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ABSTRAKT

Przedmiotem rozwazan jest przedstawienie graczy komputerowych jako jednostek, ktére
tworza rzeczywistg spotecznos¢, na tle zmian technologicznych w XXI wieku. Istota artyku-
tu jest propozycja zdefiniowania nowych typéw graczy w celu ukazania cato$ciowej formy
tej zbiorowosci oraz uwidocznienie konkretnych réznic i podobieristw miedzy tymi typami.
Praca zawiera przeglad dostepnej literatury oraz weryfikacje teorii zaproponowanych przez
Richarda Bartle'a i Nicole Lazzaro, dotyczacych oséb grajacych.

SLOWA KLUCZOWE: GRACZ KOMPUTEROWY,
GAMING, E-SPORT, GRA WIDEO

ABSTRACT

The community of gamers in the face of technological changes in the 21st century.

The subject of thesis is the presentation of computer players as individuals who create a real
community with each other in relation to technological changes in the 21st century. The
essence of the article is to propose the definition of new types of players in order to show the
overall form of this group and to highlight the specific differences and similarities between
these types. The thesis contains an overview of the available literature and the verification
of the theories proposed by Richard Bartle and Nicole Lazzaro regarding the players.

KEY WORDS: GAMER, GAMING, E-SPORT, VIDEO GAME.
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Wiek XX zapoczgtkowatl nowy rewolucyjny czas dynamizacji rynku
masowej rozrywki, co zaowocowalo powstaniem zupetnie nowych form
spedzania wolnego czasu. Przykladami moga by¢: ogladanie wielkobu-
dzetowych produkgji filmowych, czytanie komikséw czy granie w gry
komputerowe. Ten ostatni rodzaj rozrywki sprawia wrazenie szczegdlnie
interesujacego, poniewaz — w poréwnaniu z innymi jej formami - wymaga
on aktywnego uczestnictwa od osoby zaangazowanej w rozgrywke.

Srodowisko graczy nie jest do korica zgodne co do poczatkéw historii
gier komputerowych. Najstarsze wzmianki na temat narodzin gamingu
pochodza z lat 50. 1 60. XX wieku. W tym czasie powstalo pierwsze urza-
dzenie do gier wideo — Cathode Ray Tube Amusement Device z roku 1947
(Baker, 2013, rodz. 3), czyli analogowy symulator pocisku rakietowego. Po-
mimo historycznego pierwszenstwa, to nie wynalazek Thomasa Tolivera
Goldsmitha Juniora i Estle’a Raya Martina jest uwazany za prekursorski,
lecz (mylnie) gra komputerowa Pong, wydana w roku 1972 przez firme Ata-
ri (The International Arcade Museum, 2016). Wynika to z faktu popularno-
$ci gry na calym $wiecie oraz jej komercyjnego charakteru (Tyson, 2000).
Od lat 70. XX wieku przez nastepne dziesi¢ciolecia widoczny byl wzrost
nakladéw finansowych w sektorze gospodarczym zwiazanym z ta elek-
troniczng forma rozrywki. Gry stawaly si¢ coraz bardziej rozwiniete pod
wzgledem graficznym, a maszyny, na ktérych prowadzono rozgrywke, wy-
posazano w coraz wydajniejsze komponenty elektroniczne.

Postep technologiczny to nie jedyna zmiana, ktérag mozna bylo zaob-
serwowal w tym czasie. Wraz z nim doszto do przeksztalcenia zachowan
i postaw oséb grajacych. Przefom XX i XXI wieku spowodowat nie tylko
jeszcze wigkszy przyrost liczby tytuldow gier komputerowych czy urzadzen
do gry, lecz w znaczacym stopniu umocnit tworzace si¢ przeobrazenia
w strukturach spolecznych. Srodowiska graczy przestano interpretowaé
jako niesformalizowane, a zaczeto uwazaé za konkretne spotecznosci, kté-
re konstytuuja si¢ wokot danej gry, sprzetu komputerowego/konsolowego
czy tez konkretnej wytworni gier. Dynamiczne zmiany w postrzeganiu wi-
zerunku oséb grajacych zaczety sktania¢ do badania tego srodowiska, prob
uporzadkowania wiedzy oraz redefiniowania wystepujacych juz w litera-
turze zestawien i typologii. Spotecznos¢ graczy jest zjawiskiem znaczacym,
zwazywszy na deklaracje sporego odsetka spoteczenstwa co do korzystania
z gier komputerowych jako zrédta rozrywki (TNS OBOP, 2011).
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Niniejsze opracowanie stanowi probe stworzenia zgodnej z obecnym
stanem faktycznym typologii konkretnych kategorii graczy, ktérzy tworza
spolecznosé. Nalezy zatem w sposob szeroki i calosciowy usystematyzowad
biezacq wiedz¢ w tym zakresie, dokonac jej selekcji i wyrdzni¢ poszczegoél-
ne typy graczy. Wyszczegdlnienie wariantéw graczy ma na celu ukazanie
pelnego spektrum tej spolecznosci oraz uwidocznienie réznic i podo-
bienstw miedzy tymi kategoriami. Niniejszy artykul stanowi przeglad do-
stepnej literatury oraz weryfikacje teorii zaproponowanych przez Richarda
Bartle’a i Nicole Lazzaro.

Trzeba ponadto pamigta¢, iz spoteczno$¢ graczy nie jest czyms sta-
bilnym, lecz jako zjawisko dynamiczne ulega ciagltym przeksztalceniom
i przeobrazeniom. Te za§ wymagaja biezacego dostosowywania wspo-
mnianych typologii do zmieniajacych sie warunkoéw i trendéw zwigzanych
z analizg 0s6b grajacych. Z tego wzgledu znaczacy odsetek przytoczonych
zrédet pochodzi z zasobdw internetowych. Majac $wiadomo$¢ utomnosci
tych danych, starano si¢ w sposob jak najbardziej rzetelny zweryfikowaé

wiarygodno$¢, a takze aktualno$¢ i cato$ciowo$¢ przywotanych zrodet.

