lepsze fotel/siedzisko 21,76%, lepsze akcesoria 16,76% lub brak zmian — 16,47%.

Podobnie jak w poprzednim przypadku e-gracze nie widzg wiasciwie innych
mozliwosci zmian - niecale3% odpowiedzialo pozytywnie na to pytanie i nie znalazto si¢
wsérod odpowiedzi nic istotnego (np. dodatkowe o$wietlenie, dodatkowe monitory itp.).
Wyniki - przedstawiono na rys. 12.

4. Whioski

Z przeprowadzonych i zaprezentowanych badan wynikajg nastgpujace wnioski:

prawie (ponad 99%) wszyscy respondenci niniejszego badania byli studentami, co
miato swoje konsekwencje w uzyskanych wynikach. Im wyzszy rok studiow, tym
mniejsze zainteresowanie wypelnieniem ankiety 1 jej wynikami. Jest to
spowodowane coraz wigkszym obcigzeniem nie tylko studiami, ale rowniez
wykonywanie pracy stalej lub dorywczej (blisko 36% to studenci pracujacy).
Potwierdzaja to wyniki innych badan ankietowych [9, 11, 12, 17], chociaz na og6t
uczestniczyto w nich nie wigcej niz 16-25% studentow,

wsrod osob, ktore wypehnily ankiete byto wielokrotnie wigcej kobiet (prawie 60%)
niz (w granicach 43-48%) w innych badaniach ankietowych [16],
przeprowadzonych dwa i trzy lata temu. Mozna wigc wnioskowa¢ o wigkszym
obecnie zaangazowaniu kobiet w gry komputerowe lub ich wigkszej niechgci do
uczestniczenia w tego typu ankietach. Oczywiscie trzeba jednoczesnie zdawac sobie
sprawg, ze analizowano gltownie studia ekonomiczne, gdzie liczba kobiet ogdtem
jest wieksza niz mezczyzn. Ale w ankiecie istniata przeciez opcija nie gram, z ktorej
kobiety mogty skorzystac,

czestotliwos¢ gry (codziennie do kilku razy w tygodniu) w badanej grupie byta
mniejsza o okoto 20 punktéw procentowych niz w poprzednich badaniach (39%
wobec 62-63%). Trzeba wziaé¢ jednak pod uwage, ze w pozostatych badaniach brano
rowniez pod uwagg druga, co do wielkosci grupe uczestniczacg w grach — uczniow —
a ci majg wigcej wolnego czasu niz studenci. Zreszta wigkszo$¢ graczy — 54% po
skonczeniu jednej gry robi sobie przerweg zanim zacznie gra¢ w gre nastgpna, a tylko
14% po skonczeniu jednej gry natychmiast zaczyna gra¢ w gre nastepna,

absolutnie najwigksza ilo$¢ graczy do grania uzywa smartfona (ponad 80%, gtownie
w systemie Android (gdzie jest duza ilo$¢ darmowych gier), co nie wyklucza
rowniez wykorzystania rownolegle innych urzadzen, glownie PC (ponad 65%) i
konsoli stacjonarnej (63%) Iub przenosnej (11%). Smartfon i tablet zaczgly
przejmowac role komputera personalnego. Jeszcze trzy lata temu proporcje byty
wiecej niz odwrotne okoto 90% uczestnikow ankiet [9, 16, 17] uzywato gtownie
komputera osobistego, a jedynie polowa korzystala ze smartfona i tabletu.
Urzadzenia te pozwalajg na dorywcze korzystanie z réznych rodzajow gier w
dowolnym miejscu i dowolnym czasie (nie tylko w przerwie w pracy na PC),
wypeliajac oczekiwanie na jakiekolwiek inne zdarzenie,

