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Streszczenie: Celem niniejszego artykutu jest charakterystyka efektow uczestnictwa w grach
komputerowych odczuwanych w $rodowisku e-graczy. Aby go osiagnaé, w grudniu 2015 r.
przeprowadzono badania ankietowe ograniczone do wybranej grupy uzytkownikow indywi-
dualnych — studentéw Uniwersytetu Warszawskiego i AFiB Vistula. Ograniczeniem wyboru
byt spodziewany wysoki udziat os6b posiadajacych i relatywnie dtugo uzytkujacych smart-
fony, tablety, laptopy i telefony komorkowe. W pracy przedstawiono charakterystyke uzyt-
kownikéw gier komputerowych, ich podejscie do uczestnictwa w grach z punktu widzenia
osiaganych efektow, srodowisko, w ktorym prowadza gry, ich relacje do wydarzen migdzy-
narodowych w tym zakresie, dodatkowe hobby itp. Przeprowadzono dyskusj¢ otrzymanych
wynikow oraz wyciagnigto wnioski z badan. Kolejnym etapem analiz bgdzie rozpoznanie
rynku dostawcow gier komputerowych.

Stowa kluczowe: wptyw gier komputerowych, srodowisko e-sportowcow, gracze kompute-
TOWi.

Summary: The main objective of this article is to characterize the effects of participation in
computer games in an e-players environment. In order to present the relevant data, the authors
limited the study sample to a selected group of individual users. In the current paper the au-
thors presented the commonalities of gamers, their approach towards participation in games
from the point of view of the results achieved and the environment in which they play. They
also held discussions concerning the obtained solutions and drew conclusions based on the
present stage of research.

Keywords: effects of e-games, e-gamers environment, e-gamers.
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1. Wstep

Zasadniczym celem niniejszej pracy jest analiza efektdéw uczestnictwa w grach
komputerowych jako jednej z alternatywnych form rozrywki w wyréznionej grupie
uzytkownikow w sytuacji dynamicznego rozwoju sprzetu i funkcjonujacych na nich
aplikacji stacjonarnych oraz mobilnych. Niniejszy artykut ma za zadanie rozpozna-
nie sytuacji, w ktorej gry komputerowe sg wykorzystywane przez osoby traktujace
je nie tylko jako rozrywke, ale rowniez jako rodzaj sportu. Powszechno$¢ i swoistg
uniwersalno$¢ dostepu do gier komputerowych zapewnia szybki rozwoj technologii
informacyjnych. Szeroko poj¢te zjawisko mobilno$ci wptywa rowniez na korzysta-
nie z gier komputerowych, przesuwajac akcenty z wykorzystania do tego celu wy-
tacznie personalnych komputeréw na coraz wickszy udziat smartfonow i tabletow.

Zgodnie ze statystykami serwisu Newzoo [Internet 8], w roku 2013 w kraju
bylo w sumie 13,4 miliona graczy, a 98% z nich do gier wykorzystywato komputer
(i jednoczesnie inne platformy). Wsrod przebadanych krajéow zajmujemy pod tym
wzgledem drugie miejsce w Europie. Warto$¢ rynku gier w Polsce ro$nie z roku na
rok. Na koniec 2014 roku byt on wart 280 mIn dolarow, a jego wartos¢ bedzie rosta
0 3,8% rocznie, zwigkszajac tym samym warto$¢ catego rynku do 437 min dolarow
na koniec 2016 roku [Internet 1]. Jest to wigc temat niewatpliwie wart uwagi.

Niestety, samo zjawisko gier komputerowych jest trudno uchwytne w §wietle
sformalizowanych analiz naukowych. Po pierwsze brakuje ich jednoznacznej defi-
nicji [Chmielarz 2015b; Internet 2; Internet 3; Internet 4; Internet 6 Internet 9; Za-
jac 2014]. W waskim znaczeniu traktuje si¢ to pojecie dostownie, jako gry w po-
staci oprogramowania odtwarzanego wytacznie na urzadzeniach traktowanych,
jako komputery (stacjonarne, mikrokomputery, laptopy, palmtopy). W szerokim,
historycznym podejs$ciu obejmuja one rowniez gry wykonywane na takich urza-
dzeniach, jak konsola, telewizor, automaty zrgcznosciowe do gier czy smartfony
i tablety (bedace de facto komputerami komunikacyjno-aplikacyjnymi). Ponie-
waz gry uruchamiane na wszystkich rodzajach urzadzen rozwijaty si¢ rownolegle
i w zasadzie istniejg odpowiedniki komputerowe wszystkich rodzajow gier, naj-
czegsciej uzywa si¢ tego terminu w pojeciu bardzo szerokim. Dlatego na potrzeby
niniejszego opracowania przyjeto, ze gry komputerowe sa terminem nadrzednym
(obiektowym hiperonimem) wzgledem calej klasy roznego rodzaju gier traktowa-
nych jako zjawisko jednorodne.

