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Poszukiwanie sladéw tozsamosci gracza w opiniach o grach wideo

Search for Identity Traces in Video Game Reviews

Abstrakt
Przedmiotem badania przedstawionego w niniejszym
artykule byty opinie o najlepiej sprzedajacych sie grach
na Steamie. Celem badania — opisanie tozsamosci gra-
(za. Realizacje celu oparto na wynikach analizy tekstéw
wybranych opinii oraz metadanych, przedstawiajacych
aktywno$¢ opiniodawcéw w obrebie Steama, pobranych
za pomoca pythonowskiego skryptu oraz modutu steam-
reviews 0.9.5. Analiza materiatu zostata przeprowadzona
z wykorzystaniem samodzielnie opracowanych narzedzi
badawczych — reprezentametru, selektora opinii oraz
graczometru. Badanie pozwolito na odnalezienie w ana-
lizowanym materiale specyficznych danych dotyczacych
tozsamosci gracza, takich jak stopien zaangazowania
w aktywnosci oferowane przez Steama oraz rodzaj pre-
ferowanej aktywnosci, najczesciej wybierane gatunki gier
komputerowych, sposéb prowadzenia narracji w opiniach
o grach komputerowych.
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Abstract

Article presents research conducted on best-selling

games offered on Steam. The aim of research was to de-
liver description of player’s identity focused on the out-
comes of those games reviews and its reviewers metadata

analysis. In order to achieve it, firstly author downloaded

both game reviews and metadata within Steam APl using

his python script and python module steamreviews 0.9.5.
Secondly, author prepared an own set of research tools —
representameter, review selector and playermeter — he

used for performing analysis on downloaded data. The

research proved solid enough to indicate some specific
data about player’s identity: involvement in Steam activ-
ities, sort of preferred activities, most frequently chosen

video game genres, way of structuring the narrative in

video game reviews.
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Artykuty i rozprawy

Zalozenia i cele

Mojq inspiracja do napisania tego tekstu byta lektura anglojezycznych opinii
0 Assassin’s Creed, zamieszczonych na Steamie - najwiekszej obecnie platformie
cyfrowej dystrybucji gier’. Internauci pisali w nich zaréwno o grach, problemach
technicznych, jak i o sobie jako graczach, o zachowaniach innych graczy, o tym w co
,prawdziwy” gracz powinien zagra¢, a czego powinien unikac¢ itd. Z tego powodu
uznatem, Ze opinie te - wraz z towarzyszacymi im metadanymi, opisujacymi aktyw-
nos¢ opiniodawcow na platformie Steam - sg dobrym zZrédtem informacji o tozsamo-
Sci gracza komputerowego. Przyjawszy, ze ,tozsamos$c¢ jednostki [ ...] manifestuje sie
poprzez dziatanie”? uznatem, Ze sama gra3 moze by¢ $wiadectwem tozsamosci gra-
cza, poniewaz to gracz wybiera gre i to on decyduje, ile czasu jej poSwieca i jaka
forme przybiera ten kontakt.

Celem badania byto zatem opisanie tozsamosci gracza. Realizujgc ten cel, prze-
analizowalem anglojezyczne opinie dotyczace pietnastu najlepiej sprzedajacych sie
gier na Steamie oraz metadane osob, ktore te opinie zamie$city. Uznatem tez, ze
osoby publikujgce opinie na Steamie moga zosta¢ nazwane graczami, poniewaz, jak
ustalitem juz w trakcie prowadzenia badania, do steamowskich kont kazdego z nich

1 Liczba internautéw, ktorzy miesiecznie cho¢ raz zalogowali sie na platforme, wynosi 1.20 miliardéw,
podczas gdy prognozowana liczba graczy w obecnym roku to 2.95 miliarda. Zob. B. Dean, Steam Usage
and Catalog Stats for 2023, ,Backlinko”, Semrush Inc. (brak daty opubl.), https://backlinko.com/ste-
am-users (dostep 10.04.2023). Zob. T. Wijman, Three Billion Players by 2023: Engagement and Revenues
Continue to Thrive Across the Global Games Market ,Newzoo”, Newzoo International B.V. z 25.06.2020,
https://newzoo.com/resources/blog/games-market-engagement-revenues-trends-2020-2023-ga-
ming-report (dostep 21.04.2023).
2 Caly cytat: ,, Tozsamo$¢ jednostki bowiem opiera sie na procesach psychologicznych, ale manifestu-
je sie poprzez myslenie, emocje i dziatanie”. Cyt. za: K. Waszczynska, Wokdt problematyki toZzsamosci,
»Rocznik Towarzystwa Naukowego Ptockiego”, Towarzystwo Naukowe Ptockie, nr 6, Ptock 2014, s. 64.
Por. M. Melchior, Spoteczna toZsamos¢ jednostki (w Swietle wywiadéw z Polakami pochodzenia zZydow-
skiego urodzonymi w latach 1944-1955), Uniwersytet Warszawski ISNS, Warszawa 1990, s. 41.
3 Gre uwazam za obiekt, na ktéry gracz moze w okreslony spos6b oddzialywac¢ (czy to za pomoca
hardware’u - np. myszki, klawiatury, pada, konsoli, PC-ta - czy to za pomoca software’u - np. modéw,
Jfatek” [ang. patches], zmian w kodzie gry) i ktéry rowniez oddziatuje na gracza. Oddziatywanie gry na
gracza postrzegam jako ,odpowiedZ” programu komputerowego na dziatanie cztowieka, poniewaz to
gracz zawsze jest tym, ktory inicjuje komunikacje pomiedzy wymienionymi podmiotami (m. in. kupuje
gre, instaluje ja, uruchamia). Ide tutaj tokiem mys$lenia m.in. amerykanskiej badaczki dzwieku gier
wideo Karen Collins: ,,Without a player — without the act of play — it [game - przyp. MB] is just code,
lying in wait” (cyt. za: K. Collins, Playing with Sound: A Theory of Interacting with Sound and Music in
Video Games, The MIT Press, Cambridge 2013, s. 2) oraz Jana Jacki, ktéry ujmuje gre jako ,zestaw regut”
(cyt. za: ]. Jacko, Czym jest gra? Uwagi o przedmiocie ludologii. Analiza fenomenologiczno-metodolo-
giczna, ,Homo Ludens”, nr 1 (9), Polskie Towarzystwo Badania Gier, Poznan 2016, s. 68), wymagajacy
obecnosci gracza.
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przypisana jest przynajmniej jedna gra i kazdy z nich spedzit na rozgrywce opinio-
wanej gry co najmniej 5 minut.

