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WSTEP

Gry wideo stanowig rozbudowana i dynamicznie rozwijajaca si¢ galez przemystu
rozrywkowego, ktérej warto$¢ na poczatku XXI wieku przekroczyta t¢ generowang przez
przemyst filmowy. Podobnie jak filmy, muzyka czy ksigzki sa ukierunkowane na dostarczenie
konsumentom pewnych doswiadczen. Jednak w odrdznieniu od filmow 1 ksigzek, korzystanie
z gry wideo oferuje za kazdym razem inng warto$¢ dla konsumenta. Wprawdzie w wypadku
filméw mozna rozwazaé zakupienie przez konsumenta ptyty DVD, ktorg mozna odtwarzac
wielokrotnie, to w przeciwienstwie do gry, film za kazdym razem oferuje obiektywnie t¢ sama
warto$¢ dla konsumenta. Taka charakterystyka produktu sprawia, ze nalezatoby uwzglednic¢
inne lub dodatkowe kryteria, ktorymi kieruje si¢ konsument podczas procesu podejmowania

decyzji o zakupie.

Poza specyfikg gier wideo oraz rozwojem przemystu gier, na rynku gier wideo
zachodzg réwniez inne zjawiska, ktore wskazuja, ze obszar ten wart jest szczegdlnej uwagi.
Pojawienie si¢ nowych sposobow dystrybucji gier wideo, w ramach ktorych konsumenci
uzyskuja nieprzerwang mozliwos¢ korzystania z w petni funkcjonalnego produktu, w ktorym
dokonanie zakupu jest opcjonalne, wymyka si¢ opisowi dotychczasowych propozycji opisu
procesu decyzji konsumenckich i jest zjawiskiem, ktoremu nie poswigcono dostatecznej uwagi

w dotychczasowych badaniach.

Obszar decyzji konsumenckich zwigzanych z grami wideo stanowi interesujace
wyzwanie badawcze, rowniez ze wzgledu na mnogoS$¢ 1 czesta sprzeczno$¢ koncepcji
opisujacych doswiadczenie graczy oraz brak jasnosci co do podstawowych poje¢, takich jak
,»gra” czy ,,doswiadczenie”. Chociaz badacze zgodnie postuluja, ze do§wiadczenie zwigzane z
korzystaniem z gier wideo jest kluczowe dla decyzji konsumenckich graczy, to opisywane jest
ono przez zréznicowane terminy, takie jak flow, immersja, czy zaspokojenie potrzeb
podstawowych graczy. Tym wazniejsze jest uporzadkowanie istniejgcych doniesien
badawczych, zaproponowanie definicji podstawowych konstruktow teoretycznych, a nastepnie
opisanie i empiryczne okreslenie wielkosci wptywu do$wiadczenia na decyzje konsumenckie
graczy, przy jednoczesnym uwzglednieniu innych zmiennych o charakterze moderujacym albo

mediacyjnym.

Tematyka podjeta w rozprawie dotyczy zagadnien na styku decyzji konsumenckich,
zarzadzania, psychologii, neurobiologii, ludologii, projektowania gier wideo oraz interakcji
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cztowiek-komputer. W odroznieniu od relatywnie zintegrowanego dorobku literaturowego z
zakresu decyzji konsumenckich, zagadnienia zwigzane z grami wideo stanowig obszar
zainteresowania relatywnie waskiej grupy badaczy, dziatajagcych w ramach r6znych dziedzin i

dyscyplin naukowych.

Studia literaturowe przeprowadzone przez autora pozwolity na okreslenie problemu
badawczego, celu gldownego oraz celow szczegdtowych rozprawy. Problemem badawczym
rozprawy jest wptyw doswiadczenia zwigzanego z korzystaniem z gier wideo na decyzje
konsumenckie graczy. Natomiast celem glownym rozprawy jest okreslenie wptywu
doswiadczenia w trakcie rozgrywki na decyzje zakupowe i1 zachowania pozakupowe graczy.

Wyznaczono réwniez pigé¢ celow szczegdtowych:

e gsystematyzacja terminologii dotyczacej problematyki gier wideo oraz doswiadczen
uzytkownikow gier wideo;

e identyfikacja psychologicznych, spoteczno-demograficznych, ekonomicznych
1 marketingowych czynnikow wplywajacych na zachowania konsumenckie
uzytkownikéw gier wideo;

e okreslenie relacji pomiedzy poszczegdlnymi czynnikami wplywajacymi na decyzje i
zachowania konsumenckie graczy;

e okreslenie sity zwigzku migdzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a decyzjami i
zachowaniami konsumenckimi graczy;

e okreslenie czy i na ile zwigzek ten jest moderowany przez zidentyfikowane cechy
gracza oraz cechy produktu.

Na podstawie problemu badawczego oraz postawionych celow zostaty postawione

nastepujace hipotezy:

H1: Wzrost oceny doswiadczenia prowadzi do wzrostu checi kontynuacji rozgrywki i wzrostu
checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze, ktére z kolei prowadza do wzrostu

prawdopodobienstwa zakupu gry.

H2: Wptyw oceny do$wiadczenia w trakcie rozgrywki na che¢ kontynuacji rozgrywki i cheé

polecania gry innym osobom jest moderowany przez oceng¢ sterowania (uzytecznosci).

H3: Wptyw oceny doswiadczenia w trakcie rozgrywki na che¢ kontynuacji rozgrywki i che¢
polecania gry innym osobom jest moderowany przez preferencje gracza dotyczace gatunku

rozgrywanej gry.



H4: Wptyw oceny doswiadczenia w trakcie rozgrywki na che¢ kontynuacji rozgrywki i cheé

polecania gry innym osobom jest moderowany przez pte¢ gracza.

H5: Wptyw oceny dos§wiadczenia w trakcie rozgrywki na che¢ kontynuacji rozgrywki i cheé

polecania gry innym osobom jest moderowany przez oczekiwania gracza przed rozgrywka.

H6: Wsrod graczy, ktorzy zakupili gre, wzrost oceny doswiadczenia prowadzi do wzrostu
checi kontynuacji rozgrywki i checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze, ktére z

kolei prowadza do wzrostu prawdopodobienstwa zakupu dodatkowej zawartosci do gry.

H7: Wsrod graczy, ktorzy zakupili gre, wzrost oceny do$wiadczenia prowadzi do wzrostu
checi kontynuacji rozgrywki i checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze, ktore z

kolei prowadza do wzrostu czasu spedzonego w grze po zakupie.

Hipotezy postawione przez autora sg efektem analizy Zrddel literaturowych, ktore
obejmujg prace z lat 1955 — 2018, uwzgledniajace pozycje, ktore poruszaja zagadnienia
podejmowania decyzji konsumenckich, do§wiadczen przeptywu i immersji w grach wideo.
Analizowana literatura obejmowata polsko- i anglojezyczne pozycje zwarte, ale w gtdownej
mierze sktada si¢ z anglojezycznych artykulow naukowych poswieconych modelom decyzji
konsumenckich, determinantom decyzji konsumenckich graczy, definicjom i typologiom gier

oraz gier wideo, a takze badaniom nad doswiadczeniami graczy.