Po drugie nie ma ogolnie 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 lub grupowo. Czasami
ogranicza si¢ to pojecie tylko do osob, ktore graja w gry klasy MMO lub traktuja gry
sportowo 1 niemal profesjonalnie. Obserwowana jest jednak coraz powszechniejsza
sktonno$¢ do przenoszenia nazwy tego zjawiska na wszystkie osoby, ktore graja
dorywczo w jakikolwiek rodzaj gry, traktujac je jako sposob rozrywki. W ten sposob
zjawisko to jest rozumiane w niniejszym artykule.
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Po trzecie brak jest jednoznacznej i roztacznej klasyfikacji gier komputerowych,
wystepuja jedynie liczne typologie opierajace si¢ na zrdznicowanych kryteriach,
najczesciej rodzaju akcji wykonywanych w grze (np. gry logiczne, strategiczne,
zreczno$ciowe, RPG itp.), majace liczne podgatunki i rodzaje.

Zjawisko gier komputerowych doczekato si¢ licznych badan [Mijal, Szumski
2013; Zywiczynska 2014a], w tym badan masowych [Zywiczynska 2014b], niemnie;j
wystapily one przed najwigkszym, gwattownym rozwojem aplikacji na smartfony
i tablety. Autorzy mieli na celu wychwyci¢ podstawowe implikacje tych nowych
zjawisk dla kierunkow rozwoju gier komputerowych. Dlatego wlasnie podjeto si¢
badan, ktérych gtéwnym celem jest analiza wykorzystania tej grupy aplikacji wsrod
uzytkownikow. Przedstawione w tym artykule wyniki stanowia skondensowany
raport z drugiej fazy badan przeprowadzonych na wybranej grupie uzytkownikow
w Polsce w 2015 1.

2. Cel i metodyka badania ankietowego

Ze wzgledu na nieliczne i wyrywkowe badania dotyczace sfery zastosowan interne-

towych gier komputerowych oraz e-graczy od strony klienta indywidualnego i gru-

powego w literaturze krajowej i zagranicznej badania oparto na wiasnym podejsciu

[Chmielarz 2015a] sktadajacym si¢ z nastepujacych etapdw; ktorymi byty:

» analiza wybranej grupy graczy na podstawie ankiety ilosciowo-jakosciowej, po-
dzielonej na dwie czgsci: charakterystyke gracza komputerowego oraz identyfi-
kacje jego preferencji w grach komputerowych oraz specyfikacje potencjalnych
efektow 1 skutkéw grania w gry komputerowe dla e-gracza,

* umieszczenie internetowych wersji ankiet na serwerach Wydzialu Zarzadzania
Uniwersytetu Warszawskiego, ich przetestowanie i weryfikacja,

* przeprowadzenie ankiet w$rod uzytkownikoéw oraz analiza i dyskusja wynikow,

* wyciagnig¢cie wnioskoéw z uzyskanych wynikoéw o aktualnym stanie i przysztych
kierunkach rozwoju internetowych gier komputerowych na podstawie opinii
uzytkownikow.

Artykut przedstawia wyniki analizy przeprowadzonej za pomocg drugiej ankie-
ty. Na podstawie charakterystyki osob, ktore graja w rozne kategorie gier, za pomoca
réznego sprzetu i oprogramowania, o réznym poziomie umiejetnosci i oczekiwan
wobec organizacyjnych oraz technicznych mozliwos$ci przeprowadzenia gry. Oka-
zato sie, ze grupa najlepszych — ,,profesjonalnych” — graczy jest wzglednie mata,
niemniej umozliwila przejscie do etapu specyfikacji efektow i1 skutkéw psychofi-
zycznych uczestnictwa przez nich w grach komputerowych indywidualnych i ze-
spotowych.