Wszelkie rozwazania zawarte w niniejszym artykule beda skupialy sie
wokol pojecia ,,gra komputerowa”. Ten z pozoru nieskomplikowany ter-
min budzi jednak pewne watpliwosci. Andrzej Pitrus w artykule Olbrzym
wychodzi z cienia: gry wideo jako awangarda wspétczesnej kultury audio-
wizualnej (Pitrus, 2012) ukazuje dualizm definicyjny terminéw ,,gra kom-
puterowa” i ,gra wideo™ ,,Okreslenie gry wideo akcentuje ich wizualny
charakter, termin gry komputerowe wskazuje natomiast na zastosowang
technologie, wykorzystujaca oprogramowanie, takze wtedy, gdy urzadze-
niem stuzagcym do uruchomienia nie jest typowy komputer, ale np. konsola,
telefon, czy tablet” (tamze, s. VII). Definicje wyzej wymienionych poje¢,
ktére zostaly przywolane przez Pitrusa, zdaja si¢ odpowiadaé stanowi
faktycznemu. Na szczegdlne wyroéznienie zastuguje podkreslenie wielowa-
riantowosci technologicznej terminu ,,gra komputerowa” i ukazanie wielu
wykorzystywanych urzadzen, a nie jedynie komputera osobistego. Nato-
miast wedlug Erika-Jana Kuipersa termin ,,gra komputerowa” pozostaje
w $cistym zwigzku z trzema pojeciami, takimi jak: ,gra wideo”, ,,gra kon-
solowa” czy ,gra arcade”. Kuipers w artykule Lokalizacja gier komputero-

wych - czyzby dziecinnie proste? Nowe perspektywy w szkoleniu tumaczy
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wykorzystuje termin ,,gra komputerowa” jako hiperonim przytoczonych
weczesniej terminéw (Kuipers, 2010, s. 78). Oba przedstawione punkty wi-
dzenia sg zbiezne i ukazuja plynno$¢ wyzej wymienionych terminéw. O ile
pojecia ,,gra komputerowa” oraz ,,gra wideo” przywotane przez Kuipersa
mozna rozumie¢ w sposéb zblizony do tego przedstawionego przez Pitrusa,
to termin ,,gra arcade” nie wydaje si¢ wystarczajaco zbiezny z poprzednimi.
»Arkadowos¢” gier moze by¢ odbierana niejednoznacznie. Angielski termin
arcade odnosi si¢ zaréwno do bardzo popularnych w latach 80. automatéw
do gier (DeMaria, Wilson, 2004, s. 57-62), jak i do tytutéw utrzymanych
w gatunku platformowym, niezaleznie od czasu ich wydania.

Niezbedne zdaje si¢ ponadto zdefiniowanie osoby grajacej, czyli tzw.
gamera. Wedlug Magdaleny Bednorz termin ,,gamer” moze by¢ traktowa-
ny dwojako - z jednej strony mamy do czynienia z jednostka grajaca w gry
komputerowe i planszowe, a z drugiej — z osoba grajaca w gry typu RPG
(Bednorz, 2015). Z punktu widzenia niniejszego artykutu bardziej przydat-
na wydaje sie pierwsza definicja, gdyz jednoznacznie wskazuje na zwigzek
osoby grajacej z grami komputerowymi. Gracze czesto tworzg konkretne
spotecznosci, ktérych czlonkowie sa polaczeni wigziami spotecznymi lub
tez siecig interakcji spotecznych oraz sg ztaczeni , [...] wspdlnym formatem
interakcyjnym, lokalizacja badz »przestrzenig«” (Kozinets, 2012, s. 267).
Wedlug Roberta Kozinetsa ,,[...] granice spolecznos$ciowej przynaleznosci
mogg by¢ rozumiane w terminach autoidentyfikacji [...], powtarzalnosci
kontaktéw z innymi, odwzajemnianej bliskosci, wspolnej wiedzy na temat
niektoérych rytuatéw lub zwyczajow, pewnego poczucia obowigzku wobec
grupy oraz faktu uczestnictwa w jej zyciu” (tamze). Spofeczno$¢ graczy 1a-
czy sie takze z definiowanymi przez Kozinetsa terminami ,,spotecznosci
internetowej” oraz ,,spoleczno$ci wirtualnej”. Wynika to z uwidocznione-
go, rozlegtego charakteru terminu - spolecznoéci wykorzystujacej zaréwno

dostep do internetu, jak i osadzenia jej w przestrzeni wirtualnej (tamze).

Rewolucja w $wiecie gier oraz zmiana postrzegania osoby grajacej dla
przyjemnosci lub zdobywania coraz lepszych wynikéw w konkretnych
grach przypada na przetom XX i XXI wieku. Lata 80. 1 90. XX wieku to po-
czatki zupelnie nowego wowczas zjawiska na §wiecie, czyli sportu elek-
tronicznego. Srodowisko gameréw poczatek e-sportu datuje jednak na rok

1997, kiedy to Angel Munoz zaktada organizacje CPL, czyli Cyberathlete
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Professional League (Ormaniec, 2014), ktéra miala by¢ gtéwnym impul-
sem wzrostu popularnosci tej dyscypliny sportu. Jej istota stato si¢ zalo-
zenie, iz dla wielu graczy komputerowych rozgrywka przeciwko sztucznej
inteligencji juz nie wystarczala. Prawdziwym wyzwaniem dla oséb graja-
cych bylo pokonanie drugiego cztowieka, poczatkowo z kregu przyjaciol,
az po innych zawodowych gameréw (Taylor, 2012). Kolejne lata sprawity,
ze sportem elektronicznym interesowata sie nie tylko coraz wigksza liczba
graczy na calym $wiecie, lecz takze sponsorzy zwiazani z branzg informa-
tion technology (tamze). Jedna z witryn pod patronatem ESL (Electronic
Sports League), czyli ESL Play, umozliwita graczom wziecie udziatu w spe-
cjalnych turniejach, a ich zwyciezcy otrzymywali nagrody pieniezne lub
rzeczowe (stan na rok 2016 - tamze). Ponadto dla najlepszych druzyn
na $wiecie organizuje si¢ cykliczne turnieje pod egida ESL, pod nazwa Intel
Extreme Masters. Dziesig¢ lat funkcjonowania tej instytucji (Paresh, 2015)
zgromadzito juz sto szes¢dziesigt milionéw fanéw e-sportu, rozegrano
piec¢dziesiat pie¢ turniejéow w dwudziestu pieciu miastach na catym $wie-
cie oraz wyplacono nagrody pieniezne w wysokosci ponad czterech i pot
miliona dolaréw (Arantasar, 2016).