Czg$¢ empiryczna rozprawy powstata na podstawie wykonanych badan pierwotnych.
Ich zakres przedmiotowy dotyczyl zagadnienia doswiadczen konsumentéw w  trakcie
korzystania z gier wideo oraz jego wpltywu na decyzje konsumenckie, a takze czynnikéw
moderujacych t¢ relacje. Podmiotem byly osoby, ktore deklaruja, ze korzystaja z gier wideo.
Badania zostaly zrealizowane od pazdziernika 2019r. do marca 2020r. wedlug wczesniej
ustalonego planu. Na potrzeby rozprawy wykonano jedno podtuzne badanie ilosciowe —
eksperyment laboratoryjny z powtarzanymi pomiarami rozszerzony o czg¢$C¢ monitorujaca

zachowania pozakupowe konsumentow — na grupie 64 uczestniczek i uczestnikow.

Analiza wynikéw badan zostata przeprowadzona z wykorzystaniem metod i testow
statystycznych, takich jak podstawowe statystyki opisowe, wykresy rozrzutu, analizy korelacji
oraz korelacji punktowo-dwuseryjnej (wspdtczynnik Pearsona). Do przeprowadzenia
glownych analiz w rozprawie wykorzystano regresje liniowg w ramach analizy mediacyjnej

oraz analizy moderacji, wykonanych z uzyciem makra PROCESS w wersji 3.5 [Hayes 2013].



Rozprawa sktada si¢ z pigciu rozdziatow. W pierwszym rozdziale uwage poswigcono
zagadnieniom zwigzanym z samym poj¢ciem ,,gry”’ 1 odroznieniem go od innego
bliskoznacznego terminu, jakim jest ,,zabawa”. Przyblizone w nim zostaly roéwniez
proponowane dotychczas klasyfikacje i typologie gier wideo, ktore pozwolity autorowi
zaproponowac¢ autorska typologi¢. W dalszej czegsci rozprawy pozwolita ona autorowi na
okreslenie czynnikéw, potencjalnie wpltywajacych na decyzje zakupowe graczy,
zaprojektowanie ankiet rekrutacyjnych do badan empirycznych, a takze pozwolita okresli¢
dodatkowe zmienne podlegajace manipulacji albo kontroli eksperymentalnej. Rozdziat
pierwszy zakonczony zostal rozwazaniami dotyczacymi traktowania gier wideo jako dobr,
ktore sa doswiadczalne, interaktywne oraz hedoniczne. Wnioski z tych rozwazan pozwolity

ukierunkowac¢ dalszy przeglad literatury.

Drugi rozdzial rozprawy poswigcono determinantom decyzji konsumenckich graczy, a
takze szczegolnej roli do§wiadczenia zwigzanego z korzystaniem z gier wideo. Szczegdlng
uwage poswiecono tym koncepcjom, ktore rozpatrujg doswiadczenie graczy jako uktad wielu
zmiennych, ktére moga mie¢ moderujacy lub mediacyjny wptyw na decyzje konsumenckie. W
rozdziale scharakteryzowano migdzy innymi do§wiadczenia przeptywu, immersji oraz frajdy,
a takze okreslono wystepujace miedzy nimi zaleznosci, co pozwolitlo na uporzadkowanie
dotychczasowych wynikoéw badan empirycznych, dotyczacych doswiadczenia w trakcie
korzystania z gier wideo, ktore pochodza z réznych i pozornie sprzecznych tradycji
teoretycznych. Szczegdlna uwaga zostala poswiecona koncepcji zaspokojenia potrzeb
podstawowych graczy, ktora cechuje wigksza precyzja w opisie proponowanych zmiennych
sktadajacych si¢ na doswiadczenie gracza, a takze bardziej kompletny opis samego
do$wiadczenia, niz w wypadku przeptywu i immersji. W rozdziale poswiecono réwniez uwage

metodom pomiaru doswiadczenia w trakcie korzystania z gry wideo.

W rozdziale trzecim zostaly omowione modele decyzji konsumenckich. Ze wzgledu na
pewne cechy wyrdzniajace gry wideo sposrod innych dobr doswiadczalnych o charakterze
hedonicznym, a takze modele dystrybucji specyficzne dla rynku gier wideo, autor dokonat
krytycznego przegladu klasycznych modeli decyzji konsumenckich, a takze modeli
uwzgledniajacych dos$wiadczenia konsumenta zwigzane z korzystaniem z produktu. Ze
wzgledu na odkryte ograniczenia omawianych modeli, w tym rozdziale uwage poswigecono
rowniez modelom podejmowania decyzji w organizacjach. Taki zwrot w przegladzie literatury

znalazt odbicie w postaci autorskiej propozycji modelu procesu podejmowania decyzji



konsumenckich, ktéry integruje doniesienia empiryczne z pogranicza ekonomii i zarzadzania,

a co rownie istotne z perspektywy autora, uwzglednia specyfike gier wideo.

Rozdzial czwarty zawiera metodyke przeprowadzonych badan empirycznych. Opisano
W nim szczegélowo przebieg oraz procedure badania, a takze przedstawiono modele
koncepcyjne pokazujace relacje miedzy do§wiadczeniem w trakcie korzystania z gry wideo a
decyzjami i zachowaniami konsumenckimi, z uwzglednieniem potencjalnych moderatorow. W
rozdziale przedstawiono sposob organizacji eksperymentu z powtarzanymi pomiarami, opis
zmiennych kontrolowanych i zaklocajacych. Uwage poswigcono rowniez podstawowej

charakterystyce przebadanej proby oraz przygotowaniu danych do analiz.

Rozdzial pigty zawiera analiz¢ danych z przeprowadzonych badan, a takze wnioski,
ktére mozna na ich podstawie wyciggna¢. Autor zaprezentowat efekty weryfikacji
postawionych hipotez, wskazal mozliwe ograniczenia przeprowadzonych badan, a takze

zaproponowat dalsze kierunki badan.

Ostatnig i integralng czg$¢ rozprawy stanowia bibliografia, spis tabel, rysunkow oraz
wykresow, a takze aneks zawierajacy wykorzystane w badaniach ankiety i kwestionariusze

oraz szczegotowe wyniki wybranych analiz.