Badania ankietowe przeprowadzono w koncu grudnia 2015 r. Wybor grupy ba-
dawczej nie byt przypadkowy, nalezy do klasy wygodnych, ankietowani byli glow-
nie studentami wybranych stacjonarnych i niestacjonarnych kierunkow na uczel-
niach warszawskich (Uniwersytet Warszawski oraz Akademia Finansow i Biznesu
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Vistula), studiow licencjackich, inzynierskich i magisterskich. Ankiete¢ wypetnito
rowniez dwoch uczestniczacych w grach pracownikow tych uczelni. Ankiety roz-
prowadzano droga elektroniczng; poziom zwrotno$ci nie przekroczyt 70%, mimo ze
studenci sg grupg szczegolnie otwartg na wszelkiego rodzaju innowacje, szczegdlnie
dotyczace utatwien zycia prywatnego i rozrywki.

Ograniczeniem dokonanego wyboru byt spodziewany migdzy innymi wysoki
udzial osob posiadajacych smartfony, tablety, laptopy i telefony komorkowe — nie-
koniecznie wysokiej jakosci, ale za to o dtuzszym czasie uzytkowania. Ankiete wy-
petito 274 osoby, w tym — w postaci petnej oraz prawidlowej 254 osdb, co stanowi
92,70%. Wsrod ankietowanych byto 59,45% kobiet, 40,16% mezczyzn, a 0,39%
0sob nie odpowiedzialo na to pytanie. Przecietny wiek respondenta wynosit 20,62
lata, mediana wynosita 19 lat. Jest to wiek typowy dla studentow pierwszych lat
studiow licencjackich i inzynierskich oraz pierwszych lat studiow magisterskich,
ktorych prosilismy o wypetnienie ankiety. Najstarszy z ankietowanych (pracow-
nik) miat 37 lat. Wérdéd ankietowanych bylo 63,39% studentéw, 35,83% studentow
pracujacych oraz 0,79% pracownikow. Odpowiednio 70,87% mialo wyksztatcenie
$rednie 1 20,08% wyksztalcenie policealne — ankieta byta gtownie przeprowadzana
wsrdd studentow studiow licencjackich. Licencjat i studia wyzsze deklarowato tylko
8,66% ankietowanych, z ukonczonym doktoratem byta tylko jedna osoba.

Ponad 45% ankietowanych deklarowato pochodzenie z miasta majacego ponad
500 tys. mieszkancow, ponad 14% wskazato na pochodzenie z miast majacych 100-
-500 tys. mieszkancow, ponad 21% — z miast majacych 10-100 tys. mieszkancow,
prawie 5% — z miast majacych do 10 tys. mieszkancow, a 12,6% wskazato na pocho-
dzenie ze wsi. Prostota ankiety nie spowodowata duzej liczby przektaman w wypet-
nieniu, a nieliczni respondenci (17) wypehniali rubryki dodatkowe.

3. Analiza uzyskanych wynikow

Respondenci udzielali odpowiedzi na czterdziesci jeden pytan merytorycznych,
z czego odpowiedzi na dwadzieScia ostatnich dotyczyly zagadnien bedacych celem
niniejszego artykutu. Pierwsza ankieta (i zawarta w niej grupa pytan) dotyczyla cha-
rakterystyki e-graczy oraz zakresu wykorzystania przez nich gier komputerowych;
na tej podstawie skonstruowano znacznie trudniejsze pytania dotyczace efektow
i skutkéw uczestniczenia w grach.