Ze zjawiskiem rozwoju sportu elektronicznego nierozerwalnie zwig-
zany jest streaming gier na portalach do tego przeznaczonych. Wynika
to z przywolanego juz zainteresowania e-sportem, a takze checig obser-
wowania na biezgco turniejéw i meczéw, pomimo barier geograficznych
czy finansowych. Samo zdarzenie polega na transmisji rozgrywki danej
gry w celach hobbystycznych i/lub zarobkowych. Najwigksza platforma
streamingowa gier na $wiecie, czyli Twitch.tv, na pytanie ,,Dlaczego ludzie
nadajg transmisje?” odpowiada: ,,To §wietna zabawa i mozliwo$¢ kontak-
towania si¢ ze znajomymi i fanami, ktérzy majg wspdlne zainteresowania
zwigzane z grami i tworczoscig” (zakladka About strony Twitch.tv). Tego
typu witryny umozliwiaja odbiorcom wchodzenie w interakcje w czasie
rzeczywistym z nadawcami streamingu, przez co kontakt nie jest jedy-
nie biernym odbiorem. Przykladem takiego zjawiska jest specjalna forma
rozgrywki, czyli tzw. Twitch gra w gre. Zamiast jedynie $ledzi¢ przekaz
na ekranie komputera, ogladajacy wpisuja specjalne komendy w miejscu
grupowego czatu. System przetwarza polecenia i implementuje je do gry.
W efekcie widzowie stajg si¢ jednocze$nie §ledzgcymi transmisje i ste-
rujagcymi poczynaniami gléwnej postaci. Przy takiej formie rozgrywki
wystepuje jednak problem zbyt wielu sprzecznych polecen, co generuje
znaczny chaos w poczynaniach oséb grajacych (Ewalt, 2014a). Premie-

ra Twitch Plays miala miejsce 12 lutego 2014 r., kiedy to na platformie
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Twitch.tv uruchomiono specjalny kanat TwitchPlaysPokemon, na ktérym
ogladajacy mogli w wymieniony wyzej sposéb podejmowac decyzje wedle
wlasnego uznania. Mieli wowczas okazje zagra¢ w wydang w roku 1996
gre Pokemon Red, ktéra byta przeznaczona na platforme Nintendo Game-
boy. Eksperyment zgromadzit tacznie ponad trzydziesci sze§¢ milionow
obserwatoréw, ponad milion graczy, a faczny czas transmisji (czasu gry)
trwal ponad szesnascie dni. Zakonczyl sie¢ wezesnym rankiem 1 marca
2014 r. (Ewalt, 2014b). Ten nowatorski w tamtym czasie eksperyment uka-
zal przede wszystkim, jak wielka zdolnoscia dotarcia do konkretnej grupy
docelowej dysponuja portale streamingowe. Eksperyment TwitchPlaysPo-
kemon stanowi wzorcowy przyklad, jak niskonaktadowa produkcja moze
zgromadzi¢ znaczne grono odbiorcéw, a co za tym idzie, sta¢ si¢ idealnym
sposobem na agregowanie ukierunkowanych tresci reklamowych. Rosngca
popularnoé¢ streamingu staje si¢ powazna konkurencjg dla innych form
rozrywki, takich jak kino, ksigzka czy granie w gry komputerowe. Zauwa-
zalne jest rowniez przeksztalcenie, dokonujace si¢ szczegoélnie w drugiej
dekadzie XXI wieku, kiedy to osoby zaangazowane w granie rezygnuja

z czynnego uczestnictwa w rozgrywece.

Oprécz zmian w wizerunku jednostek grajacych nalezy réwniez do-
strzec transformacje urzadzen elektronicznych przeznaczonych do tej for-
my rozrywki. Szczegoélng uwage chcialbym poswieci¢ konsolom do gier
wideo ze wzgledu na ich konkretne, istotne ze wzgledu na tematyke ar-
tykutu, przeznaczenie. Nalezy jednak mie¢ w pamieci znaczacg role kom-
puteréw osobistych, ktére réwniez byly wykorzystywane do grania w gry
wideo.

Historycznie konsole mozna podzieli¢ ze wzgledu na rozwigzania
sprzetowe, ktore zostaly zastosowane w danym urzadzeniu, prezentowanie
rozgrywki lub czas ukazania si¢ na rynku. Typizacja, powszechnie uzna-
wana w §rodowisku graczy, przewiduje podzial na osiem generacji konsol
do gry (stan na rok 2016). Zaréwno w literaturze naukowej, jak i branzo-
wej trudno doszukac si¢ Zrédla tej typologii, totez wskazanie jej autorstwa
zdaje si¢ niemozliwe. W tej kategoryzacji zawarte sg wszelkie urzadzenia
multimedialne przeznaczone do grania w gry wideo, poczawszy od wyna-

lazku Ralpha Baera, az do ostatnich wydanych konsol Microsoftu (Xbox
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One), Sony (Playstation 4) oraz Nintendo (Wii U)l. Na potrzeby niniej-
szego artykulu chcialbym sie skoncentrowa¢ na dwéch ostatnich genera-
cjach najpopularniejszych stacjonarnych konsol do gry, czyli Playstation 3,
Playstation 4, Xbox 360, Xbox One, Wii oraz Wii U. Précz konsol stacjo-
narnych do rozwazan zostaty wlaczone, nadal popularne wéréd graczy,
komputery osobiste (PC).

Ze wzgledu na wymienione wyzej urzadzenia mozna dokona¢ przykta-
dowej klasyfikacji gier wideo, lecz o wiele istotniejsza staje si¢ zalezno$¢,
wedle ktorej gry komputerowe, podobnie jak ksigzki czy filmy, wpisuja sie
w pewne gatunki czy rodzaje. Jedna z ogélnych klasyfikacji gier kompute-
rowych dzieli je na ponizsze kategorie:

o gry tekstowe,

o symulatory,

o gry strategiczne,

e @Iy Zrecznosciowe,

o gry przygodowe,

« gry fabularne,

« gryfantasy - RPG,

o grylogiczne,

o gry edukacyjne,

e gry sportowe,

o« MMOG i MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game,

Bednarska, 2016).