ROZDZIAL 1
Gra wideo jako interaktywne dobro doswiadczalne o charakterze

hedonicznym

1.1. Definicja gry

Jakiekolwiek rozwazania dotyczace gier wideo wymagaja opisania pojecia ,,gry” i
odroznienia go od innego bliskoznacznego terminu jakim jest ,,zabawa”. Zestawienie ze sobg
pojecia gry i zabawy nie jest przypadkowe. Obcoj¢zyczne okreslenia, takie jak francuskie
,,Jeu”, niemieckie ,,Spiel” czy holenderskie ,,spel”, ktore obejmujg swym znaczeniem zaréwno
gre jak i zabawe, utrudniaja jednoznaczng analize zrodet literaturowych. Trudnosé, ta maleje
jednak w wypadku analizy zrodet anglojezycznych, ze wzgledu na funkcjonowanie w tym

jezyku termindw ,,play” oraz ,,game”.

Jeden z pierwszych badaczy gier Johan Huizinga, w pracy zatytulowanej ,,Homo
Ludens”, korzysta z tych terminow zamiennie [1985]. Definiuje on zabawy i gry jako
aktywnosci cechujace sie¢ dobrowolnoscia, ktore odbywaja si¢ w oderwaniu od zycia
codziennego, wedtug akceptowanych i sztywnych regul, w pewnym okre§lonym czasie i
miejscu, jednocze$nie w pelni angazujac osobe grajaca. Czynnosci te wywoltuja wsrod
uczestnikow rado$¢ i1 uczucie napigcia, ale nie wigza si¢ z jakimikolwiek korzySciami
materialnymi, tylko stanowig cel sam w sobie. Gry i zabawy dajg mozliwosci do zawigzania
relacji spotecznych i formowania si¢ grup, ktore podkreslajg swoja odmiennos¢ od $wiata
bedacego poza grg [Huizinga 1985]. Na podstawie pracy Huizingi mozna wyrdznié

nastepujace cechy gier i zabaw:

e dobrowolno$¢ dziatania

e odbywanie si¢ poza zwyczajnym zyciem

e 0drebnosc¢ i ograniczono$¢ pod wzgledem czasu i przestrzeni
e posiadanie regut

e uczucie napigcia

e brak jakichkolwiek korzysci materialnych

Definicja Huiznigi, ze wzgledu na niewyrdznienie granic mi¢dzy gra a zabawg oraz
brak bardziej szczegdtowe] systematyzacji obydwu poje¢, zostata poddana rewizji przez

Rogera Calloisa [1997]. Autor ten podobnie jak Huizinga, wskazuje takie cechy gry i zabawy
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jak dobrowolno$¢, wyodrebnienie w czasie 1 przestrzeni, zawieranie elementu niepewnosci,
podporzadkowanie regutom i fikcyjnos¢. Obydwaj autorzy wskazujg rowniez na Scisle
hedoniczny charakter wigkszosci gier, ze wzgledu na okreslenie ich jako aktywnoSci
stanowigcych cel sam w sobie, ktore dostarczaja grajacym przyjemnosci i rozrywki. Jednak
stwierdzenie o braku jakichkolwiek korzys$ci materialnych, Callois [1997] doprecyzowuje w
postaci cechy bezproduktywnosci. Zmiana ta jest o tyle istotna, Ze czyni definicj¢ gry i zabawy
bardziej inkluzywng oraz precyzyjng, wigczajac w nig chociazby gry hazardowe, w ktorych
nastepuje przemieszczenie wartosci materialnych pomiedzy uczestnikami, przy jednoczesnym

braku wytworzenia jakichkolwiek nowych dobr.

Jednak to co wyr6znia propozycje Calloisa jest potraktowanie fikcyjnosci i regut jako
dwoch komplementarnych cech, ktore tworza kontinuum, na ktérego krancach znajduja si¢
odpowiednio paidia (zabawa) oraz ludus (gra). Autor, stowem paidia okresla aktywnosci, ktore
cechujg si¢ swobodng beztroska, improwizacja oraz nieskrepowang wyobraznig i
spontanicznoscig. W wypadku ludus, improwizacja ustgpuje miejsca pewnym arbitralnie
ustalonym konwencjom, a zywiotowos¢ podlega dyscyplinie narzuconej przez zasady.
Obydwie aktywnosci taczy potrzeba rozrywki i przyjemnosci. W wypadku paidia zostaje ona
zaspokojona przez mozliwos$¢ nieskr¢gpowanego wyrazania wyobrazni. Natomiast w ludus
rado$¢ czerpana jest z przezwyciezenia trudno$ci i osiggniecia celu [Caillois 1997].
Korzystajgc z okreslenia sformutowanego przez Suitsa [2005, s. 13], ludus to dobrowolna
proba pokonywania niepotrzebnych trudnosci. W ramach kontinuum paidia-ludus, Callois
wyrdznia cztery typy gier i zabaw: agon (wspdtzawodnictwo), alea (szansa), mimicry

(nasladownictwo) oraz ilinx (oszotomienie).

Agon, to okreslenie na gry, ktorych gtowng cecha jest konkurowanie, w ramach
sztucznie utworzonej rownosci szans. Wazng role w tego typu grach odgrywaja cechy
uczestnikow, ktorych wymaga dana konkurencja, takie jak pomystowos¢, pamig¢, wytrwatosc,
sita czy predkos¢. W rywalizacji moze bra¢ udziat zarbwno dwodch uczestnikow (jak w
szachach, czy warcabach), dwie druzyny (jak w siatkdwce, czy pitce noznej), jak i nieokreslona
ich liczba (jak w wypadku biegdéw, czy zawoddw strzeleckich). Ustalone zasady zapewniaja
uczestnikom jednakowe lub rownowazne warunki poczatkowe, tworzac sytuacje, w ktorej
przewaga i wygrana jednego z nich jest bezdyskusyjna. Gry typu agon wymagajg wytrwato$ci
fizycznej lub umiejetnosci umystowych, ktére moga by¢ rozwijane poprzez ¢wiczenia i

trening.
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Alea, to tacinskie okreslenie gry w Kosci. Stanowi pewne zaprzeczenie idei agon, gdyz
w grach tego typu, wygrana nie jest zalezna od cech i predyspozycji uczestnikéw, tylko od
niezaleznego od ich woli losu. Zwycigstwo cho¢ pozostaje bezdyskusyjne, znaczy tylko tyle,
ze los bardziej sprzyjat zwycigzcy. Uczestnik alea biernie oczekujacy wyniku, nie musi
wykazywac si¢ ani umiej¢tnosciami, ani pewnymi okreslonymi cechami. Znosi to potrzebe
jakiegokolwiek treningu lub ¢wiczen. Do gier typu alea zalicza si¢ m.in. ruletke, gre w kosci,
czy rzut moneta. Wiele gier, takich jak tryktrak, domino oraz wigkszos$¢ gier w karty, stanowi
pewng kombinacje elementéw agon i alea. By zwycigzy¢, gracze muszg wykazac si¢ W nich

pewnymi umiejetnosci, by najlepiej wykorzystac to, co dat im los.