natomiast 97% graczy korzysta z gier zainstalowanych na smartfonie lub PC-ie,
dziwi nieco niski procent (10%) korzystania z gier na Facebooku,
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w zwigzku z dynamicznym rozwojem wykorzystania smartfonéw i tabletow w
ostatnich dwoch latach najwigcej osob gra w tatwe gry symulacyjne (ponad 80%)
oraz - w przywrocone do task - gry zregcznosciowe (58%) i1 przygodowo-
zrgeznoSciowe (50%). W poroéwnaniu z wcezesSniejszymi badaniami z tego zakresu
[9, 16, 17], najwigcej na tendencjach wzrostu znaczenia urzadzen mobilnych stracity
gry RPG (tu: 44%, w innych badaniach — 65%),

symptomatyczne dla dalszego rozwoju gier komputerowych jest coraz wczesniejsze
rozpoczynanie korzystania z gier komputerowych, przesuwajace si¢ od roku 2013 o
3-4 lata w dot. Coraz czgsciej spowodowane jest to faktem, Ze pierwszym
urzadzeniem z dost¢gpem do gier staje si¢ smartfon, a nie PC, oraz, Zze na smartfony
jest wigksza ilo$¢ darmowych aplikacji stuzgcych do gier,

respondenci (w prawie 80%) nie sg sktonni placi¢ za ten rodzaj rozrywki, w
wigkszosci korzystaja z darmowych aplikacji smartfonowych oraz uzyskanych
bezplatnie gier na PC. Potwierdzaja to badania wykorzystania smartfonow [1, 2]
oraz niska sktonno$¢ do wydawania posiadanych dochodéow na ten cel wsrod
studentow,

tlumaczy to rowniez niech¢¢ do rezygnacji z innych form rozrywki, zycia
towarzyskiego lub wypoczynku po to by gra¢ w gry komputerowe. Prawie 62% e-
graczy nie jest w ogole gotowych do rezygnacji dla gier z czegokolwiek, a ponad
77% nie zrezygnowalo z niczego w ciggu ostatniego roku,

na powyzsze nie ma wigc wpltywu fakt, ze w ocenie e-graczy (ponad 70%) poziom
gier komputerowych jest oceniany bardzo wysoko - spelnia wszystkie lub wigkszos¢
ich oczekiwan,

nie maja tez oczekiwan na petnienie funkcji kierowniczych w grze (64%), traktuja
racze] ja jako czysta, nieskomplikowang rozrywke. Graja w wigkszosci
indywidualnie i nie sg zainteresowani — w duzej mierze — grami zespotowymi,
e-gracze traktujg swoje umiejetnosci grania wysoko — ponad 60% na poziomie, co
najmniej zaawansowanym, a na poczatkowym jedynie 6%. Z jednej strony moze to
wynika¢ z dlugiego stazu (czasu) grania, z drugiej z nieskomplikowanego rodzaju
gier, w ktore graja,

powyzsze powoduje, ze nie oczekuja zbyt wielu udogodnien (wcale - 28%). Jezeli
juz, to skorzystaliby z wiedzy innych graczy (22%) lub bardziej by si¢ starali (w
18%) uzyskujac wynagrodzenie lub bonusy wirtualne albo rzeczywiste za wygrang
w grze,

inacze] rzecz si¢ ma z udogodnieniami technicznymi. Okoto 23% chciataby
wymieni¢ swoj sprzet do gry na lepszy majac nadziejg, ze uzyska przez to lepsze
mozliwosci partycypacji w istniejagcych grach lub mozliwo$¢ uczestnictwa w grach o
wyzszych wymaganiach technicznych. Przywiazuja tez wage go lepszych
akcesoriow. Tylko niecate 3% nic nie chcialoby usprawnia¢ w warunkach
technicznych wykorzystywanych do grania.

Whioski z pierwszego etapu badan stanowig dobre podwaliny do ich kontynuacji i

rozszerzenia na efekty, konsekwencje i skutki wykorzystania gier z punktu widzenia e-
graczy. Juz jednak dotychczasowe rezultaty pokazujg ciekawe implikacje rozwoju
mobilnych technologii informacyjnych na zmiany kierunkéw rozwoju wykorzystania tego
rodzaju oprogramowania, jako zrodta rozrywki.
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