Blisko 20% respondentow odpowiedzialo pozytywnie na pytanie dotyczace
wzrostu prestizu gracza wsrod znajomych spoza gry, w ktdrg aktualnie gra (rys. 1).
Nie jest to wynik §wiadczacy o szerokim oddzwieku tej formy rozrywki ani jej istot-
nosci w towarzystwie, w ktérym gracze funkcjonuja. W sumie jest on podobny do
uzyskanego wyniku odpowiedzi na drugie pytanie o tworzenie srodowiska swoich
znajomych wokot gier, w ktore aktualnie si¢ gra (rys. 2). Niewielka roznica, wyno-
szaca okoto 6 punktéw procentowych, wynika zapewne z faktu, ze jak wykazano
w odpowiedziach na pierwszg czg¢s¢ ankiety, wielu e-graczy traktuje gry nie jako
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zrodho prestizu, lecz jako rozrywke indywidualng (jedynie jedna trzecia e-graczy gra
w gry zespotowe). Dlatego tez zapewne w wigkszosci (56,15%) e-gracze nie kontak-
tuja si¢ miedzy soba w sprawach niezwigzanych z grami. W przysztosci warto roz-
wazy¢ zbadanie mozliwych przyczyn wzrostu prestizu wynikajacego z uczestnictwa
w grach komputerowych. Biorac pod uwagg mnogos¢ serwisow spotecznosciowych,
rowniez zastanawiajacy jest wzglednie niski procent budowania $§rodowiska znajo-
mych wokot gier. Jednym z powodow moze by¢ silne identyfikowane si¢ graczy ze
Swiatem wirtualnym wygenerowanym w grze, a nie ze $wiatem rzeczywiscie ich
otaczajacym.

20% 26%
80% /
74%
® Dzigki graniu odczuwam wzrost B Wokot gry tworze srodowisko

prestizu wéréd moich znajomych moich znajomych

Dzigki graniu nie odczuwam wzrostu Wokoét gry nie tworze srodowiska

prestizu wérdéd moich znajomych moich znajomych
Rys. 1. Gry a wzrost prestizu wsrdéd znajomych Rys. 2. Tworzenie srodowiska znajomych
gracza wokot gier
Zrédlo: opracowanie wiasne (n = 254). Zrédto: opracowanie wiasne (n = 254).

Ponad 30% respondentéw kontaktuje si¢ ze swoimi znajomymi z gier roOwniez
poza grami (o 4 punkty procentowe wigcej niz liczba znajomych ze srodowiska two-
rzonego wokot gier, w ktore grajg), co jest pozytywnym zjawiskiem dla rozwoju tej
formy rozrywki. Z ponad 22% znajomych e-gracze chodzg wspolnie na imprezy.

Na tej podstawie mozna wnioskowac, iz dla e-graczy inni e-gracze sg atrakcyj-
nymi partnerami do podtrzymywania kontaktow zaré6wno wirtualnych, jak i real-
nych. Do tzw. imprez przed komputerem, bedacych dosy¢ specyficznym sposobem
spedzania czasu z innymi graczami w formie czatowania i przewaznie spozywania
napoi alkoholowych, przyznaje si¢ niewiele ponad 8%. Podobnie okoto 8% bada-
nych deklaruje, ze ich spotkania ze znajomymi maja inng forme¢ aktywnosci, np. sg
to zloty fanow gier.

Kolejne pytania dotyczyty samopoczucia e-gracza po odbytej grze w dwoch sy-
tuacjach: jesli gracz w niej wygra, a takze jesli gracz przegra (rys. 3). Zdecydowanie
lepiej wptywa na samopoczucie e-gracza sytuacja, gdy gre wygra: 62,03% ankieto-
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Czy po odbytej grze:

— 1,60% . . .
37,.97% W czujesz si¢ gorzej
niz przed graniem

62,03%

4,81% czujesz si¢ lepiej
niz przed graniem

57,22% czujesz si¢ tak samo

36,36% jak przed graniem

wygrana gra przegrana gra

Rys. 3. Samopoczucie e-graczy po grze

Zrodlo: opracowanie whasne (n = 254).

wanych uwaza, ze czuje si¢ wowczas lepiej niz przed graniem, a 36,36%, ze czuje
si¢ wowczas tak samo jak przed gra. W razie przegranej prawie 38% e-graczy czuje
si¢ gorzej niz przed rozpoczeciem gry, a ponad 57% nie widzi wptywu wyniku gry
na swoje samopoczucie. Niewielkie — co zrozumiate — sg wspotczynniki dobrego
samopoczucia po przegranej grze (4,81%) lub ztego po wygranej (1,60%). Wpisuje
sie to dosy¢ dobrze w tendencje¢ do duzej popularnosci gier typu casual, w ktérych
wygrana jest wzglednie prosta, a do obstugi gry wystarcza kilkuminutowych tre-
ning. W sumie uzyskane wyniki §wiadczg o duzym zaangazowaniu e-graczy w gry,
chociaz ponad 50% wspoétczynnik obojetnosci w przypadku przegranej moze nieco
niepokoic.