Mimicry opiera si¢ na czasowym przyjeciu przez uczestnikOw pewnego umownego i
fikcyjnego §wiata. W grach 1 zabawach tego typu, nie chodzi tyle o podjecie jakiego$ dziatania,
czy zdanie si¢ na taske losu, tylko o przyjecie przez uczestnikoéw pewnych rol i zachowywanie
si¢ zgodnie z nimi. Dodatkowym elementem stajg si¢, w naturalny sposob, nasladowanie i
przebieranie si¢, ktore pozwalaja uczestnikom lepiej sprosta¢ przyjetej roli. Przyktadami
mimicry sg proby nasladowania dorostych przez dzieci, zabawy karnawatowe, gra aktorska
oraz przedstawienia teatralne. Chociaz uczestnicy mimicry zapominajg chwilowo o wtasnej
osobowos$ci 1 przyjmuja pewne role, to ich celem nie jest udowodnienie otoczeniu, ze
faktycznie sg postacig, ktorg odgrywaja. Istotnym elementem tego typu gier i zabaw pozostaje
widownia, ktéra pomaga stworzy¢ iluzoryczny $wiat kreowany przez aktora, jednoczesnie w

nim uczestniczac.

Ostatnig kategori¢ wyrdzniang przez Calloisa stanowi ilinx. Gry i zabawy tego typu
polegaja na wprowadzaniu si¢ w swoisty stan oszolomienia, ktory zapewnia oderwanie si¢ od
rzeczywistosci. Niezaleznie od tego czy ilinx przyjmuje forme¢ gry czy zabawy, to
najwazniejsze dla uczestnika pozostaje osiggnigcie pewnego rodzaju uniesienia i ekscytacji.
Przyjemno$¢ ilinx oparta jest na aktywnos$ci ruchowej, ktdra moze ociera¢ si¢ nawet o §mier¢,
tak jak w wypadku hiszpanskich gonitw bykow. Chociaz ilinx mogg towarzyszy¢

obserwatorzy, to w przeciwienstwie do mimicry, nie odgrywaja oni zadnej istotnej roli.

Rozwazania Calloisa stanowig jedng z pionierskich, a zarazem bardziej wnikliwych i
wcigz aktualnych analiz, ktora wytycza granic¢ migdzy grg a zabawa, podkresla ich elementy
wspolne, a jednoczesnie stanowi podstawe do bardziej ztozonych i specyficznych ujg¢ samych
gier. Bardziej wspotczesne proby zdefiniowania gier, podejmowane sa w duzej mierze przez

projektantow gier.
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Kevin Langdon [2000] wymienia trzy niezbgdne elementy, ktore sktadajg si¢ na gre.
Po pierwsze, sg to gracze, ktorzy majg cele pozostajace ze sobg w konflikcie. W efekcie gra
konczy si¢ jasno zdefiniowang porazka albo zwyciestwem jednej ze stron. Autor podkresla
tutaj mozliwos¢, ze jeden z graczy moze by¢ symulowany przez jaki§ mechanizm losowy lub
program uruchamiany na komputerze. Po drugie, gra powinna posiada¢ jasno zdefiniowane
zasady. Trzecig ceche stanowi ,,grywalnos$¢”. Zostaje ona okreslona jako mechanika gry, ktora
zwiera niewykluczajace si¢ zasady, pozwalajagce graczom na wypracowanie nietrywialnych

strategii postgpowania, umozliwiajacych zaangazowanie si¢ w rozgrywke.

Crawford [1984; 2003] definiuje gry jako zamknigte systemy formalne, w ktorych
reprezentowany jest subiektywnie pewien wycinek rzeczywistosci. Okreslenie ,,system”
oznacza, ze gra jest zbiorem elementow, ktore wchodzg ze sobg w ztozone interakcje. System
ten jest ,formalny”, czyli zawiera zasady interakcji elementdéw, i ,,zamknigty”, tj. nie
dopuszcza do interakcji elementow, ktore nie sg opisane przez zasady. Autor ze wzgledu na

ztozono$¢ interakcji wyrdznia gry sposrod tamiglowek, zabawek i opowiadan (rysunek 1).

Lamigtowka
brak konfliktu

Zabawka
brak celu

Opowiadanie

brak interakcji

Rysunek 1. Gry w relacji do opowiadan, zabawek oraz famiglowek [opracowanie wlasne na podstawie Crawford

1984].

Opowiadania nie dajg mozliwosci interakcji, czy wplywu na przebieg prezentowanych w nich

zdarzen i faktow. Zabawkami mozna manipulowaé, ale w przeciwienstwie do gier, w

12



korzystanie z nich nie jest wpisany zaden ustalony z gory cel. Lamigtowki cho¢ sa
interaktywne i majg cel, W postaci znalezienia poprawnego rozwigzania, to realizacji tego celu
nie towarzyszy konflikt, migdzy zaangazowanymi w nie osobami i wygrana jednej z nich.
Podsumowania tej czesci rozwazan Crawforda dostarczajg Fullerton, Swain i Hoffman [2008],
opisujac gry jako zamknigte systemy formalne, ktore angazujg graczy w ustrukturowany

konflikt, ktory zostaje rozwigzany w postaci nierownego wyniku, czyli wygranej jednej z stron.

Crawford ponadto zwraca uwagg na roznice w prezentowaniu historii w opowiadaniach
1 grach. W opowiadaniach, w postaci ksigzek i filméw historia prezentowana jest w postaci
jednej, liniowej sekwencji zdarzef, ktéra za kazdym razem pozostaje taka sama. Gry ze
wzgledu na interakcje, w postaci wyboréw dokonywanych przez uczestnikow na roéznych
etapach rozgrywki, dajg mozliwos¢ do samodzielnego kreowania historii (rysunek 2). Jako, ze
gracze za kazdym razem moga dokonywaé innych wybordow, skutkuje to stworzeniem

odmiennej historii niz poprzednio [Crawford 1984].

Opowiadanie Gra

Rysunek 2. Roznice w prezentowaniu historii miedzy opowiadaniem a grg [opracowanie wlasne na podstawie

Crawford 1984, s. 8].

Przeglad wspolczesnych definicji gry, zamyka =zestawienie elementow gry

zaproponowane przez Schella [2008]. Autor wymienia nast¢pujace elementy, ktore sktadaja

si¢ na pojecie gry:

e jest dobrowolna;

e angazuje graczy;
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e posiada zasady;

e posiada cele;

e wpisany jest w nig konflikt;

e moze zosta¢ wygrana albo przegrana;

e jest interaktywna;

e jest wyzwaniem;

e jest zamknigtym, systemem formalnym;

e moze tworzy¢ wlasng wewnetrzng wartos¢.