Inne gatunki gier komputerowych zostaly wymienione przez Thomasa
Apperleya w artykule Genre and game studies: Toward a critical approach
to video game genres. Badacz ten wyszczegdlnil takie typy, jak: symulacja,
strategia, gra akcji czy RPG (Apperley, 2006) i w przeciwienstwie do po-
dzialu zaproponowanego przez Bednarska, jego kategoryzacja zdaje si¢
niewyczerpujaca. Nalezy pamietad, ze nie sg to jedyne typologie, a z kaz-
dej kategorii mozna przytoczy¢ inne podkategorie szczegélowe. Procz tego
wart podkreslenia jest fakt, ze dane tytuly moga wykraczaé poza swdj gatu-
nek lub by¢ synteza kilku innych typéw. Przykladem takiego zjawiska jest
seria gier Football Manager. Czg$ci tego cyklu tacza elementy gry sportowej
z symulacja bycia menedzerem profesjonalnego klubu pitkarskiego (plat-

forma-sklep Steam).

1 Stanna23.12.2016 .
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Pod wplywem obserwacji osob grajacych w gry komputerowe podje-
to prébe stworzenia typologii poszczegoélnych graczy, ktére opieralyby sie
zaréwno na motywacjach danych kategorii gamerdw, jak i na konkretnych
sposobach uczestnictwa w rozgrywce. Teoria Richarda Bartle’a zaklada
istnienie czterech podstawowych typow graczy, ktore wystepuja w spotecz-
nosci graczy komputerowych. Typologia ta dzieli ludzi grajacych na: ,,spo-
tecznikoéw” (najpopularniejsi), ,zdobywcdw”, ,,odkrywcéw” oraz ,,zabojcow”
(najrzadsi) (Grywalizacja24, 2016a). Spotecznik nie dazy do bycia najlep-
szym, lecz stara si¢ tworzy¢ nowe relacje i wchodzi¢ w interakcje z innymi
graczami. Wynik nie jest dla niego najwazniejszy, ceni sobie wiedze pocho-
dzacq z gry oraz zdobyte do$wiadczenie. ,,Zdobywca” ukierunkowany jest
na konkretne osiagniecia i zwyciestwo w pojedynkach z resztg gamerdw, zle
znosi porazke, a niepowodzenia czesto go zniechecaja, dazy bowiem do by-
cia najlepszym. Odkryweca to typ, ktérego zupelnie nie interesuja wyniki,
rankingi. Jego gra skupia sie na poznawaniu zawito$ci rozgrywki, poszuki-
waniu nowych pozioméw gry, nieodkrytych wczeéniej tajemnic. ,Zabdjca”
jest niejako rozwinieciem kategorii ,,zdobywca”. Podobnie jak on, koncen-
truje si¢ na rankingach, wynikach, tabelach, lecz najwickszg satysfakcja dla
zabdjcy nie jest kolejny rekord, lecz unicestwiony rywal. Skupia si¢ na uka-
zaniu innym, jak wielu graczy zdazy! pokonac¢ (tamze).

Teoria ta zdaje sie do$¢ szeroko opisywaé poszczegolne kategorie gra-
czy. Zréznicowanie to wydaje si¢ mie¢ odzwierciedlenie w spotecznosci
gamerow, jednak mimo solidnych zatozen, daje si¢ zauwazy¢ jej braki. Wy-
nika to z dwdch czynnikéw: typologia powstala w roku 1996 (Skok, 2013,
s. 235), czyli w zupelnie innych realiach rozgrywki (niska popularnoé¢ gier
internetowych, réznice technologiczne konsol i komputeréw w poréwna-
niu z rokiem 2016); ponadto koncepcja ta opiera si¢ na grach z gatunku
MUD? i niekoniecznie znajdzie swoje zastosowanie do innych ich rodza-
jow (Winiarski, 2016). Polemizowaltbym z powyzsza teoria, gdyz pomimo
widocznych brakoéw, stanowi ona punkt wyjscia ogélnych rozwazan do-
tyczacych zachowan i relacji wewnatrz spolecznosci graczy. Wymaga ona
uzupelnienia o dodatkowe kategorie, ktére odpowiadaja stanowi faktycz-
nemu w roku 2016.

Bartle’owi nie udalo sie wyrdzni¢ typu gracza, ktéremu w istocie bytoby

najblizej do ,,spotecznika”, lecz w przeciwienstwie do niego nie wchodzitby

2 Multi-User Dungeon — wieloosobowa, tekstowa gra internetowa, ktorej akcja
rozgrywa si¢ w rzeczywistosci fantasy (gry MUD).
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w interakcje spoteczne z innymi gamerami. Warto byloby zastanowi¢ sie
nad scharakteryzowaniem typu osdb grajacych, ktére nazywaja siebie ,,gra-
czami”, lecz nie angazujg si¢ nawet w tym podstawowym Bartle’owskim
stopniu. Podobne obiekcje mozna mie¢ w stosunku do wrecz blizniaczych
kategorii ,,zabdjca” i ,zdobywca”. ,Zdobywca”, osiagajac coraz lepsze wy-
niki, pokonuje przeciez innych rywali, wiec mozna domniemywac, ze cze-
$cig skladows jego sukcesu jest niepowodzenie innych graczy. W takim
przypadku umieszczenie jednego z tych typow (wedtug mnie ,,zabojcy”)
staje sie bezzasadne. Odczuwalny jest réwniez wyrazny deficyt wariantow
posrednich, gdyz zaproponowany podzial nie bierze pod uwage typow
»mieszanych”.