Ciekawe wyniki uzyskano dzigki odpowiedziom na pytania o wptyw na zdolno-
Sci zwigzane z nauka lub praca: interpersonalne, uczenia si¢ i zapami¢tywania czy
zdolno$ci menedzerskie. Mimo wahajacych si¢ w tych dziedzinach odpowiedzi ne-
gatywnych 52-68% (nie zmienily si¢ w wyniku uczestnictwa w grach) coraz wigksza
liczba e-graczy ocenia tez pozytywny wplyw gier na swoje zdolnosci: 28% odczuwa
polepszenie zdolnosci interpersonalnych, 45% — polepszenie zdolnosci do uczenia
si¢ 1 zapamietywania, 36% — polepszenie zdolnosci menedzerskich.

Udzial odpowiedzi neutralnych (oznaczajacej, ze poziom zdolnosci nie zmie-
nit si¢) jest marginalny (patrz rys. 4). Jest to wynik zbiezny z szerokimi badaniami
krajowymi wykonanymi w ubieglych latach [Chmielarz, Szumski 2016]. Warto si¢
zastanowi¢ nad poglebionymi badaniami, ktore wyjasnityby podstawy odczuwania
przez e-graczy zwigkszenia poziomu ich zdolnosci. Kolejnym elementem jest osza-
cowanie, na ile jest to odczucie subiektywne.

Aby poglebi¢ ten watek, zapytano roéwniez respondentdw o wplyw gier na ich
wybrane zdolnos$ci psychofizyczne, takie jak: podzielnos¢ uwagi, refleks, szybkos¢
podejmowania decyzji, trafno$¢ podejmowania decyzji, odwaga i odporno$¢ na
stres. Wedlug respondentéw granie w gry najbardziej zwigkszyto refleks — 59,89%,
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Czy w efekcie grania twoje zdolnoSci:

120,00%
0 — — 0,539

100,00% — 3 2] Y% 2,67% =3% ® pogorszyly sie

80,00% 28,34% 45.45% 36,36%

60,00% polepszyly si¢

40,00%

’ 68,45% 51,87% 63,10%
20,00% me
zmienity si¢
0,00%
interpersonalne uczenia si¢ zdolnosci
i zapamigtywania menedzerskie

Rys. 4. Wptyw uczestnictwa w grach na zdolnoS$ci e-graczy

Zrédto: opracowanie wiasne (n = 254).

nastgpnie wskazywano na pozytywny wplyw gier na szybko$¢ podejmowania decy-
zji (56%) 1 na oddziatywanie gier na wieksza podzielnos¢ uwagi (55%). Najmniej
0sOb (21%) wskazato za$ na pozytywny wplyw gier na zwigkszenie odwagi gra-
czy. Tyle samo respondentéw wskazato, ze granie w gry komputerowe nie wply-
neto w zaden sposdb na wymienione zdolnosci psychofizyczne graczy. Natomiast
absolutna wigkszo$¢ e-graczy (83%) twierdzi, ze granie w gry komputerowe nie
powoduje pogorszenia si¢ ich cech psychofizycznych; na pogorszenie si¢ podziel-
no$ci uwagi w wyniku grania wskazywato (6,95%) badanych, a na zmniejszenie sig¢
odpornosci na stres — 4,28% ankietowanych. Pogorszenie si¢ pozostatych cech psy-
chofizycznych miato znaczenie marginalne. W przypadku szybkosci podejmowania
decyzji oraz podzielno$¢ uwagi mozna je relatywnie tatwo zweryfikowac. Kolejng
kwestig jest to, czy pozytywny wplyw gier na graczy mozna zaobserwowac rowniez
poza §wiatem gry.

Nieco inny charakter miato pytanie ankiety dotyczace zetknigcia si¢ z oszukiwa-
niem w grach przez innych graczy. Negatywnie odpowiedziata na nie blisko polowa
e-graczy (47,59%), jednak nalezy tu zaznaczy¢, ze cz¢s¢ e-graczy mogla nie zdawac
sobie sprawy z wystgpowania tego zjawiska, szczegdlnie w grach o duzej szybkosci,
m.in. FPS. Pozostali ankietowani identyfikowali po kilka najbardziej widocznych
oszustw. Najczesciej wskazywano na takie typy oszustw, jak: wigksza widoczno$é¢
mapy (37,43%), funkcja latania (36,36%) oraz usuwanie ograniczen lub niedogod-
nosci w grze (28,34%). Wsrod niewymienionych oszustw w ankiecie wskazano np.
doktadanie pieniedzy i nieprzewidziang gra teleportacje.