Gracz - jednostka i cztonek spotecznosci

Majac $wiadomo$¢ wielosci perspektyw ogladu tozsamosci (ang. identity)*, odwo-
tam sie jedynie do jej dwdch (Scisle powigzanych ze sobg) odmian - tozsamosci
jednostki i tozsamoSci spotecznej. Rozréznienie to uwazam za konieczne, poniewaz

termin ,tozsamo$¢ spoteczna” w odniesieniu do grupy obejmuje zupelinie inny zakres zjawisk,
niz stosowany w odniesieniu do jednostki. A zatem ten sam termin odsyta¢ bedzie do zgota

odmiennych obszaréw badans.

W naukach spotecznych pojecie identity pojawito sie dzieki Erikowi Erikso-
nowi, ktéry myslac o jednostce, zwrdcit uwage na trojako$c¢ jej istoty: jednostka
to organizm, jednostka to ego i jednostka to cztonek grupy spotecznej’. W kontek-
Scie tematu niniejszego tekstu oraz wprowadzonego rozréznienia, najwazniejsze
jest zwrécenie uwagi na mys$lenie o jednostce jako o ,ego” i jako o ,cztonku grupy
spotecznej”. Istota tozsamosci jednostki - ego, jak wskazywali pézniejsi badacze,
korzystajacy z dorobku Eriksona - m.in. cytowani tutaj Zdzistaw Mach, Zbigniew
Bokszanski, Alan Meca - kryje sie w odpowiedzi na pytanie ,kim jestem w stosunku
do innych ludzi"’. Ksztattowana ,na drodze stale powtarzanych interakcji ze sSrodo-
wiskiem spotecznym”® tozsamo$¢ jednostki bytaby zatem czyms, ,,co jednostka [...]
moze posiadac [...] a nawet [w co moze — przyp. MB] by¢ «wyposazona»”®.

* Jak zauwaza Waszczynska: ,[w] literaturze podejmujacej te kwestie [toZsamoSci - przyp. MB]
mozna zauwazy¢, Ze najczesciej stosuje sie takie okreslenia, jak: zjawisko [...], fenomen [...] czy kon-
strukt [...]. Juz same te okreslenia wskazujg, Ze pojecie to cechujg wieloznaczno$¢ i ztozonos¢”. Cyt. za:
K. Waszczynska, art. cyt,, s. 50.

5 Cyt. za: M. Melchior, dz. cyt,, s. 21.

6 Cyt. za: Z. Bokszanski, Tozsamos¢ jednostki, ,Kultura i Spoteczenstwo”, t. 32, nr 2, Warszawa 1988,
s. 8.

7 Cyt.za: Z. Mach, Procesy rekonstrukcji tozsamosci spotecznej w krajach Europy Srodkowo-Wschodniej,
,Nomos”, nr 7/8, Krakow 1994, s. 10.

8 Tiumaczenie moje. Oryginalne brzmienie cytatu;. ,created through the person’s continuous and
repeated transactions with the social environment”. Cyt. za: ].S. Schwartz, A. Meca, M. Petrova, Who Am
I and Why Does It Matter? Linking Personal Identity and Self-Concept Clarity, [w:] ]. Lodi-Smith, G.K. De-
Marree (red.), Self-Concept Clarity, Springer Cham, Edynburg, Szkocja, s. 149.

9 Cyt.za: A. Jawtowska, Tozsamos¢ na sprzedaz, [w:] A. Jawtowska (red.), Wokét probleméw tozsamo-
$ci, Wydawnictwo LTW, Warszawa 2001, s. 53.
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Tozsamos$¢ spoteczng, czyli jednostke - cztonka grupy spotecznej, mozna z kolei
okresli¢ jako ,wypadkowa zachowan cztonkéw danego spoteczenstwa”*, bedaca
odpowiedzig na pytanie ,kim jest moja spoteczno$¢ w stosunku do innych spotecz-
nosci”. Tak postrzegana tozsamos¢ przede wszystkim ,jest wartoscig [...] grupy, a jej
brak powoduje zachwianie w skali spotecznej lub jednostkowej”2. Piszac o ,zachwia-
niu w skali spotecznej lub jednostkowej” Jawtowska miata na mysli sytuacje, w kto-
rej jednostka traci mozliwo$¢ odniesienia swoich zachowan i refleksji do wzorca,
jakim jest tozsamos¢ spoteczna, przez co traci réwniez poczucie przynaleznosci do
tej spotecznosci.

Mozna przyja¢, ze gracz - postrzegany jako
jednostka, jak i jako cztonek spotecznosci -

z kazda kolejna interakcja odbywajaca sie

w ramach komunikacji na Steamie nabywa cech
upodabniajacych go do jednostek, z ktérymi
podejmuje interakcje (czyli ,wypadkowa zachowan
cztonkoéw danego spoteczenstwa”).

Mozna przyjac¢ zatem, Ze gracz - postrzegany jako jednostka, jak i jako cztonek
spotecznos$ci -z kazda kolejng interakcjg odbywajacg sie w ramach komunikacji na
Steamie nabywa cech upodabniajgcych go do jednostek, z ktérymi podejmuje inte-
rakcje (czyli ,wypadkowa zachowan cztonkéw danego spoteczenstwa”). Jednocze-
$nie, na podstawie tych doswiadczen, kreuje w sobie wtasny obraz siebie, swoja
wtasng, jednostkowg tozsamos¢ (,na drodze stale powtarzanych interakcji ze $ro-
dowiskiem spotecznym”).

Tozsamosc gracza. Perspektywa groznawcza

Geneza kategorii gracz jest trudna do ustalenia. Za poczatek jej funkcjonowania
jako okreslenia odnoszacego sie do osoby grajacej w gry komputerowe przyj-
muje rok 1958, date skonstruowania pierwszej gry komputerowej®s. Pierwszym

10 Cyt. za: ]. Nikitorowicz J., Pogranicze. Tozsamosé. Edukacja miedzykulturowa, Wydawnictwo Uni-
wersyteckie Trans Humana, Biatystok 1995, s. 71.

1 Cyt. za: Z. Mach, dz. cyt,, s. 10.

12 Cyt. za: A. Jawlowska, art. cyt., s. 53.

13 Ta data przyjeta sie w tradycji groznawczej jako poczatek historii gier komputerowych, poniewaz
w tym roku William Higinbotham stworzyt Tennis for Two. Jednak faktem jest, Ze pierwsze praktyki
ludyczne z wykorzystaniem komputeré6w miaty miejsce duzo wczesniej. Jednym z przyktadow jest
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»profesjonalnym graczem” w historii zostat nazwany (dopiero) w 1997 roku Dennis
Fong', zwyciezca Red Annihilation Quake Tournament, zawodéw zorganizowanych
podczas 1997 Electronic Entertainment Expo w Atlancie®. Pierwsza taksonomia
graczy zostata opublikowana tylko na rok przed zwyciestwem Fonga, cho¢ - jak
wspomina jej autor, Richard Bartle® - powstawata w ciggu kilku wczes$niejszych lat.
Najnowsza taksonomia graczy (Gamer segmentation), przygotowana przez firme
Newzoo, zostata opublikowana w roku 2019. Co wazne, jej autorzy opisuja ja jako
najbardziej aktualng i dostosowang do potrzeb rynku gier:

Now more multi-dimensional and fragmented than ever, gamers aren’t just playing games;
watching esports and game video content is an equally important part of the puzzle. Hardware
and peripheral ownership is, in many cases, another vital component of the fun. These new

dimensions of gaming demand a new segmentation that captures all its unique, passionate

Nimatron, analogowy komputer, stuzacy do rozgrywania starozytnej gry Nim, zbudowany w 1940 roku.
Zob. B.G. Kellem, The Nimatron, ,,]STOR Daily” z 1.03.2022, https://daily.jstor.org/the-nimatron (dostep
24.05.2023). Zob. ]. Norman, NIMATRON: An Early Electromechanical Machine to Play the Game of Nim,
,Historyoflnformation.com” (brak daty opubl.), https://www.historyofinformation.com/detail.php?en-
tryid=4472 (dostep 24.05.2023). Na uwage zastuguje tez Bertie the Brain (byta to komputerowa wersja
kamien papier nozyce [ang. Tic Tac Toe])), skonstruowany przez Josefa Katesa i udostepniony (na czas
dwoch tygodni, po ktérych zostat rozmontowany) jako jeden z eksponatéw na wystawie Canadian Na-
tional Exhibition w roku 1950. Zob. Video Game History, ,History”, A&E Television Networks (brak daty
opubl.), https://www.history.com/topics/inventions/history-of-video-games (dostep 26.04.2023).
Zob. A. Rechsteiner, The history of video games, , Blog. Swiss National Museum”, Swiss National Museum
(brak daty opubl.), https://blog.nationalmuseum.ch/en/2020/01/thehistory-of-video-games (dostep
26.04.2023).
14 Zob. First professional videogamer, ,,Guinness World Records”, Guinness World Records Limited
(brak daty opubl.), https://www.guinnessworldrecords.com/world-records/firstperson-to-be-a-pro-
fessional-video-gamer (dostep 3.05.2023).
15 Na rozgtos, ktory zdobyt, z pewnoscia jednak wiekszy wplyw miata otrzymana przez niego nagro-
da - czerwone Ferrari 328GTS. Zob. Tamze.
16 Badacz powiazat w niej typ gracza z tendencja do podejmowania okreslonej aktywnos$ci w grze
(tj. preferowanym przez gracza sposobem grania), a dokonat tego na podstawie rozméw z samymi gra-
czami. Na tej podstawie wytonit on cztery gtéwne typy graczy: achievers, explorers, socialaizers, killers.
Achievers to gracze, ktorych celem jest zdobycie jak najlepszego wyniku w grze. Explorers lubuja sie
w sprawdzaniu zasad gry i znajdowaniu sposob6w ich naginania. Socializers najwieksza przyjemno$¢
czerpig z nawigzywania kontaktéw z innymi graczami. Killers eliminujg innych graczy z gry i zdecydo-
wana wiekszo$¢ czasu poswiecaja na doskonalenie swoich umiejetnosci w tym zakresie. Por. R. Bartle,
Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs, ,Journal of MUD Research”, nr 1 (1), 1996, s. 3.
Dostrzegam tu silng korelacje pomiedzy owa taksonomig, a przyjetym przeze mnie zatozeniem o ma-
nifestowaniu swojej tozsamosci przez jednostke poprzez dziatanie. Por. K. Waszczyniska, art. cyt., s. 64.
Ponadto, niektore opisane w taksonomii zachowania okres$lonych typ6éw graczy mozna zaobserwowac
rowniez w dzisiejszych grach multiplayer.
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fans. The old way of segmenting gamers, with personas like casual and core gamers, is linear,
incomplete, and offers few benefits to the games business”.

Warto zauwazy¢, ze wspomniane taksonomie dla nazwania gracza uzywaja
innych okreslen. W taksonomii Bartle’a wykorzystano stowo player (postuzono sie
nim rowniez w identyfikacji tytutu zdobytego przez Fonga). Z kolei w taksonomii
Newzoo postuzono sie stowem gamer.

Redakcja Newzoo deklaruje, ze proponowana taksonomia, bedgca rezultatem ich
wieloletnich badan rynku gier oraz praktyk graczy, przedstawia ,nine unique per-
sonas that encompass all aspects of consumer engagement with games: playing,
viewing, and owning™®. Przy jej sporzadzeniu uwzgledniono wiecej czynnikéw niz

»tylko” praktyki zachowania sie wybranych oséb w $wiecie gry (na czym opierata sie
taksonomia Bartle’a). Gamer segmentation Newzoo odnosi sie raczej do spotecz-
nosci 0séb, ktére maja co$ wspolnego z grami, niz do osob, ktére w danym momen-
cie graja. Wydaje sie zatem, ze uzycie stow player i gamer w wymienionych takso-
nomiach jest celowe, a okreslenia te nie mogtyby by¢ stosowane wymiennie.

The Changing Face of Game Enthusiasts

An overview of the nine personas that make up Newzoo's Gamer Segmentation

2@
ol

Enthusiast he Conventional Player The Subscriber The Lapsed Gamer

few  “lam intersstedin all forms of gaming, _*I.do not watch other people piay “lenijoy playing high-quaiity games, ‘Backin the day | used 1o game 3 ot
rom playing to watching and games much. | own plenty of harduars,  pr - butmy
avaryihing in betwesn” 201 would rather ba playing myselt” titles | pend on hardwre |

andl | gave pr
ther interssts over garming.”

The Backseat Viewar The Popcarn Gamer The Hardware Enthusiast

*lused to game a ok, " “lam.

o

)bk i and trerrds, Whether its

watching Gthers play.” forwork or play, | want an optimized
Sparier

playing games, that passi

NeWZOO0 Gamer Segmentation™

TNeWz002020 | Newzo0's Gamer Segmentation | Source: Consumer Insights In 32 markets | newzoo.com/consumer-Insights

Rysunek 1. Zdjecie fragmentu raportu Newzoo, przedstawiajace jedna z person graczy
Irédto: Newzoo

17 Cyt. za: NewZoo’s Gamer Segmentation. An overview of the nine unique personas, ,NewZoo”

z 16.07.2021, https://resources.newzoo.com/hubfs/Newzoo_Gamer_Segmentation.pdf (dostep

30.04.2023).

18 Cyt. za: Tamze.

W artykule przedstawiajagcym omawiang taksonomie Bartle opisat rowniez kontekst jej powstania:

,This work grew out of a long, heated discussion which ran from November 1989 to May 1990 between
the wizzes (ie. highly experienced players, of rank wizard or witch) on one particular commercial MUD
in the UK [...]. The debate was sparked by the question «What do people want out of a MUD?» [...] Some
15 individuals took a major part, with perhaps another 15 adding their comments from time to time;

this comprised almost the entire set of active wizzes during that period”. Cyt. za: R. Bartle, art. cyt,, s. 3.