Zestawienie stworzone przez Schella zawiera wigkszo$¢ kluczowych charakterystyk gier,
wymienianych przez innych autoréw. Nalezy jednak zwrdci¢ uwage na pewna redundantno$é
wykorzystanych przez autora poje¢. Stwierdzenie, ze gry sg systemem formalnym, zawiera
przeciez w sobie ich charakterystyke jaka jest posiadanie zasad. Niemniej jednak, propozycja
Schella utatwia zdefiniowanie pojecia ,,gry”. Na potrzeby niniejszej rozprawy, gra to
dobrowolna aktywno$¢ o charakterze hedonicznym, ktora odbywa si¢ w ramach
interaktywnego i zamknietego systemu formalnego, angazujaca graczy w ustrukturowany
konflikt, ktory zostaje rozwigzany w postaci nierownego wyniku, czyli wygranej jednej z stron.
Dookreslenia wymaga jeszcze przymiotnik ,,wideo”, gdyz jak zauwaza Chris Crawford [1984],
wséréd samych gier mozna odnalezé przynajmniej pig¢ podstawowych typow: dziecigce,

sportowe, karciane, planszowe, czy wreszcie wideo?.

1.2. Klasyfikacje i typologie gier wideo

W literaturze funkcjonuja obok siebie dwa pojecia gra wideo oraz gra komputerowa,
ktore cho¢ opisuja to samo zjawisko, to ktada nacisk na inny jego aspekt. Termin gra
komputerowa podkresla zastosowanie technologii, ktora wykorzystuje oprogramowanie
uruchamiane na urzadzeniu wyposazonym w mikroprocesor, np. Smartfonie, tablecie, konsoli,
czy komputerze osobistym. Natomiast okre$lenie ,,wideo” wskazuje na wizualny charakter
tego typu gier [Andrzej Pitrus 2012]. Pierwszy wynalazek bedacy gra wideo ,,Cathode-ray tube
amusement device” [Goldsmith i Mann 1948], w ktorej strzelano do punktow,

symbolizujacych wrogie samoloty, nie byl jednoczes$nie gra komputerowa, gdyz opieral si¢

! Autor podaje termin ,,computer game”, ktory w bezposrednim przekladzie brzmi ,,gra komputerowa”, a nie ,,gra
wideo”.

14



wylacznie na elementach elektromechanicznych 1 nie wykorzystywal mikroprocesora.
Wspotczesnie, wedtug stownika American Heritage Dictionary of the English Language [AHD
2011], gra wideo to taka gra elektroniczna, ktoéra jest rozgrywana przez manipulowanie
obiektami na wyswietlaczu, zaprojektowana raczej z mysla o rozgrywce na specjalnie
dedykowanej konsoli, niz komputerze osobistym. Takie rozgraniczenie mi¢dzy grami wideo i
komputerowymi mozna rowniez odnalezé, w corocznie publikowanych raportach
Entertainment Software Association [2016, 2017, 2018, 2019]. Autor niniejszej rozprawy, na
podstawie przegladu literatury oraz zgodnie z sugestig A. Pitrusa [2012], korzysta z szerokiego

znaczenia pojecia gry wideo, ktore obejmuje rowniez gry komputerowe.

Gry wideo stanowig wewnetrznie zroznicowang grupe, ktora na gruncie naukowym,
stale nie zostata sklasyfikowana w zunifikowany sposob, ktory moglby stanowi¢ wspolny
punkt odniesienia dla projektantow, producentéw, graczy, rodzicow miodych graczy,
edukatorow oraz badaczy. Kolejne proby podjecia tej tematyki [Wolf 2001; Aarseth, Smedstad
I Sunnana 2003; Whalen 2004; Zajaczkowski i Urbanska-Galanciak 2009; Elverdam i Aarseth
2007; J. H. Lee, Karlova, Clarke, Thornton i Perti 2014;] opieraja si¢ na usystematyzowaniu
gier wideo przez nadanie im Kkategorii, w oparciu 0 zréznicowane wymiary, wsrod ktorych

mozna wymienic:

e rodzaj,

e (Qatunek,

e liczba graczy,

e przeznaczenie,

e kategoria wiekowa,
e platforma sprzetowa,
e styl artystyczny,

e sposoOb prezentaci,

e aspekt temporalny,

e perspektywa,

e temat,

e Swiat przedstawiony,
e nastroj,

e typ zakonczenia.
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Jedna z najwczesniejszych prob sklasyfikowania gier wideo podjgta przez Wolfa
[2001], opierata si¢ na wyrdznieniu 42 gatunkow, ze wzgledu na oferowany typ rozgrywki i
poziom interaktywnosci. Klasyfikacja stworzona przez Wolfa zostata jednak poddana krytyce,
ze wzgledu na nadmierne opieranie si¢ na przykladach wczesnych gier wideo, ktére nie
uwzglednia bardziej wspotczesnych gatunkow, takich jak chociazby strzelanki
pierwszoosobowe (ang. First Person Shooter) [Clearwater 2011; Whalen 2004]. Na gruncie
polskim, potkniecia tego unikajg Zajaczkowski i Urbanska-Galanciak [2009], dzielgc gry
wideo na 8 rodzajow, w ramach ktorych wyrdzniajg ponad 40 gatunkow. Autorzy zwracaja
roéwniez uwage na roézne platformy sprzetowe, na jakich moga by¢ dystrybuowane gry wideo.
Jednakze ich klasyfikacje, charakteryzuje pewna niekonsekwencja w korzystaniu z rodzajow 1
gatunkow gier, wyrdéznianych na podstawie rdznic w rozgrywce. Autorzy wsrdd rodzajow gier
wideo wymieniajg gry edukacyjne, ktore nie wyrdzniajg si¢ sposrod innych rodzajow
charakterystycznymi elementami rozgrywki, tylko swym specyficznym przeznaczeniem.
Uzupetnienie powyzszych uje¢ stanowi propozycja Osathanunkula [2015], ktory poza
gatunkiem, wykorzystang platforma sprzetowg i tematem gry, identyfikuje roéwniez sposoby

jakimi producenci i wydawcy uzyskuja przychody z gier.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze chociaz podzial gier wideo, ze wzgledu na gatunek jest
najbardziej rozpowszechnionym w literaturze, to nie jest on akceptowany przez wszystkich
badaczy. Apperley [2006] poddaje krytyce samo pojecie gatunku, ktore jego zdaniem, nie
oddaje r6éznic w oprawie graficznej i sposobie budowania historii, w r6znych grach. Zdaniem
autora, gry wideo mozna opisac¢ za pomocg czterech terminow: symulacji, strategii, akcji oraz
odgrywania rdl. Symulacja odnosi si¢ do tego, na ile gra nasladuje aktywnos$ci spotykane w
realnym $wiecie. Strategia okresla sposob, w jaki gracze zbieraja, analizujg i1 interpretujg
informacje poprzez interfejs gry. Akcja opisuje rodzaj czynnosci, jakie wykonuje gracz.
Odgrywanie rol okresla sposdb, w jaki ksztattuje si¢ ocena gracza, dotyczaca jego awatara
(cyfrowej reprezentacji gracza). Podobne podejscie prezentuje Whalen [2004], ktory réwniez
rezygnujac z gatunkow, dzieli gry wideo wytacznie na trzy grupy: masywne (ang. massive),
ktore umozliwiaja rozgrywke duzym liczbom graczy; mobilne (ang. mobile), ktore
projektowane sg z mysla 0 krotkich rozgrywkach, na urzadzeniach posiadajacych maty ekran;

realne (ang. real), ktore wymagaja od graczy wykonywania czynnosci fizycznych, w ramach
rozgryweki.