Typologia Nicole Lazzaro zawarta w pracy Why We Play Games wska-
zuje cztery rodzaje zabawy, ktére wystepuja u graczy w trakcie danej
rozgrywki:

1. zabawa na powaznie - gracze staraja si¢ wygra¢ w pewnego rodzaju

wspolzawodnictwie,

2. zabawa dla zabawy - gracz skupia si¢ na odkrywaniu systemu,
zabawa ze zmiang stanu - tego rodzaju gry zmieniaja uczucia lub
odczucia gracza,

4. zabawa towarzyska - gracz wchodzi w interakcje z innymi graczami
(Grywalizacja24, 2016b).

Dwie wyzej wymienione teorie sa do siebie bardzo zblizone, z tym
ze u Bartle’a mozemy zaobserwowac swego rodzaju gradacje zaangazowa-
nia w rozgrywke danych kategorii zabawy. Odpowiednikiem Bartle’owskie-
go ,spolecznika” bedzie ,zabawa towarzyska”, a ,zabojcg” - zabawa
na powaznie”. Takze kategoria ,zabawa dla zabawy” moze w swoim roz-
winieciu sugerowac zwiazek z typem ,,odkrywca” u Bartle’a. ,,Zabawa
ze zmiang stanu” u Lazzaro moze by¢ wariantem nawiazujacym do gier
o wysokim poziomie emocjonalnym lub do bardzo szerokiego wachlarza
gier edukacyjnych. Taki typ rozgrywki moze spowodowac u 0séb graja-
cych zmiane przekonan i upodoban w sferze gospodarczej, politycznej lub
spolecznej. Typologia Lazzaro doé¢ wiernie stara si¢ przedstawia¢ faktycz-
ny stan spolecznosci graczy, lecz podobnie jak w przypadku Bartle’a, wi-
doczny jest deficyt kategorii posrednich gamerow.

Zaprezentowane typologie graczy wymagaja moim zdaniem rozwinie-
cia i wskazania dodatkowych kategorii jednostek grajacych. Zaproponowa-
ne zmiany maja charakter nadbudowy wczesniejszych teorii, podkreslajac
przy tym ich wplyw i role przy dalszych, sugerowanych przeksztalce-

niach. Postulowane modyfikacje sg synteza powyzszych kategoryzacji oraz
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dotaczeniem niezaproponowanych przez obu badaczy typ6w i zmiennych,

wynikajacych z moich rozwazan.

Stworzenie zupelnie nowej, ewolucyjnej typologii dotyczacej graczy
komputerowych wymusza wprowadzenie dodatkowych wariantow, ktére
postuza do jeszcze pelniejszego zobrazowania wizerunku spotecznosci
gamerow. Kategorie zostaty uporzadkowane w sposob gradacyjny w opar-
ciu o wiele zmiennych, takich jak chociazby stopien zaangazowania, po-
ziom formalizacji rozgrywki czy kompetencje jezykowe grajacych. Nalezy
wszakze podkresli¢, ze i w tym przypadku zaproponowana klasyfikacja nie
ma charakteru wyczerpujacego, zwazywszy na wspomniane juz wczesniej
ciagte przeobrazenia w ramach charakteryzowanej spotecznosci.

Kategoria, ktora jest najbardziej bierna w catej klasyfikacji, to ,,gracz
incydentalny”. Sama nazwa wskazuje, ze rozgrywka wystepuje wyjatko-
wo rzadko, a sama osoba grajaca po$wigca na te czynno$¢ niewiele cza-
su. Wspomniana pasywno$¢ powoduje, ze typ ten incydentalnie wchodzi
w interakcje z innymi uzytkownikami. Najczesciej gra on samotnie (single-

-player) (Mitra, 2010, s. 27) i nie ma ochoty na zwiekszanie swojego zaan-
gazowania w ramach tej formy rozrywki. Gracz taki ma §wiadomos¢ matej
wiedzy w zakresie poznania ,,silnika gry” (Gregory, 2014, s. 11), nie zna je-
zyka, ktorym postuguja sie inni gamerzy, a takze ich zwyczajéw w sposobie
prowadzenia rozgrywki. Przywolujac przyklad: ,,gracz incydentalny” pit-
karskiej serii FIFA (Electronic Arts) z powodu nieznajomosci szczegdtow
gry dobiera stabszych zawodnikéw (cho¢ w grze majg oni wysokie oceny)
niz gamer, ktéry od znacznie dtuzszego czasu oddaje si¢ grze (gorsi pitka-

rze okazuja si¢ faktycznie lepsi niz ci, ktérych wybrat ,incydentalny”).
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Tabela 1. Typologia graczy komputerowych.

Typ gracza/ Gracz Gracz Gracz Gracz et
Zmienne incydentalny  rozrywkowy ekshibicjonista zaangazowany zarobkowy
(zawodowy)
Poswiecanie czasu niskie zréznicowane wysokie wysokie wysokie
Naktady niskie niskie wysokie wysokie wysokie
Zaangazowanie niskie niskie wysokie wysokie wysokie
Relaqezmn}m incydentalne incydentalne pétformalne potformalne i e
graczami (zawodowe)
popularne,
popularne, grywalne, L
. . - . - znaciskiem
Typ gier zréznicowany zréznicowany ukierunkowane zréznicowany
” na rozgrywke
na pozytywny odbiér f
online
Forma ekspresji wewnetrzna wewnetrzna zewnetrzna wewnetrzna zewnetrzna
Typ gratyfikagji moralna moralna moralnai/lub pienigzna moralna pienigzna
Sposdb ekspozycji prywatny prywatny publiczny prywatny publiczny
Kompetencje
jezykowe niskie niskie wysokie wysokie wysokie
dotyczace gier
Formalizacja : . o aoc
niska niska zréznicowana zréznicowana wysoka

rozgrywki

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie badan wlasnych, teorii taksonomii
graczy Richarda Bartle’ai Why We Play Games? Nicole Lazzaro.

Taka osoba nie ponosi zadnych dodatkowych kosztéw zwigzanych
z graniem, nie kupuje dodatkéw i rozszerzen do gier, gdyz twierdzi, ze wer-
sja podstawowa jest wystarczajaca. Ten typ gracza nie ma sprecyzowane-
go ulubionego gatunku gry komputerowej ani preferowanego urzadzenia,
z ktérego korzysta. Rozgrywka z wykorzystaniem konsoli do gier, kompu-
tera czy smartfonu (Mlynarczyk, 2010) jest dla niego réwnowazna w zakre-
sie oczekiwanej satysfakeji. Gracz taki czerpie z gry jedynie przyjemnos¢,
nie angazujac sie przy tym w zadne stowarzyszenia i grupy zrzeszajace
gamerow.