19
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Proba badawcza

W badaniu uwzgledniono okres od pojawienia sie pierwszej opinii o jednej z wybra-
nych gier do dnia pobrania wszystkich opinii oraz towarzyszacych im metadanych
(czyli 10 lat, 6 miesiecy i 19 dni). Analizowany materiat pozyskatem z wykorzysta-
niem API* Steama oraz pythonowskiego modutu steamreviews 0.9.5*, w formie
plikéw JSON#. Dalszej analizie poddatem prébke tego materiatu, dobrana tak, aby
byta ona jak najbogatszym Zrédtem danych dotyczacych tozsamosci gracza. Przyja-
tem, ze beda nim teksty opinii oraz metadane osob, ktére duzo graja i sg aktywne
w obrebie platformy. Dlatego uwzglednitem pierwsze 15 gier z listy Top Sellers® Ste-
ama: Counter-Strike: Global Offensive, Sons Of The Forest, Hogwarts Legacy, Red Dead
Redemption 2, Dead Cells, Anno 1800, Grand Theft Auto V, Far Cry 5, EA Sports FIFA 23,
War Thunder, South Park: The Stick of Truth, Deep Rock Galactic, Tom Clancy’s Rain-
bow Six Siege, LEGO Star Wars: The Skywalker Saga, Call of Duty II: Modern Warfare.

Z podstron z ofertami kupna-sprzedazy wymienionych tytutéw pozyskatem
informacje o ich klasyfikacji gatunkowej, opartej na przypisywaniu przez internaute
okreslonego hashtagu wybranej grze*. W obrebie platformy umozliwia to tatwiejsza

20 Mozna o tym mysle¢ jak o kazdym innym interfejsie, czyli programie utatwiajacym komunikacje
pomiedzy baza danych (lub nadrzednym programem) a uzytkownikiem (lub podrzednym progra-
mem). Idee interfejsu bardzo dobrze uchwycit Piotr Celinski, piszac o nim jako ,ptaszczyznie styku
pomiedzy urzadzeniami i cyberprzestrzenia a ich uzytkownikami”. Cyt. za: P. Celinski, Interfejsy mediéw
cyfrowych - dalsza emancypacja obrazéw czy szansa na ich zdetronizowanie?, ,Annales Universitatis
Mariae Curie-Sktodowska. Sectio K", Politologia 13, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2006, s. 128, https://
bazhum.muzhp.pl/media/files/Annales_Universitatis_Mariae_Curie_Sklodowska_Sectio_K_Politologia/
Annales_Universitatis_Mariae_Curie_Sklodowska_Sectio_K_Politologia-r2006-t13/Annales_Universita-
tis_Mariae_Curie_Sklodowska_Sectio_K_Politologia-r2006-t13-s123-131/Annales_Universitatis_Ma-
riae_Curie_Sklodowska_Sectio_K_Politologia-r2006-t13-s123-131.pdf (dostep 24.05.2023).

1 Modut ten jest dostepny w repozytorium PyPI na licencji MIT.

22 Jest to format plikéw cyfrowych przeznaczony do przechowywania danych. ,JSON stands for Java-
Script Object Notation. JSON is a text format for storing and transporting data”. Cyt. za: JSON - Intro-
duction, ,W3Schools”, Refsnes Data (brak daty opubl.), https://www.w3schools.com/js/js_json_intro.
asp (dostep 23.04.2023).

23 Badanie przeprowadzono w oKkresie styczen-maj 2023 roku, w zwigzku z czym w dniu ukazania sie
tekstu wskazane pozycje moga nie znajdowac sie juz na tej liScie. Opinie zostaty pobrane ze Steama na
poczatku marca.

24 Tagowanie gier na Steamie mozna postrzegac jako realizacje zalecenia Jana Stasienki, ktory - praw-
dopodobnie jako pierwszy badacz w Polsce - zaproponowat uzycie taksonomii okreslajacej gatunki
gier, zakorzenionej w praktyce komunikacyjnej graczy i innych przedstawicieli dyskursu o grach kom-
puterowych: ,Zamiast arbitralnych taksonomii moze warto wiec zaproponowac uzycie podziatéw sfor-
mutowanych przez samych uzytkownikoéw, ktore sg wykorzystywane gtéwnie we wszelkich tekstach
jezykowych dotyczacych gier, np. w recenzjach, reklamach, opisach, listach czytelniczych. Kryteria
wyodrebniania musza by¢ w tym wypadku z natury rzeczy niejednolite [...]". Cyt. za: ]. Stasienko, Alien
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identyfikacje poszukiwanej gry. Na tej podstawie udato mi sie wskaza¢, jakie gatunki
gracze preferuja.

Analizowany materiat pozyskatem

z wykorzystaniem API Steama oraz
pythonowskiego modutu steamreviews 0.9.5,
w formie plikéw JSON.

Analizie poddatem teksty opinii i metadane dotyczace ich autoréw. Sposrod
opinii formutowanych w ré6znych jezykach naturalnych, wybratem opinie napi-
sane w jezyku angielskim (w sumie 1 662 285) ze wzgledu tatwos¢ i efektywnos$¢
cyfrowego przetwarzania tego jezyka (przetwarzanie wypowiedzi formutowanych
w jezykach fleksyjnych, w tym w jezyku polskim, jest trudniejsze i bardziej czaso-
chtonne).

Narzedzia badawcze

Metadane, czyli informacje o aktywnosci autoréw opinii, uzyskatem, pobierajac pliki
JSON za pomocg modutu steamreviews 0.9.5 i skryptu mojego autorstwa. Modut
steamreviews 0.9.5 pozwala na dotarcie do informacji charakteryzujacych gracza
opiniodawce w nastepujacy sposob: data opublikowania opinii, liczba posiadanych
gier, liczba opublikowanych opinii, ocena gry (pozytywna lub negatywna), catkowity
czas spedzony na rozgrywce opiniowanej gry, czas spedzony na rozgrywce opinio-
wanej gry w momencie opublikowania opinii.

Skonstruowatem zestaw wtasnych narzedzi badawczych, tak aby méc przeana-
lizowac lub pomina¢ niektdre z opinii (m.in. tzw. ASCII art lub Text art, czyli grafika
zbudowana z symboli dostepnych w tablicy ASCII) oraz by pozyskac informacje
o tozsamosci gracza z pobranych metadanych i przypisanych uwzglednionym grom
hashtagow.

Pierwsze z narzedzi - ktére nazwatem reprezentametr — postuzyto mi do okresle-
nia na ile dany hashtag jest reprezentatywny wzgledem wybranej grupy gier (w pro-
centach). Steam oferuje podglad 20. najpopularniejszych hashtagéw przypisanych

vs. Predator - gry komputerowe a badania literackie, Wydawnictwo Naukowe Dolnos$laskiej Szkoty
Wyzszej, Wroctaw 2005, s. 65.