Jeszcze inne podejscie do klasyfikacji gier, stosujg badacze ukierunkowani na

tworzenie systemow informacji, umozliwiajacych wyszukiwanie gier zroznicowanym grupom
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odbiorcéw. Elverdam i Aarseth [2007] prezentuja typologi¢ gier, ktérej celem jest
umozliwienie komunikacji pomiedzy badaczami, projektantami, dziennikarzami i graczami.
Autorzy wyrdzniajg 8 ogdlnych kategorii (np. przestrzen wirtualna), z ktorych kazda zawiera
dwa do trzech unikalnych wymiaréw (np. pozycjonowanie w przestrzeni). Ponadto kazdy z
wymiar6w w ramach danej kategorii, zawiera dwa do trzech elementow (np. absolutne,
relatywne). Opierajac si¢ na pracach innej grupy badaczy [Aarseth, Smedstad i Sunnana 2003;
Elverdam i Aarseth 2007], jeszcze bardziej ztozong klasyfikacje prezentujg Lee, Karlova,
Clarke, Thorton i Perti [2014], ktorzy wyrdzniaja 12 ogdlnych kategorii (np. styl artystyczny,

typ zakonczenia), ktore zwieraja w sobie az 358 poje¢ stuzacych opisowi gier wideo.

Najbardziej uzyteczny z perspektywy niniejszej rozprawy, pozostaje podzial gier ze
wzgledu na gatunek, platforme sprze¢towa, liczbg graczy oraz model ptatnosci, gdyz to z nim
najczgsciej stykajg si¢ gracze, m.in. za posrednictwem stron internetowych, takich jak gry-
online.pl, czy gamespot.com. oraz poprzez serwisy internetowe stuzace dystrybucji gier wideo,
takie jak steampowered.com, origin.com, store.ubi.com. Rysunek 3 przedstawia propozycje
typologii gier wideo, opartg o wyniki studiow literaturowych [Aarseth i in. 2003; Adams i
Rollings 2006; Elverdam i Aarseth 2007; Imagine Media 1996; Lee i in. 2014; Osathanunkul

2015] oraz przeglad portali i sklepéw internetowych poswigconych tematyce gier wideo.

4 D 4 \ ~\
. model ptatnosci gatunek
liczba graczy - Pay-to-play (zakup, subskrypca) - akgji (strzelanki, platformowki, bijatyki)
- gry jednoosobowe - Free-to-play (shareware, freemium, -RPG )
- gry wieloosobowe reklamy umieszczone w grze, - strategiczne
mikrotransakcje, freeware) - MOBA
\ y \ y - przygodowe
- przygodowe gry akcji
- sportowe
- symulatory
- logiczne
( ) \-karciane )
platforma
sprzetowa
- komputer osobisty
- konsola gry wideo .
- urzadzenia mobilne kategorla wiekowa
- przegladarka internetowa - PEGI (3, 7, 12, 16, 18)
- wirtualna rzeczywisto$¢ -ESRB (C, E, E10+, T, M, A)
\. J \ y,

Rysunek 3. Kryteria typologizacji gier wideo [opracowanie wlasne].
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Ze wzgledu na gatunek mozna wyrdznic gry:

a. Akcji — gry, ktore ktadg nacisk na sekwencje akcji wykonywane przez gracza, na drodze

do osiagni¢cia ustalonych celow. Gry akcji wymagaja od gracza duzej szybkosci reakcji

oraz dobrej koordynacji ruchowej, gdyz rozgrywka odbywa si¢ czgsto pod presja czasu.

Gry te nierzadko zawieraja w sobie elementy obecne w innych gatunkach, takie jak

zbieranie przedmiotow lub proste zagadki. Warto zauwazy¢, ze wsrdd gier akcji mozna

odnalez¢ kilka wyraznych subgatunkow, takich jak:

Strzelanki (FPS, ang. First Person Shooter) — opierajg si¢ na strzelaniu do
przeciwnikéw i/lub niszczeniu przedmiotdéw oraz otoczenia. O ile w sktad tego
subgatunku wchodza zrdznicowane typy gier, to ich cecha wsp6lng jest skupienie
rozgrywki na dziataniach postaci gracza, ktéora wykorzystuje jaki$ rodzaj broni.
Glowny nacisk w rozgrywce jest potozony na eliminowanie przeciwnikow w
ramach kolejnych misji, podczas ktorych gracz stara si¢, aby jego posta¢ nie
zgingta.

Platformowki - okre$lenie to opisuje gry, w ktorych skoki i przemieszczanie si¢
miedzy platformami sg integralng i glowna czgscig rozgrywki. Gracz kontroluje
ruchy swojej postaci, aby unikng¢ upadku z platformy, ktory najczesciej konczy si¢
dla niego porazka lub uzyskaniem mniejszej liczby punktéw. Elementem, ktory
wyr6znia ten gatunek gier, jest czeste wykorzystywanie akcji skoku, totez gry w
ktorych skoki postaci sa catkowicie zautomatyzowane, nie sa do niego zaliczane.
Obecnie, wsrod gier platformowych bardzo popularng grupg stanowig tzw.
metroidvanie. Okreslenie to pochodzi od potaczenia nazw gier (Metroid i
Castlevania), ktore stanowiag pierwowzor tego typu rozgrywki. Gry te zawieraja
duza liczbe polaczonych ze soba lokacji, ktore moze eksplorowaé gracz. Jednak
dostep do niektorych miejsc jest zablokowany do czasu, dopoki posta¢ gracza nie
zdobedzie odpowiedniach umiejgtnosci. Zdobycie wymaganych umiejetnosci
pozwala graczowi pokonywac trudniejszych przeciwnikéw, a takze zmusza go do
powracania w miejsca, ktore juz odwiedzit.