Kategoria gracza ,rozrywkowego” jest niejako rozwinieciem typu ,in-
cydentalnego”. Mimo wielu wspélnych cech migedzy nimi zauwazalna
jest jednak zasadnicza niewspotmierno$¢. Gamer ,,rozrywkowy” to oso-
ba, ktéra od wczesniejszego typu rozni si¢ przede wszystkim iloscig cza-
su, ktéry przeznacza na rozgrywke. Gracz wpisujacy sie w taki wariant
spedza nawet kilka godzin tygodniowo przed monitorem komputera lub
ekranem telewizora z kontrolerem w rekach. Dla takiej osoby gry kom-
puterowe sg duzo istotniejszg forma spedzania wolnego czasu niz dla

»incydentalnych” gamerdw, ktoérzy w telefonie komérkowym czy konsoli
do gier widzg jedynie chwilowe, bardzo ulotne zrédlo rozrywki. Pomimo

zwiekszonych przez gracza ,rozrywkowego” nakltadéw czasu na granie,
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to zaangazowanie, kompetencje dotyczace jezyka gry/graczy czy naklady
pieniezne na rozgrywke nadal pozostaja na niskim poziomie. Wymienio-
ne cechy maja wplyw na to, iz gamer tej kategorii selektywnie wchodzi
w interakcje z innymi graczami. Taka osoba nie optuje za konkretnymi ty-
pami czy tytutami do grania. Podobnie jak u ,incydentalnego”, gra takiej
jednostki ma charakter prywatny. Gracz nie osiaga gratyfikacji material-
nej, a jedynie satysfakcje i wewnetrzne spelnienie, przez co rozgrywka nie
ma charakteru formalnego.

»Ekshibicjonista” to kategoria znaczaco réznigca sie¢ od dwoéch pozo-
stalych. Ekspresja stanowi cech¢ wyrdzniajaca takiego gamera — zardéw-
no w odniesieniu do wlasnej osoby, jak i stylu oraz bieglosci prowadzenia
rozgrywki. Celem ,,ekshibicjonisty” jest ukazanie swojej osoby jako gracza,
ktory nie tylko potrafi w sposéb interesujacy i odrebny od innych tworcow
zaprezentowa¢ konkretna gre komputerowa szerszej publicznosci, lecz jest
w stanie takze pozyskac konkretne grono odbiorcze, skupiajace sie¢ wokot
udostepnianych tresci. Dopiero upowszechnienie internetu i serwiséw
spoleczno$ciowych sprawito, ze w ogdle mozna zdefiniowac taka kategorie
gamera. Wczeéniej nie byto to mozliwe, gdyz przywolywany tu ,,ekshibi-
cjonizm” eksponowany byt na niewielkg skale - najczesciej dotyczyt on wa-
skiego kregu przyjaciét danego gracza. Ukierunkowana na przedstawianie
rozgrywki forma grania powoduje nie tylko skrdcenie dystansu na linii
tworca—-odbiorca, lecz takze uksztaltowanie konkretnej spolecznosci, kto-
ra bedzie przejawia¢ unikatowe dla tej zbiorowo$ci zachowania i zwycza-
je. Takimi aktywnos$ciami moga by¢ specyficzne zwroty jezykowe, ktére
sa wykorzystywane zaréwno przez ,ekshibicjoniste”, jak i przez odbiorcow
jego tresci. Na przyklad youtuber Lachu (2016), znany przede wszystkim
z prezentowania rozgrywki pitkarskiej serii gier FIFA, upowszechnit nie-
typowe okreélenie na stupek i poprzeczke bramki pitkarskiej, nazywajac
je ,metalowymi pretami” (Lachu, 2013). Inni uzytkownicy bardzo chetnie
wykorzystujg te fraz¢ w rozmowach i komentarzach dotyczacych przedsta-
wianych produkcji.

»Ekshibicjonis$ci” wykorzystuja dwa sposoby udostepniania swoich
tresci: internetowe serwisy do publikowania filméw video (YouTube, Da-
ilymotion) lub tworzg transmisje ,,na zywo”, wykorzystujac portale prze-
znaczone do streamingu (Twitch.tv, hitbox.tv). Twércy zawartosci takich
serwisow sa czesto zmuszeni do ponoszenia duzo wigkszych kosztéw niz
ma to miejsce w przypadku graczy ,incydentalnych” i ,,rozrywkowych”.
Wynika to z faktu, iz ,,ekshibicjoni$ci” wydaja o wiele wiecej pieniedzy