%5 Modut jest zestawem instrukgji, ktdre mozna wykorzysta¢ w programie komputerowym. Aby sko-
rzysta¢ z modutu, nalezy zaimportowac go do pythonowskiego skryptu. Dopiero w takim skrypcie
zapisuje sie odpowiednie instrukcje dla programu komputerowego (tj. opis tego, co i jak ma wykonac),
ktdre instrukcje pochodzace z modutu ma wykorzysta¢, a takze w jaki sposob.
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danej grze (nie podajac liczby uzytkownikow, ktéra otagowata gre w ten konkretny
sposOb), na pierwszej pozycji sytuujac najczesciej przypisywany hashtag. W swoim
badaniu ograniczytem sie do wyboru pierwszych 10. hashtagéw, poniewaz reprezen-
tatywnos¢ pozostatych z nich wykraczataby poza poziom istotnosci statystycznej
(tzn. wynositaby o wiele mniej niz 0,5%). Aby obliczy¢ reprezentatywno$¢ kazdego
z hashtagéw, zsumowatem warto$ci opisujace ich reprezentatywno$¢ w obrebie
pojedynczych gier, a nastepnie podzielitem je przez liczbe wszystkich hashtagow
(uwzgledniajgc powtarzajgce sie hashtagi). Przyjatem nastepujacy wzor prowadze-
nia obliczen:

reprezentatywno$¢ hashtagu suma elementéw zbioru danego hashtagu

wzgledem wybranej grupygier suma wszystkich elementéw )

1 1 1 1
et + —

warto$¢ hashtagu al a2 a3 alo

w obrebie pojedynczej gry  ~ 10 )

gdzie
ai, a2 ... a10 = pozycja hashtagu na li$cie hashtagéw wyrézniajacych dang gre.

Cho¢ wyniki badania reprezentametrem tworzg model rzeczywistosci, w ktorym
nie uwzgledniono - ze wzgledu na brak dostepu do tego typu danych - liczby uzyt-
kownikoéw przypisujacych wybranej grze konkretny hashtag, to jego zastosowanie
ma duzg warto$¢ poznawcza. Dane uzyskane dzieki reprezentametrowi, pokazujac
gradacje hashtagéw pod katem reprezentatywnosci, pozwalaja bowiem odpowie-
dzie¢ na pytanie, w jakim stopniu wybrane hashtagi reprezentuja dana grupe gier.

Drugie narzedzie badawcze - nazwane przez mnie selektorem opinii - skonstru-
owatem z mysl3g o analizie ilo$ciowej tekstéw opinii o grach komputerowych. Aby
oddzieli¢ opinie, w ktérych mogtyby pojawi¢ sie wypowiedzi zawierajace informacje
o tozsamo$ci gracza, postanowitem skorzystac z listy ze stowami-kluczami (dalej:

sidentity_words_list”). Napisatem funkcje, ktéra miata za zadanie sprawdzi¢, czy
kazde stowo z kazdej pobranej przeze mnie opinii odpowiada ktéremus (lub kilku)
ze stow z ,identity_words_list”. Jesli wynik poréwnania byt pozytywny, wéwczas
funkcja odznaczata dang opinie jako ,identity_review”, dzieki czemu wiedziatem,
ktére z opinii zawieraty stowa-klucze. Zawartos¢ listy okreslitem na podstawie
cytowanej w poprzednich sekcjach literatury (w tym stowa spotykane w dyskursie
populistycznym, poniewaz pojawiaja sie one w wypowiedziach o tozsamos$ci w przy-
wotywanej literaturze) i przeprowadzonych testéw oprogramowania. Aby uspraw-
ni¢ przeszukiwanie opinii, zamienitem wielkie litery na mate, stad zapis minuskuta:
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» o« » own o« » o« » o« » o« n o« » o« » o« n o«

identity_words_list = [“game”, “my”, “i”, “play”, “me”, “every”, “'m”, “players”, “we”, “player”, “eve-

” o«

ryone”, “we’re

» o« » o« » o« » o« » o«

, “our”, “true”, “mine”, “gamer”,

» o« » o«

personally”, “personal”, “gamers”, “everybody”,

» o« ” o«

“identity”, “ours”, “idem”, “impersonal”]*

Wykorzystujac to narzedzie obliczytem réwniez frekwencje stéw-kluczy we
wszystkich badanych tekstach.

Z pomoca trzeciego narzedzia — ktére nazwatem graczometr - okreslitem aktyw-
no$¢ danego internauty w obrebie platformy, bazujgc na pobranych wraz z opiniami
metadanych. Dla zbioréw wszystkich opinii oraz opinii odznaczonych przez selektor
opinii jako ,identity_reviews” danej gry komputerowej obliczytem sume, srednig
arytmetyczng, mediane, mode (oraz liczebnos¢ warto$ci rownych modzie), war-
to$¢ minimalng, warto$¢ maksymalng oraz odchylenie standardowe?®” nastepuja-
cych wartosci: liczby gier przypisanych do konta danego uzytkownika, liczby opinii
wystawionych przez danego uzytkownika danej grze, catkowitego czasu spedzonego
na rozgrywce opiniowanej gry, czasu spedzonego na rozgrywce opiniowanej gry
w momencie publikowania opinii. Uwzglednitem réwniez stosunek liczby pozytyw-
nych opinii na temat gry do liczby opinii negatywnych, a takze liczbe wszystkich
opinii wystawionych danemu tytutowi. Kategoryzacja wymienionych warto$ci odpo-
wiada uporzadkowaniu autora modutu steamreviews 0.9.5 (patrz Préba badawcza).

Wyniki badania reprezentametrem: okreslenie przynaleznosci
gatunkowej gier z proby badawczej

W tabeli 1 zawartem wyniki obliczen - wykonanych za pomoca reprezentametru -
dla pierwszych o$miu najbardziej reprezentatywnych hashtagéw. Obejmuja one

dane dotyczace poszczegdlnych zbioréw wartosci hashtagéw, mocy tych zbioréw
oraz reprezentywnosci hashtagéw skladajacych sie na te zbiory. Dane te pokazujg,
jak gracze klasyfikuja rozgrywane przez siebie tytuty. O reprezentatywnosci hash-
tagow Swiadczy takze to, ze sposrdd 150 uwzglednionych przeze mnie 80 wystepuje

tylko raz.

26 Aby usprawni¢ przeszukiwanie opinii, zamienitem wszystkie obecne w nich wielkie litery na mate.

Stad wyrazy w liscie sg zapisane minuskuta.
27 Odchylenie standardowe jest miarg zmiennosci. Wyraza odlegto$¢ pomiedzy elementami zbioru
a $rednig tych elementéw. Im wieksze odchylenie standardowe, tym bardziej tym bardziej zréznico-

wany jest zbior.