Badano tez aspekty ekonomiczne uczestnictwa w grach komputerowych w sen-
sie checi do zarabiania oraz rzeczywistego zarabiania przez uczestnictwo w grach
(rys. 6). W odpowiedziach mozna zauwazy¢ sprzecznos¢ logiczng. Otoz: prawie
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70%

60%

50%

40%

30%

20%
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0%

Rys. 5.
Zrodto:

- 20,08%

Czy w efekcie grania twojw cechy psychofizyczne:

T 2139% " nie
| 25,13%
] odpornosé na stres
21,39%
1 32,62% ®odwaga
1 83,42%
i 55,61% m trafno$¢ podejmowania
decyzji
1 428% = szybkos¢ podejmowania
7 decyzji
1 59,89% 0,53%
3.21% m refleks
0,
— 0% I
k 54,55% 3,74% X podzielnos¢ uwagi
m 6,95%
polepszyly si¢ pogorszyly si¢

Wplyw uczestnictwa w grach na zdolnosci e-graczy

opracowanie wlasne (n = 254); dopuszczono mozliwos¢ zaznaczenia kilku odpowiedzi.

50,98%

79,92%

49,02%

Czy rozwazate$ zarabianie na graniu Czy zarabiate$ na graniu

o tak nie

Rys. 6. Zarabianie na uczestnictwie w grach komputerowych

Zrodlo: opracowanie whasne (1 = 254).

80% e-graczy twierdzi, ze nie rozwazala nawet mozliwo$ci zarabiania na graniu,
a jednoczesnie ci sami e-gracze przyznaja si¢ w 51% do tego, ze nigdy na grach
nie zarabiali. Z tego by wynikalo, ze czg$¢ e-graczy zarabiata bez Swiadomosci, ze
jest to mozliwe. Druga mozliwoscia jest kwestia deklaracji, w ktorej gracze si¢ nie
przyznawali do rozwazania zarabiania na graniu, a z drugiej strony to jednak czy-
nili. Istotnym elementem poglebionych badan powinny by¢ sposoby zarabiania na
graniu, to mianowicie, czy gtdéwnie ograniczaja si¢ do sprzedazy wirtualnych przed-
miotow, czy tez sg to szerzej zakrojone dziatania.
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Niewielka liczba e-graczy zna nazwiska i/lub pseudonimy zawodowych e-gra-
czy komputerowych. Az ponad 82% twierdzi, ze nie zna zadnego z najpopular-
niejszych idoli graczy komputerowych. Sposrdd pozostatych najwigksza liczba
slyszata o Brianie Lewisie (Astro) — 13,78% — i Johnathanie Wendelu (Fatallty)
— 7,48%. Padaty tez nazwiska innych popularnych graczy spoza listy wymienio-
nych. Otrzymane rezultaty potwierdzaja wczesniejsze stwierdzenia dotyczace
przestawieniu si¢ — w zwigzku z przemiang technologii dostarczajacej gry — na
proste gry rozrywkowe.

Kolejne problemy, do ktorych ustosunkowali si¢ e-gracze, dotyczyly uczest-
nictwa w sposob bierny i czynny w polskich i miedzynarodowych wydarzeniach
zwigzanych z grami (spotkania, targi, mecze, turnieje itp.). Uzyskane wyniki nale-
zy uzna¢ za zaskakujgce: 85-98% studentéw zarzadzania UW i studentéw studiow
inzynierskich AFiB Vistula nie uczestniczy w tego typu wydarzeniach. Najlepsze
statystyki (prawie 8%) uzyskato bierne uczestnictwo jednorazowe (jako widz) oraz
kilkukrotne (prawie 7%) w wydarzeniach zwigzanych z grami w Polsce. Nikt z ba-
danej grupy nie przyznat si¢ do regularnego, aktywnego udziatu w wydarzeniach
w Polsce, kilkukrotnie uczestniczyto w nich w ten sposob okoto 3% respondentow,
a jednorazowo brato w nich udziat okoto 4% ankietowanych. W odniesieniu do wy-
darzen miedzynarodowych dane sa nastgpujace: 3% badanych biernie uczestniczyto
w nich wielokrotnie, a okoto 2% czynilo to jednorazowo, aktywnie wielokrotnie
— tylko 0,39% badanych, a aktywnie jednokrotnie — okoto 1%. Do zbadania pozo-
staje wiec problem, z jakich srodowisk wywodza si¢ gracze bioracy regularny udziat
w tego typu wydarzeniach. Jednocze$nie pojawia si¢ szansa na zagospodarowanie
olbrzymiej luki rynkowej w tym zakresie.