nie tylko na gry komputerowe i urzadzenia przeznaczone do grania, lecz

W&

v
%



E

-
e

Maksymilian Suréwka

czynig inwestycje w narzedzia nagrywajace dzwiek i obraz, a takze sprzet
potrzebny do edycji plikéw audio-wideo. Zagadnienie funduszy zwigza-
nych z prezentowaniem rozgrywki sprowadza si¢ nie tylko do poniesionych
wydatkow, lecz takze ewentualnych zyskow pochodzacych z reklam i loko-
wan produktéw. Wynika to z popularnosci grania jako tematyki udostep-
nianych filméw. Bycie graczem ,,ekshibicjonista” wymaga zaangazowania
nie tylko w samg gre, ale réwniez utrzymania kontaktu z innymi uzytkow-
nikami oraz czynnego rozwoju kanalu posredniczacego. Realizacja tych
dzialan jest czasochlonna, totez najpopularniejsi twércy traktuja te dzia-
talno$¢ jako prace w na tzw. ,pelny etat”. Zdecydowanie wigkszy odsetek
»ekshibicjonistow” udostepnia jednak swoje tresci wylgcznie hobbystycznie.
»Ekshibicjonista” moze styka¢ sie z innymi graczami zaréwno w stop-
niu formalnym, jak i nieformalnym. W zaleznosci od tematyki i sposobu
prezentacji tre$ci osoba reprezentujaca te kategorie bardzo czesto wcho-
dzi w interakcje z przypadkowymi osobami grajacymi (IsAmUxPompa,
2016), kontakty posrednie (jedynie czg$¢ graczy nie jest losowo dobrana)
(DEV, 2016) lub wszyscy gracze sg sobie znani od poczatku gry (Izak LIVE,
2015). ,,Ekshibicjonisci” stwarzaja roéwniez mozliwo$¢ wspdlnej gry dla
swoich widzoéw, przez co ich wizerunek w oczach odbiorcow ulega ocie-
pleniu, a dystans skréceniu. Formalizacja przedstawianej rozgrywki moze
mie¢ dwojaki charakter. Prezentowana gra nie nosi zazwyczaj znamion
oficjalnosci, a raczej ma stuzy¢ jedynie dostarczeniu zabawy adresatowi
tresci. Zauwazalne sg jednak przypadki, kiedy ,,ekshibicjoniéci” przed-
stawiajg, za posrednictwem wlasnych kanaléw przekazu, swéj udziat
we wszelkiego rodzaju turniejach, wydarzeniach i mistrzostwach (Junaj-
ted, 2016). Wtedy udostepniane tresci i sama rozgrywka nabierajg duzo
powazniejszego, ponadrozrywkowego znaczenia. Problematycznym staje
si¢ rowniez kwestia sprecyzowania preferowanego gatunku gier kompu-
terowych ,.ekshibicjonisty”. W poréwnaniu z graczami ,incydentalnym”
i ,rozrywkowym” krag zainteresowan dotyczacy gier wideo jest zawezony
i skoncentrowany na najwazniejszym walorze, czyli na ich pozytywnym
odbiorze przez widzoéw. Praktyka streamerdw i youtuberdw jest zapowia-
danie produkcji z konkretnych gier lub prosba do odbiorcéw o rekomen-
dowanie preferowanych przez siebie. Aktywnos¢ ta zabezpiecza twércow
przed niepozadanym przez nich niezadowoleniem albo neutralnym sto-
sunkiem do potencjalnego materiatu wideo. Innymi waznymi cechami
sq: popularno$¢ (ogladajacy chcg widziec to, co jest cenione i znane) oraz
grywalnoé¢ - gra nie moze nudzi¢ adresatéw i samego grajacego; wazne,

by czerpaé przyjemnos¢ z prowadzenia i ogladania rozgrywki (Stownik
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gracza, 2011). Reprezentanci tej kategorii musza mie¢ duza wiedze na temat
specyfiki prezentowanych gier oraz biegle postugiwac si¢ specyficznymi dla
nich zwrotami jezykowymi.

Gracz ,,zaangazowany’ to kategoria, ktora jest swego rodzaju synteza
gamerow ,rozrywkowego” i ,ekshibicjonistycznego”. Taka osoba faczy
w sobie niektére cechy obu tych typéw. Najwazniejszymi zmiennymi tego
wariantu sg zaangazowanie i czas, ktory jest po$wiecany na prowadzenie
rozgrywki. ,Zaangazowany” oddaje si¢ rozgrywce dtugimi godzinami pra-
wie kazdego dnia i stanowi ona dla niego gtéwne (czesto jedyne) Zrédto
rozrywki. Taki gamer z reguly ksztaltuje swéj plan dnia, nadajac najwyz-
szy priorytet wlasnie grze. Mateusz Kominiarczuk zaznacza, iz wysokie
zaangazowanie w gre moze prowadzi¢ do rozgrywki ergatycznej. Osoby
grajace, ktore oddaja sie takiej formie rozrywki przez diugi czas przypomi-
najg jednostki pracujace - ich czynnosci (wielokrotnie powtarzane) maja
prowadzi¢ do osiagniecia realnych korzysci bez utraty przy tym przyjem-
nosci z czasochtonnej cykliczno$ci meandréw gry (Kominiarczuk, 2015).
Jego czynny udziat przektada si¢ na duza wiedze majaca zwiazek z roz-
grywka i skutecznym komunikowaniem z innymi graczami. Podobnie jak
w przypadku ,ekshibicjonisty”, interakcje przedstawicieli kategorii ,,zaan-
gazowanej” mogg przybiera¢ ksztalt formalny i nieformalny. Gracz taki
moze kontaktowac si¢ z innymi gamerami zaré6wno w ramach wspoélnej
grupy zrzeszajacych dang spolecznos¢ graczy, jak i spotyka¢ osoby przy-
padkowe. Z wymienionych mozliwosci wchodzenia w interakcje wynika
réwniez zréznicowany stopien formalizacji rozgrywki - ,,zaangazowany”
moze gra¢ w zakresie oficjalnych wydarzen i turniejéw zwigzanych z dana
gra, jak tez w sposob catkowicie niezintegrowany. Sposéb ekspozycji gry
przez reprezentujacych te kategorie jest najczesciej prywatny (podobnie
jak u ,rozrywkowego”). Nie mozna jednak wykluczy¢ przyszlego ekspono-
wania rozgrywki przez takie osoby grajace. W takim przypadku doszloby
do przeniesienia niektérych cech gamera ,ekshibicjonisty” do typu ,za-
angazowanego”, co mogloby spowodowac powstanie dodatkowego typu
gracza. Pozostajac przy wzorcu modelowym, trzeba stwierdzi¢, ze brak
upublicznienia prowadzonej rozgrywki skutkuje jedynie wewnetrzna for-
ma ekspresji oraz moralng gratyfikacja z grania w gry komputerowe. Gracz