*40 . KULTURA - MEDIA - TEOLOGIA - 54/2023



MIKOLA) BAJEW -,

Tabela 1. Przedstawienie wptywowosci hashtagéw na postrzeganie przynaleznosci gatunkowej gier wiaczonych

do proby badawczej
Nazwa hashtagu Zt::::t’ :;tét:,\s”ci Moc zbioru Reprezent?\tl‘il\;v:f]c' hashtagu
Open World {%,5,1,1,1,/3} 6 8,85
FPS {1,5,5,1,1} 5 7,96
Multiplayer {113,713, 6,'[5,"/3,"/3,"/3, V4, /3} 9 591
Adventure {1/5,"3,1, Vo, /2,3, Y2} 7 589
Action {/s,/s, %2, Y, 8, /2,/2, Y3} 8 4,65
Co-op {1/s,%,1, 0, 1/5} 5 4,52
Shooter {2,118, /8, /s, /2,5, Va} 7 341
RPG {1/, 1} 2 2,64

Irédto: dane pochodza z profiléw badanych gier na Steamie. Oprac. whasne.

Najczesciej przypisywanym hashtagiem, wyrézniajacym wybrang grupe 15 gier.
okazat sie Open World (reprezentatywnos$¢ 8,85%). Drugim w kolejno$ci - FPS
(reprezentatywnos¢ 7,96%). I tak, jak Open World jest okresleniem wskazujacym
na mechanike gry i sposéb prowadzenia rozgrywki, tak FPS jest (oprdcz tego) row-
niez etykietg gatunkowa? (tj. nazwa gatunku). W taksonomii gatunkéw gier zapro-
ponowanej przez Jana Stasierike, FPS jest okresleniem gier z gatunku strzelaniny
3D, z rodzaju zrecznoSciowe®. L.aczna reprezentatywnos$¢ pierwszych o$miu naj-
czesciej przypisywanych hashtagéw wyniosta 43,83%, a zatem w wybranej probie
8 z 77 hashtagdéw (tj.10,39%) jest niemal w potowie reprezentatywne dla catej préby.

Wyniki badania selektorem opinii: obliczenie frekwencji stow-kluczy
w analizowanych opiniach

Wykorzystujgc selektor opinii, udato mi sie ustali¢ z jaka czestotliwoscig w badanych
opiniach (tj w grupie ,identity_reviews”) wystepowaty stowa-klucze.

% Przez etykiete gatunkowa rozumiem nazwe gatunkowa, ktora moze odnosi¢ sie zaréwno do catego
gatunkuy, jak i tylko do konkretnego efektu gatunkowego. Przyktadowo etykieta cRPG okresla konkretny
gatunek ludyczny, ktéry z kolei jest powigzany z r6znymi efektami gatunkowymi, takimi jak rozwdéj
postaci przez zdobywanie pozioméw do$wiadczenia lub walka oparta o system statystyczny. Nie nalezy
jednak utozsamiac etykiety z efektem, poniewaz odbiorca moze dostrzec znaczniki gatunkowe obecne
w tekscie, a nie zna¢ odpowiadajacej im etykiety, jak rowniez w odwrotnej sytuacji, moze posiadac¢ wie-
dze o etykiecie gatunkowej, ale nie posiada¢ odpowiednich kompetencji, aby potaczy¢ ja z wtasciwymi
znacznikami”. Cyt. za: M.B. Garda, Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych, ,Sztuka/Media/
Kultura”, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dZ 2016, s. 30-31.

29 Por.]. Stasienko, dz. cyt., s. 66.
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Tabela 2. Liczebnos¢ stow-kluczy w badanych opiniach

Stowo-klucz Frekwencja wystepowania
game 881553
i 721886
my 176967
play 173142
me 100835
every 56973
i'm 44124
players 31215
we 29695
player 25039
everyone 12982
we're 8510
our 6671
true 4942
mine 4957
gamer 4040
personally 4035
personal 2188
gamers 1609
everybody 174
identity 194
ours 65
idem 4
impersonal 3

Irédto: oprac. whasne.

Sposrod opinii, w ktérych funkcja wskazata obecno$¢ stowa-klucza, najwyzsza
frekwencje miato game (stowo to wystapito w ponad potowie badanych opinii). Na
drugim miejscu, z nieco mniejszg (relatywnie) frekwencjg pojawito sie I (ang. ja).
Wysoka frekwencja I jest powszechna w tekstach pisanych po angielsku - do tego
stopnia Ze w analizie iloSciowej tekstow zazwyczaj | jest pomijane3®. W niniejszej
analizie uwzgledniono jednak obie jednostki. Wystapienie I moze by¢ bowiem trak-
towane jako $lad narracji pierwszoosobowej, czyli narracji gracza o sobie samym.

30 Wskazuje sie je jako tzw. stopword, tj. element metajezyka, ktory jest redundantny w stosunku do
tematu.
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Wyniki badania graczometrem:
ilosciowa analiza aktywnosci internautéw Steama

Wykorzystujgc informacje pozyskane z pomocg graczometru przygotowatem
tabele 3, w ktorej podatem dane odnoszace sie do wszystkich zbadanych przeze
mnie opinii z gry Counter-Strike: Global Offensive®, jak rowniez do tych z nich, ktére
zawieraly przynajmniej jedno stowo-klucz - za wyjatkiem stowa game3* (te dane sa
zapisane kolorem czerwonym). WartoSci procentowe mody obrazujg, jaka czescia
wszystkich opinii z danej grupy jest moda. Tabele nalezy odczytywac¢ w nastepujacy
sposob:

m  kolumny

e Game - tytuty badanych gier, z ktérych pochodza dane,

e A -liczba opinii wystawionych danej grze,

e B - liczba gier komputerowych przypisanych do konta uzytkownika, ktéry
zaopiniowat gre,

e (- liczba opinii wystawionych przez uzytkownika, ktéry zaopiniowat gre,

e D - czas rozgrywki uzytkownika danej gry w momencie opublikowania opi-
nii, podany w minutach3,

e E - catkowity czas rozgrywki uzytkownika danej gry,

e F - stosunek liczby pozytywnych opinii na temat gry do liczby opinii nega-
tywnych (warto$¢ opisujaca opinie pozytywne zapisana tekstem pogrubio-
nym).

m rzedy

e SUM - suma danych wartos$ci (patrz: oznaczenie kolumny) odczytanych
z kont wszystkich uzytkownikdéw, ktérzy zaopiniowali wybranej gre,

¢ AVR - srednia arytmetyczna danych wartosci odczytanych z kont wszystkich
uzytkownikow, ktoérzy zaopiniowali wybrang gre,

e MED - mediana danych wartosci odczytanych z kont wszystkich uzytkowni-
kéw, ktérzy zaopiniowali wybrang gre,

¢ MOD - moda danych wartosci odczytanych z kont wszystkich uzytkownikéw,
ktérzy zaopiniowali wybrang gre; w komorce podana jest moda (V), liczba
wartos$ci r6wnych modzie (L) oraz procentowy udziat mody w danej grupie

31 Zndéw ze wzgledu na obszerno$¢ danych pomijam przedstawienie wszystkich danych. Wybrana

gra jest w petni reprezentatywna dla préby, a ponadto liczba opinii na jej temat to nieco ponad 25%
wszystkich badanych opinii.