Ostatnia grupa pytan ankietowych dotyczyta zainteresowan graczy zwigzanych
z grami oraz takich, ktore wykraczaja poza ten obszar. W pierwszym zakresie py-
tania dotyczyly dodatkowych hobby zwigzanych z grami, w ktérych uczestniczyli,
np.: pisanie opowiadan o grach, nagrywanie filmow z gier i ich publikowanie, mik-
sowanie muzyki z gier czy miksowanie klipow wideo z gier. I tu e-gracze koncen-
trujg si¢ raczej na samej grze, a nie na czynnosciach pobocznych z nimi zwigzanych.
Prawie 94% e-graczy nie jest tym w ogole zainteresowanych. Niewielki odsetek gra-
czy — blisko 4% — nagrywa filmy z gier i je publikuje, gtdéwnie w Internecie. Wpisuje
sie to w trend znany z koncepcji Web 2.0, wedlug ktorego kilka procent osob tworzy
tresci dla pozostatych dziewiecdziesieciu kilku.

Nieco wyzsze zainteresowanie budzi bierny odbidr tresci zwigzanych z fabu-
laryzowaniem gry (np. ziny, filmy z gier, filmy amatorskie nawigzujace do gier).
Co prawda, 75% e-graczy twierdzi, ze nigdy si¢ tym nie interesowato, ale 15,75%
wskazuje, ze jest aktualnie odbiorcg takich tresci, a ponad 9% , ze byto ich odbiorca
w przesztosci. Bierny odbidr tresci zwykle zwigzany jest z grami kultowymi, takimi
jak np. seria Legend of Zelda. Samo zjawisko fabularyzowania gier jest do$¢ niszo-
we, stad 15,75% o0s6b bedacych odbiorcami takich tresci mozna uzna¢ za catkiem
dobry wyniki.
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Rys. 7. Uczestnictwo bierne i czynne w krajowych i migdzynarodowych wydarzeniach
zwigzanych z grami.

Zrodlo: opracowanie whasne (1 = 254).
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Czy masz hobby, oprdcz gier

Rys. 8. Dodatkowe hobby e-graczy

Zrodto: opracowanie wlasne (n = 254); dopuszczono mozliwos¢ zaznaczenia kilku odpowiedzi.

W kwestii zainteresowan wychodzacych poza uczestnictwo w grach kompute-
rowych okazato sie, ze osoby grajace w gry maja bardzo szerokie zainteresowania.
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Najwigcej 0sob (72-85% w innych badaniach) uprawia aktywnos¢ fizyczng (sport,
aktywny wypoczynek). Ponad 66% badanych oglada filmy, 60% czyta ksiazki (wy-
nik o 10 punktéw procentowych nizszy niz w innych badaniach, np. [Zajac 2014]).
Ponad 29% ma hobby artystyczne, np. malarstwo, gra na instrumencie itp., a prawie
14% ma hobby techniczne (modelarstwo, majsterkowanie itp.). Niemal 11% zajmu-
je si¢ kolekcjonerstwem. Do braku innych zainteresowan przyznato si¢ niecate 10%
e-graczy.

4. Zakonczenie

Z przeprowadzonych i zaprezentowanych badan wynikaja nastepujace wnioski:

* Prawie wszyscy respondenci (ponad 99%) byli studentami, co miato swoje od-
zwierciedlenie w uzyskanych wynikach. Im wyzszy byt rok studiow badanych,
tym mniejsze bylo ich zainteresowanie wypelnieniem ankiety i jej wynikami.
Jest to spowodowane coraz wigkszym obcigzeniem nie tylko obowigzkami wy-
nikajgcymi ze studiowania, ale rowniez wykonywaniem pracy statej lub doryw-
czej (blisko 36% to studenci pracujacy). Potwierdzaja to wyniki innych badan
ankietowych [Internet 6; 7; Internet 8; Zywiczynska 2014b], chociaz na ogét
uczestniczyto w nich nie wiecej niz 16-25% studentow.