Bijatyki — to subgatunek, w ktorym gracz steruje bohaterem, angazujacym si¢ w
walke z jednym lub grupg przeciwnikéw, na ograniczonej przestrzeni. Walka
zazwyczaj sktadajg si¢ z kilku rund, ktére maja wyloni¢ zwyciezce. Gry te
wymagaja od gracza dokladnego opanowania sterowania, tak aby jego postaé

skutecznie wyprowadzata ataki, blokowata i kontratakowala przeciwnika. Statym
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elementem tego typu gier jest obecnos¢ specjalnych atakow (ang. combos), ktore
sg wyzwalane za pomoca szybkich i precyzyjnych kombinacji naci$nie¢ réznych
przyciskow i ruchow kontrolera.

b. RPG (ang. role-playing game) — gry kladace nacisk na rozwoj postaci gracza i
rozbudowane elementy narracyjne. Warto zauwazy¢, ze gry z tego gatunku pochodza od
gier planszowych, totez wykorzystuja podobng terminologi¢ oraz mechanike. Centralnym
elementem gier RPG jest rozbudowana opowies$¢, wokot ktorej toczy si¢ akcja. Zadaniem
gracza jest kontrolowanie postaci badz grupy postaci, ktére w ramach $wiata
przedstawionego wykonuja szereg misji (ang. quest) na drodze do zamknigcia centralnego
watku opowiesci. Gracz odkrywa S$wiat gry i kolejne elementy opowiesci przez
wykonywnie zadan zlecanych przez postaci poboczne, kontrolowane przez komputer (ang.
non-player character), rozwigzywanie zagadek i angazowanie si¢ w walke. Skutecznos¢ w
wykonywaniu tych zadan zalezy w duzym stopniu od atrybutéw jakie posiada w danym
momencie posta¢, totez niecodlagczng cechg gatunku jest to, ze za wykonanie
poszczegblnych zadan posta¢ zdobywa lepsze wyposazenie i/lub do$wiadczenie, ktore
pozwala na poszerzenie posiadanych umiejg¢tnosci. Wsrod gier RPG nalezy wyminie¢ dwa
subgatunki. Hack 'n’slash (dost. raba¢ i cig¢), w ktorym dominujgcymi elementami
rozgrywki sa walka z duzymi grupami przeciwnikow oraz rozwoj postaci. Drugim
subgatunkiem, wydzielanym ze wzgledu na pochodzenie i1 zwigzany z tym
charakterystyczny styl graficzny jest jRPG (japonskie RPG).

c. Strategiczne — gry te charakteryzuje nacisk potozony na podejmowanie przez gracza
wlasciwych decyzji na drodze do osiagnig¢cia celu, jakim jest najcze$ciej pokonanie wroga
lub redukcja posiadanych przez niego sit. Czgstym motywem przewodnim tego typu gier
jest przygotowywanie si¢ i prowadzenie wojny, totez wyzwania wymagajg od gracza
wlasciwego planowania szeregu dzialan wymierzonych w przeciwnika oraz
dostosywywania taktyki do zmieniajacych si¢ wymagan sytuacyjnych. W wigkszosci
strategii, gracz kontroluje duze grupy zréznicowanych jednostek, poprzez wydawanie im
odpowiednich rozkazow. O ile w grach tych czesto wystepuje element szansy, zwigzany z
r6zng sytuacja poczatkowa grajacych, to ma on marginalng rol¢ na drodze do zwycigstwa.
Ze wzgledu na czas w jakim gracz wykonuje swoje ruchy wydziela si¢ dwa gltowne
subgatunki. Strategie turowe, tzw. TBS (ang. Turn Based Strategy), w ktoérych akcje
wykonywane sg przez grajgcych po kolei. Strategie czasu rzeczywistego, tzw. RTS (ang.
Real Time Strategy), w ktorych akcje s3 wykonywane przez wszystkich graczy

jednoczesnie.
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d. MOBA (ang. Multiplayer Online Battle Arena) — gry te poczatkowo stanowily subgatunek
w ramach gier RTS, w ktorych gracz kontrolowat jedng posta¢, w jednej z dwodch
konkurujgcych ze sobg druzyn. Podstawowym celem graczy jest zniszczenie gldwnej
budowli lub struktury w bazie druzyny przeciwnej. Z biegiem czasu adaptowanie
elementéw wilasciwych dla innych gatunkéw takich jak RPG (np. rozwoj postaci) czy gier
akcji (np. ataki specjalne) oraz duza popularno$¢ wérdd graczy spowodowaty, ze obecnie
mozna traktowac ten typ gier jako odrebny gatunek.

e. Przygodowe — opierajgce si¢ na wykonywaniu przez gracza akcji, ktore pozwalaja mu
pozna¢ $wiat gry i przedstawiong w nim opowies$¢. Gry tego typu opieraja si¢ na wyraznej
postaci gldownego bohatera, ktorym steruje gracz. Istotnymi elementami sg rozwigzywanie
zagadek, zbieranie przedmiotow umozliwiajacych odblokowanie kolejnych elementéw
opowiesci oraz rozmowy z innymi postaciami (sterowanymi przez komputer), ktore
pozwalajg graczowi uzyskac potrzebne informacje i lepiej poznac §wiat gry. Warto zwroci¢
uwagge, ze o ile gracz zbiera przedmioty zwigzane z fabulg i rozwiagzuje rézne zagadki, to
w odroznieniu od gier RPG jego postac nie zdobywa przy tym do$wiadczenia ani nowych
umiejetnosci, a sama gra nie zawiera z reguly rozbudowanych sytemoéw walki.

f. Przygodowe gry akcji — zawieraja w sobie elementy gier akcji (walka, wymagajaca
zrecznosci) oraz gier przygodowych (rozbudowana opowiesc). W grach tego typu, gracz
najczgsciej spotyka si¢ z wyzwaniami w postaci zagadek, walk z roznorodnymi
przeciwnikami oraz zadan odblokowujacych kolejne elementy opowie$ci. Warto
zauwazy¢, ze do przygodowych gier akcji czesto zaliczane sa gry, ktore nie maja
wyraznych cech, ktore pozwalatyby umiejscowi¢ je w ramach innego gatunku.

g. Sportowe — odwzorowujace tradycyjne sporty. Akcje gracza skupiaja si¢ najczesciej na
sterowaniu postacig, ktéra bierze udziat w zawodach sportowych. Podobnie jak w wypadku
gier akcji, istotnym elementem na drodze do zwyciestwa, sg szybko$¢ 1 precyzja w
sterowaniu postacig. Obok gier, w ktoérych gracz wciela si¢ w sportowca, istniejg rowniez
gry sportowe, ktorych celem jest sprawne zarzadzanie klubem sportowym. Jako
subgatunek gier sportowych wymienia si¢ tez wyscigi, ktoérych gtowny element stanowi
prowadzenie pojazdow roznego rodzaju. Warto zauwazy¢, ze wyscigi 1 prowadzenie
pojazdow coraz czgSciej stanowi wylacznie jeden z elementéw rozgrywki, ktory jest
wykorzystywany przez inne gatunki. Innym subgatunkiem sg gry rekreujgce sporty walki,
ktore chociaz definicyjnie pokrywaja si¢ z bijatykami, to odroznia je wigkszy realizm i

osadzenie w realiach dyscypliny sportowej, np. boksu.
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h. Symulatory — gry, ktéore maja umozliwi¢ graczowi odwzorowanie do$wiadczen |

aktywnosci spotykanych w realnym $wiecie. W grach tego typu rzadko wystepuje jasno
zdefiniowany przeciwnik, a celem gracza jest najczesciej poprawne i jak najwierniejsze
wykonanie czynnosci i aktywnosci, ktore sa tematem Symulatora.