32 Game nie wskazuje na obecno$¢ w danej opinii Sladéw dyskursu o tozsamo$ci lub jakichkolwiek
informacji o graczu, dlatego je pomijam.

3 S3to dane pochodzace bezposrednio z API Steama, dlatego zdecydowatem sie nie zamieniac¢ ich na

inne jednostki.
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opinii wystawionych danej grze (P) (wszystkie opinie lub, zapisane szarym

fontem, opinie ktdére zawieraty stowo-klucz);

e MIN - najmniejsza spo$rod danych wartosci odczytanych z kont wszystkich

uzytkownikow, ktoérzy zaopiniowali wybrang gre;

¢ MAX - najwieksza spos$rdd danych wartos$ci odczytanych z kont wszystkich

uzytkownikow, ktorzy zaopiniowali wybrang gre;

¢ OS - odchylenie standardowe w grupie danych wartos$ci odczytanych z kont

wszystkich uzytkownikdw, ktérzy zaopiniowali wybrang gre.

Tabela 3. Wyniki ilosciowej analizy danych pochodzacych z opinii o wybranych grach komputerowych

Game A C D E F
14455 672 1914185 11603 819 980 16 769 965 048
SUM
519755 61659 320 235 945 449 457 740
33,23 44 26 675,45 38551,64
AVR o
5532 6,56 34 082,16 47 835,01 )
435000 13 2 8246 16 508 ~
MED £
v 19 2 12315 23773,5
& V|1 V|1 V180 V|372
;C; L|42393 L] 195610 L|354 L|6s
S oD P|9,75% P|44,97% P|>0,5% P|>0,5%
% V|1 V|1 V199 V| 141
< L| 726 L| 3487 Lo Lfs
5 P|7.73% P|37.1% P|>0,5% P|>0,5%
()
1 1 5 6 )
MIN e
9396 ! ! 5 B3
~
29355 9051 2785245 2796388 K3
MAX
4088 783 818 035 1008 593
o 99,09 16,90 51223,49 61227,80
148,95 19,62 57 850,04 68 962,69

Irédto: oprac. whasne.

Omawiajac dane zawarte w tabeli 3, nalezy zwrd6ci¢ uwage na réznice pomie-
dzy liczbg wszystkich opinii a liczbg opinii, w ktérych wykryto stowa-klucze - na
jedng opinie, zawierajaca stowo-klucz, przypada $rednio 13,42 innych opinii. Wyra-
zajac obliczenia dotyczace kazdej z gier w procentach, otrzymatem wyniki podane

w tabeli 4.

44 .
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Tabela 4. Udziat opinii z wykrytym stowem-kluczem w grupie wszystkich opinii o danej grze

Tytutgry %
Counter-Strike: Global Offensive 2,16
Sons of the Forest 4,50
Hogwarts Legacy 4,80
Red Dead Redemption 2 6,67
Dead Cells 4,03
Anno 1800 6,45
Grand Theft Auto V 2,94
FarCry s 4,68
EA Sports FIFA 23 43,71
War Thunder 6,33
South Park: The Stick of Truth 2,80
Deep Rock Galactic 7,66
Tom Clancy’s Rainbow Six Siege 3,05
LEGO Star Wars: The Skywalker Saga 3,02
Call of Duty Il: Modern Warfare 8,92

Irédto: oprac. whasne.

Warto tez zauwazy¢, ze gry, w opiniach o ktérych wykorzystane zostaty stowa-
klucze, oceniono nizej niz gry, w opiniach o ktérych stowa-klucze nie pojawity sie.
Dodatkowo, aktywno$¢ graczy publikujacych takie opinie okazata sie bardziej
zréznicowana w poréwnaniu do aktywnos$ci innych internautéw, na co wskazuja
wieksze odchylenia standardowe. Warto$ci maksymalne analizowanych kategorii
w wiekszosci przypadkéw odnalaztem rowniez wsréd tych samych opiniodawcow,
za$ najmniejsze warto$ci - przeciwnie. Grupa ta jest tez opisywana mniej licznymi
(proporcjonalnie, tj. w stosunku do liczebnosci opinii ze stowami-kluczami) modami,
ale charakteryzuja ja wyzsze mediany i wyzsze $rednie.

Whioski

Informacje statystyczne o aktywnos$ci uzytkownikow na Steamie oraz informacje
pochodzace z analizy opinii o grach komputerowych pokazuja przede wszystkim
duze zroznicowanie aktywno$ci cztonkéw grupy spotecznej, jaka sg gracze. Jak
wskazujg Mathilda Stahl i Frederik Rusk:
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identities [...] are not constant but ever-changing [...] Identities are not seen as static, but

rather as fluid, multiple and emergent in social interaction3.

Co o tozsamo$ci gracza mowig wyniki analizy z wykorzystanie graczometru?
Jak wynika z badania przeprowadzonego na wszystkich opiniach oraz metadanych,
graczem jest osoba, ktéra ma Srednio 378 (mediana 127) gier przypisanych do swo-
jego konta na Steamie, napisata i opublikowata 13 (mediana 12) opinii, spedzita na
rozgrywce opisywanej gry 214 godzin (mediana 162), przy czym w momencie publi-
kowania opinii liczba godzin rozgrywki wynosita 130 (mediana 74). R6Znica pomie-
dzy catkowitym czasem poswieconym na rozgrywke a czasem poswieconym do
momentu napisania opinii to srednio 84 godziny (mediana 78). Nieco innych wyni-
kéw dostarczyto badanie ,identity_reviews”, zgodnie z ktérymi gracz ma Srednio 227
(mediana 198) gier przypisanych do konta, napisat i opublikowat 20 (mediana 15)
opinii, rozgrywat opisywang gre przez 294 godziny (mediana 167), a w momencie
publikowania opinii byto to 162 godziny (mediana 55). R6Znica pomiedzy catkowi-
tym czasem po$wieconym na rozgrywke a czasem mierzonym do momentu opubli-
kowania opinii wyniosta $rednio 132 godziny (mediana 84).