« W badaniach ankietowych [Zywiczynska 2014a] wsréd badanych byto kobiet
43%, a w badaniach [Mijal, Szumski 2013] — 48%, zatem ws$rod osob, ktore
wypehity ankiete, byto wigcej kobiet (prawie 60%) niz (43-48%) w innych
badaniach ankietowych przeprowadzonych dwa i trzy lata temu. Mozna wigc
wnioskowaé o wigkszym aktualnie zaangazowaniu kobiet w gry komputerowe
lub ich wigkszej niecheci do uczestniczenia w tego typu ankietach. Oczywiscie
trzeba jednoczes$nie zdawac sobie sprawe, ze analizowano gtéwnie studia ekono-
miczne, na ktorych liczba kobiet ogétem jest wicksza niz me¢zczyzn. W ankiecie
uwzgledniono jednak opcje¢ ,,nie gram”, ktorg kobiety mogty zaznaczy¢.

»  Uczestnictwo w grach komputerowych nie zwigksza znacznie prestizu e-gracza,
nie wplywa na tworzenie wokot gier srodowisk znajomych, a ponad potowa gra-
czy nie kontaktuje si¢ ze sobg poza czasem gry.

* Po wygranej samopoczucie e-gracza znacznie si¢ polepsza, przegrana nie po-
woduje juz takich emocji; 50% badanych stwierdza, ze wygrana nie wpltywa
w zaden sposob na ich samopoczucie po grze.

» E-gracze pozytywnie oceniajg uczestnictwo w grach; prawie polowa badanych
dzieki grom odczuwa zwigkszenie zdolno$ci do uczenia si¢ i zapamigtywania.

* QGry, zdaniem respondentéw, polepszyty poziom gléwnie takich ich zdolno$ci
psychofizycznych, jak refleks, szybko$¢ podejmowania decyzji oraz podziel-
no$¢ uwagi. Ponad 80% badanych twierdzi, ze granie nie powoduje pogorszenia
ich cech psychofizycznych.

* Ponad polowa e-graczy zetkneta si¢ z oszustwami komputerowymi w trakcie
gier 1 ma $wiadomos$¢ mozliwosci ich stosowania.
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* Gry komputerowe w coraz wigkszym stopniu sg postrzegane (chociaz e-gracze
starajg si¢, zeby tak nie bylo) jako zrodlo zarobkowania (np. zarabia¢ mozna
jako zawodnik czy dzigki sprzedazy konta w grze).

* E-gracze nie znajg na ogdét idoli srodowiska (odpowiedziato tak ponad 80% ba-
danych), nie uczestnicza tez w sposob bierny lub czynny w wydarzeniach zwia-
zanych z grami w Polsce 1 za granicg (takie byly wskazania ponad 90% ankie-
towanych), nie maja tez dodatkowych hobby (np. pisanie opowiadan o grach,
nagrywanie filmow z gier i ich publikowanie, miksowanie muzyki z gier czy
miksowanie klipéw wideo z gier) zwigzanych z tg sferg rozrywki.

» Relatywnie wigcej 0sob (okoto 25%) jest zainteresowanych odbiorem tresci fa-
bularnych zwigzanych z grami, poniewaz nie wymagaja one az tak duzego zaan-
gazowania jak wymienione formy czynne.

* Ankietowani e-gracze maja rowniez poza grami szerokie zainteresowania (gtow-
nie sg aktywni sportowo i preferuja aktywny wypoczynek, ogladaja filmy, czyta-
ja ksigzki czy maja hobby artystyczne).

Uzyskane wyniki etapu drugiego potwierdzaja tezg mowiaca o tym, Ze gry sa
traktowane jako rozrywka, a nie sport, i sg raczej domeng amatorow, a nie 0sob,
ktore by chcialy w sposob profesjonalny zajac si¢ uczestnictwem w grach kompute-
rowych. Aby podnies¢ t¢ forme rozrywki na wyzszy poziom, nalezatoby doktadniej
pozna¢ przyczyny, dla ktérych marginalna grupa uzytkownikéw nalezy do entuzja-
stow e-gier 1 0s6b powaznie je traktujacych, badajac fankluby oraz grupy zawodni-
kéw uczestniczacych w turniejach gier w kraju i za granica.
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