»zaangazowany’, podobnie jak ,,rozrywkowy”, nie optuje za konkretnymi
grami czy gatunkami, lecz w odréznieniu od niego jest zdeterminowany
do ponoszenia nawet duzych kosztow zwigzanych z cenionymi przez sie-
bie grami wideo, takich jak dodatki, rozszerzenia czy kolejne cz¢sci calych

serii gier.
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Gracz ,,zarobkowy” to kategoria zdecydowanie réznigca si¢ od wszyst-
kich poprzednich. Dominujaca odmiennoscig jest tylko i wylacznie pie-
niezny typ gratyfikacji za prowadzong aktywno$¢. Taki typ gamera
traktuje rozgrywke jako podstawowe zrédto zarobku. W przeciwienstwie
do ,ekshibicjonistyczne;j” kategorii, zrédlo dochodéw majg stanowi¢ wy-
niki i rezultaty odnoszone w meczach i turniejach, a nie sam fakt prezen-
tacji gry. Gracz taki postrzegany jest jako e-sportowiec, przy czym ,,[...]
e-sport staje si¢ pelnoprawnym wspoélzawodnictwem, tak jak tradycyjne
dyscypliny” (Oglodzinski, 2015). Gamerzy, podobnie jak tradycyjni spor-
towcy, po$wiecaja wiele czasu na trening umiejetnoéci oraz na podroze,
nawet w wymiarze globalnym. Ich zaangazowanie, wiedza na temat roz-
grywki i kompetencje komunikacyjne sa na wysokim poziomie, zwazywszy
na niebagatelne umiejetnosci i bogate dos§wiadczenie. Ponoszone wydat-
ki, zaréwno na gry, jak i na sprzet, s bardzo duze, lecz nalezy pamietac,
ze sg one minimalizowane przez umowy sponsorskie i partnerskie podpi-
sywane z graczami. E-sportowcy sg ograniczeni w doborze preferowanych
gier komputerowych. Spowodowane jest to wymogami organizatoréw roz-
grywek ligowych lub turniejowych. Do najpopularniejszych (na rok 2016)
nalezg League of Legends (gatunek: gra strategiczna), Dota 2 (strategicz-
na), Starcarft 2 (strategiczna), Counter Strike: Global Offensive (first-person
shooter) (Moss, 2016) i Hearthstone (karciana). Wszystkie wymienione gry
mozna okresli¢ jako popularne, z dominujacym wieloosobowym (a nawet
druzynowym) modelem rozgrywki. Relacje graczy ,,zarobkowych” z inny-
mi gamerami nalezy scharakteryzowac jako mocno formalne, gdyz zakres
interakcji odbywa si¢ na stopie zawodowej, czy to z cztonkami wlasnego
zespolu, czy tez potencjalnymi oponentami. W rezultacie rozgrywka kry-
stalizuje sie¢ jako formalna, oficjalna. Précz tego nalezy podkresli¢ nie tylko
publiczny charakter rozgrywki, lecz takze zewnetrzng forme ekspresji gra-
nia. Aktywno$¢ ,zawodowcow” nie jest jedynie Zrodlem indywidualnych
lub zespotowych sukceséw, lecz stanowi zrédto rozrywki dla wielu odbior-

cOdw na calym $wiecie.
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W niniejszym artykule dokonano préby typologizacji poszczegolnych
kategorii graczy komputerowych w ramach ich spofeczno$ci. Zauwazalne
zmiany i dynamizm zachodzacych przeobrazen w obrebie tej zbiorowosci
sklaniaja do przeprowadzenia doglebnej charakteryzacji typow gameréw
w oparciu o aktualny stan faktyczny. Zestawienie powstato réwniez po to,
aby uzupetni¢ niedobdr klarownego i calo$ciowego opisu typow oséb gra-
jacych, ktory pokrywalby sie z obrazem rzeczywisto$ci w roku 2016. Przy-
wolane przeze mnie teorie naukowe Richarda Bartle’a i Nicole Lazzaro
zostaly przyjete jako fundament rozwazan oraz stanowily punkt wyjscia
do dalszych przeksztalcen ich zalozen. Rozwéj rynku gamingowego w cia-
gu wielu lat miat swoj rzeczywisty wplyw na ewolucje postaw i zachowan
jednostek deklarujacych si¢ jako osoby grajace w gry komputerowe. Nalezy
réwniez zwré6ci¢ uwage na znaczacy udziat szerokopasmowego internetu
oraz wzrost znaczenia serwiséw spotecznoéciowych, takich jak YouTube
i Twitch.tv, w oddzialywaniu na spoleczno$¢ graczy. W mojej opinii wy-
mienione wyzej zjawiska w istotnym stopniu przyczynity si¢ do koniecz-
noéci zaktualizowania wizerunku gameréw oraz wyszczegélnienia pieciu
charakterystycznych kategorii 0séb grajacych. Kazda z nich odznacza si¢
swoim wlasnym specyficznym zestawem atrybutéw. Zaproponowana typo-
logia uwzglednia wielo$¢ zmiennych, co pozwala uchwyci¢ podobienstwa
i roznice pomiedzy konkretnymi wariantami.

Nalezy pamieta¢ jednak, iz wspomniany dynamizm kwestii spotecz-
nosci graczy sprawia, ze zaprezentowana klasyfikacja nie ma charakteru
wylaczajacego i jedynego obowigzujacego. Nieustanna ewolucja tego za-
gadnienia wymusza stalg obserwacje zbiorowos$ci 0oséb grajacych i systema-
tyczne uaktualnianie zachodzgcych przemian. Zaproponowane typy graczy
komputerowych moga by¢ réwniez rozwijane i ujmowane w sposob jeszcze
bardziej szczegdtowy. Warta zbadania jest kwestia wspolwystepowania tzw.
kategorii po$rednich, czyli takich, ktore tacza w sobie charakterystyczne
cechy dwodch lub wigcej typow. Pozwoli to sprawdzi¢ prawdziwos¢ twier-
dzenia o ,,nakladaniu si¢” typowych zmiennych na inne zaproponowane
warianty graczy. Nalezaloby réwniez pochyli¢ si¢ nad samym zjawiskiem
streamingu i publicznego udostepniania rozgrywki w internecie. Wplyw
portali spolecznos$ciowych na zjawisko grania w gry komputerowe moze
by¢ znacznie wiekszy niz jedynie przekazywanie tresci typu audio-wideo
(przywolana przeze mnie zdolno$¢ skutecznego agregowania treéci rekla-

mowych). Wspomniana juz korelacja takich serwiséw internetowych, jak
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YouTube czy Twitch.tv, ze zjawiskiem e-sportu wymaga doglebnej analizy
i ewentualnego zestawienia sposobu prezentacji zawodéw w ramach sportu
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