Dane liczbowe pokazujg, ze grupa graczy postugujaca sie w opiniach wyréz-
nionymi przeze mnie stowami-kluczami to grupa internautéw ,bardziej zaangazo-
wanych” w stosunku do pozostatych uzytkownikéw Steama. Cztonkowie tej grupy
majg przypisane do swoich kont srednio 60% mniej gier niz internauci, w ktérych
opiniach nie wystepuja stowa-klucze. Natomiast mediana bliska $redniej w gru-
pie ,zaangazowanych” §wiadczy o tym, ze jej cztonkowie majg przypisang do konta
podobna liczbe gier (zasobnos$¢ kont reszty opiniodawcdw jest o wiele bardziej zréz-
nicowana). Pomimo tego, Ze liczba gier na kontach ,zaangazowanych” jest mniej-
sza niz u pozostatych graczy, to - jak wynika z przedstawionych danych - ludzie ci
poswiecajg okoto 20% wiecej czasu na ich rozgrywke (zaré6wno w ogole, jak i do
momentu opublikowania opinii na temat ogrywanego tytutu). Liczba godzin roz-
grywki naliczana po napisaniu opinii takze jest u nich wieksza.

Frekwencja stéw-kluczy wystepujacych w opiniach oraz wybér pierwszoosobo-
wej formy prowadzenia narracji o do$wiadczeniu gry przez opiniodawcéw pokazuje,
Ze gracz to kto$, kto w swoich opiniach pisze przede wszystkim o sobie, nawet jesli
relacjonuje wrazenia z rozgrywki. Niemniej jednak, liczebno$¢ game (prawie réwna
potowie liczby badanych opinii) i pozostatych stéw kluczy pokazuje tez, Ze teksty

34 Cyt. za: M. Stahl, F. Rusk, Player customization, competence and team discourse: exploring player

identity (co)construction in Counter-Strike: Global Offensive, ,Game Studies”, Game Studies Foundation,
t. 20, nr 4, 12.2020, https://gamestudies.org/2004 /articles/stahl_rusk (dostep 3.05.2023).
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pisane przez internautéw sg zréznicowane, a sami internauci w opiniach o grach
wideo umieszczajg rdwniez inne, niezwiazane z grami tresci.

Wyniki przeprowadzonej analizy pokazuja, Ze znaczaca byta tez dysproporcja
pomiedzy frekwencja player i players (tacznie 56 254 wystapien) a gamer i gamers
(tacznie 5649 wystapien). Frekwencja Swiadczy o sposobie samoidentyfikacji graczy,
okreslajgcych sie o wiele czesciej jako player niz gamer. Taki wynik zdaje sie podwa-
zac¢ sposéb nazywania graczy wykorzystany w taksonomii NewZoo. Nalezy jednak
pamietaé, Zze wspomniana taksonomia Newzoo nie odnosita sie wylacznie do ludzi,
ktorzy graja w gry wideo, a do wszystkich potencjalnych uczestnikdw rynku gier
komputerowych. Obserwujgc wyniki analizy metadanych, mozna dojs$¢ do wniosku,
ze gamers - przedstawieni przez NewZoo jako zréznicowana spoteczno$¢, ktorej
tylko czes$cia sg osoby grajace z gry komputerowe - sg na Steamie o wiele mniej
liczng grupa od players - przedstawionych przez Bartle’a jako osoby czynnie zaanga-
zowane w rozgrywke. By¢ moze, w srodowisku platformy cyfrowej, ktéra odptatnie
udostepniania mozliwo$¢ grania w wybrane przez siebie tytuly, ta (dys)proporcja
frekwencji stéw player i gamer, jest odpowiednia do rzeczywistos$ci, biorgc pod
uwage specyfike obu wymienionych grup.

Wyniki badania klasyfikacji gatunkowej uwzglednionych gier z wykorzystaniem
reprezentametru pokazaty, ze gracz to kto$ preferujacy action games® i adventure
games3® (pol. gry akcji, gry przygodowe | przygodéwkis’) z podgatunku FPS, przy-
gotowane w konwencji tzw. otwartego $wiata, ktdry mozna swobodnie eksploro-
wac (explorers w taksonomii Bartle’a). Oznacza to, Ze gracza pociagaja gry, ktére
wymagaja od niego refleksu i sprawnej koordynacji reka - oko%®, a takze oferuja
mozliwo$¢ wcielenia sie w role protagonisty, ktéry bierze udziat w wyjatkowych
i waznych w $wiecie gry wydarzeniach. Narracja w tego typu grach jest osig utrzy-
mujacy porzadek rozgrywki®. Z tego wynika, Ze gracz to osoba poszukujaca w obre-
bie gier komputerowych nowych do$wiadczen i wyzwan dla swoich umiejetnosci. To
kto$, kto chce odkrywac¢ $wiat przedstawiony bez ograniczen formalnych ze strony
gry (#0pen_World) i jednocze$nie obserwowac go z perspektywy pierwszej osoby;,

%5 A video game that focuses on player’s reflexes and hand-eye coordination”. Cyt. za: L. Konzack,
Video Game Genres, [w:] M. Khosrow-Pour (red.), Encyclopedia of Information Science and Technology,
IGI Global, 2015, s. 3076.

36 A type of digital game where narrative is used to structure the game play. In this type of game, the
individual player assumes the role of a protagonist in an interactive story”. Cyt. za: M. Mark Peterson,
J. White, M. Sadat, Q. Wang, A Review of Research on the Application of Digital Games in Foreign Langu-
age Education, [w:] M. Kruk, M. Peterson (red.), New Technological Applications for Foreign and Second
Language Learning and Teaching, 1GI Global, 2020, s. 69-92.

37 Por. ]. Stasienko, dz. cyt,, s. 70.

% Por. L. Konzack, art. cyt., s. 3076.

39 Por. M. Mark Peterson, J. White, M. Sadat, Q. Wang, art. cyt., s. 69-92.
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strzelajac do napotykanych na drodze antagonistow (#FPS; por. killers w taksonomii
Bartle’a).

Na liscie Popular Tags Steama#* hashtagi Open World i FPS znajduja sie odpo-
wiednio na 43. i 59. pozycji, co oznacza, Ze s3 czesto nadawane przez internautow.
Co ciekawe, pozostate hashtagi reprezentujgce probe badawczg sa na tej samej liscie
o wiele wyzej: Multiplayer na pozycji 17., Adventure na 3., Action na 2. By¢ moze
oznacza to, Ze najlepiej sprzedajace sie gry na Steamie niekoniecznie sg tymi najbar-
dziej popularnymi wsréd uzytkownikéw platformy.

Zakonczenie

Wyniki przeprowadzonych analiz nie dostarczyty informacji wystarczajacych, by
moc szczegbétowo opisac tozsamos$¢ gracza. Opinie o grach komputerowych i meta-
dane o aktywnosci internautéw okazaty sie ubogim zrédtem wiedzy na ten temat.
Dlatego zamierzam kontynuowac badania, tym razem zwracajac sie w strone meto-
dologii jako$ciowych. Niemniej jednak uwazam, ze jesli dowolna osoba osiggnie na
Steamie wyniki statystyczne, mieszczace sie w podanym przedziale wynikow gracza

,Zaangazowanego”, z pewnoscig odnajdzie w , otaczajgcej jg rzeczywistosci”# miejsce
na swojg wtasng, graczowg tozsamosc¢.
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