Logiczne — celem tego typu gier jest znalezienie poprawnych rozwigzan dla serii zagadek
wymagajacych nawigowania przez labirynty, wykonywania réznych czynnoSci w
odpowiedniej kolejnosci, uktadania lub dopasowywania obiektow. Czgsta cechg tego typu
gier jest ich abstrakcyjnos$¢, wyrazajaca si¢ w braku postaci gracza. Tak jak w wypadku
gier symulacyjnych, w grach logicznych nie wystepuje jasno zdefiniowany przeciwnik.
Dlatego elementem, ktory ma za zadanie zbudowa¢ konflikt miedzy graczem a systemem
tworzonym przez gre, sa ograniczenia czasowe 1 nieodwracalno$¢ ruchow, ktore moga
utrudni¢ lub uniemozliwi¢ rozwigzanie zagadki.

Karciane (ang. digital collectible card game) — podobnie jak w wypadku analogowych
kolekcjonerskich gier karcianych, rozgrywka opiera si¢ na pojedynkach prowadzonych
miedzy graczami. Gldéwnym elementem tego typu gier jest zbieranie przez gracza wlasnej
kolekcji kart, z ktorych pdzniej tworzone sa talie. Bardzo duza rdoznorodno$é kart
wystepujacych w tego typu grach, pozwala tworzy¢ graczowi talie, ktore odpowiadajg jego
preferencjom i strategii przyjetej na dany pojedynek. Gracz najczesciej rozpoczyna gre z
podstawowym zestawem Kart, a dodatkowe karty moze uzyska¢, w formie losowych

zestawoOw, ktore sg przyznawane po wygraniu okreslonej liczby pojedynkow.

Ze wzgledu na liczbe graczy uczestniczacych w rozgrywce, mozna wyrdznié

nastepujace typy gier:

a.

jednoosobowe (ang. singleplayer) — gry przeznaczone dla pojedynczego gracza, ktory sam
uczestniczy w rozgrywce przeciwko systemowi gry lub przeciwko innym graczom
sterowanym przez sztuczng inteligencj¢. Poniewaz inni realni gracze nie uczestniczg w
rozgrywce, to struktura gry wspiera budowanie angazujacego konfliktu, poprzez
wprowadzenie rozbudowanej fabuty. Gry jednoosobowe budowane sg w oparciu o misje
lub zadania, ktore potaczone w pewien fabularny ciag, tworzacy kampanie. Chociaz tryb
dla jednego gracza jest najczesciej spotykanym, to wspotcze$nie wspotwystepuje on czgsto
z wieloosobowym trybem rozgrywki.

wieloosobowe (ang. multiplayer) — gry przeznaczone dla przynajmniej dwoch graczy,
ktorzy graja na jednym komputerze (ang. hot seat), w ramach sieci lokalnej lub przez

Internet. Tryb wieloosobowy wystepuje najczesciej obok trybu jednoosobowego. Gry
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wieloosobowe zazwyczaj nie koncentrujg si¢ wokot rozbudowanych narracji, tylko na
konflikcie pomiedzy rywalizujgcymi ze sobg graczami. Pewien wyjatek stanowig jednak
niektore gry kooperacyjne, w ktorych kilku graczy taczy wysitki przeciwko systemowi gry.
Jezeli roznica migdzy rozgrywka w trybie jedno i wieloosobowym polega wytacznie na
obecnosci graczy sterowanych przez cztowieka, to tryb jednoosobowy najczgsciej stuzy
wylacznie jako forma treningu przed wilasciwa rozgrywka wieloosobowa. Sposrod gier
wideo wyrdznia si¢ te z przedrostkiem MMO (ang. Massively Multiplayer Online), ktorych
cechg jest obecno$¢ jedynie trybu wieloosobowego, w ktorym jednoczesnie bierze udziat
bardzo duza liczba graczy (nawet do kilku tysigcy [Plafke 2014]), prowadzacych

rozgrywke za posrednictwem Internetu.

Jak juz wspomniano, gry wideo mogg by¢ rozgrywane na urzadzeniach takich jak
komputer osobisty, dedykowana konsola, smartfon czy tablet, sg to tzw. platformy sprzgtowe
(ang. gaming platform). Platforma, to termin ktory oznacza specyficzng kombinacje czesci
elektronicznych oraz oprogramowania, ktore pozwalajg na uruchomienie gry. Z perspektywy
producentow gier, platforma sprzetowa okresla mozliwosci 1 ograniczenia techniczne, ktore
musza by¢ brane pod uwage, przy tworzeniu nowego produktu. Gry wideo moga byé
publikowane wyltacznie na jednej platformie sprzgtowej (ang. exclusive) albo na wielu (ang.

multiplatform). Do najcz¢$ciej wymienianych platform sprzetowych naleza:

a. Komputery osobiste — w skrocie PC, od angielskiego personal computer; sktadaja si¢ z
r6znych modutow elektronicznych, ktére sa taczone ze sobg w zestawy o zroznicowanych
mozliwos$ciach obliczeniowych. Gry na tej platformie najczgsciej sterowane sg za pomocg
myszy i klawiatury.

b. Konsole — w przeciwienstwie do komputeré6w osobistych, sg one $cisle dedykowane grom
I wystandaryzowane pod wzglgdem mozliwosci obliczeniowych. Gry na tej platformie
sterowane sg za pomocg dedykowanych kontrolerow. Warto zauwazyé¢, ze gra wideo
stworzona dla konsoli jednego producenta, nie uruchomi si¢ na konsoli pochodzacej od
innego producenta. Odmienne gry powstajg rowniez na konsole stacjonarne (podtgczane
do osobnego monitora) oraz przeno$ne (matych rozmiaréw z wbudowanym ekranem; ang.
handheld) pochodzace od tego samego producenta. Pojawiaja si¢ jednak urzadzenia
hybrydowe takie jak Nintendo Switch, ktore posiada wbudowany ekran oraz umozliwia
podiaczenie zewnetrznego monitora. Do gtownych producentow konsol naleza Sony
(konsola PlayStation), Microsoft (konsola Xbox) oraz Nintendo (konsola Nintendo
Switch).
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c. Urzadzenia mobilne — smartfony i tablety obstugiwane przez systemy operacyjne, takie jak
10S, Android, Windows Phone.

Do platform sprzetowych zaliczy¢ mozna réwniez rozwigzania, ktore nie funkcjonuja

samodzielnie, tylko w potaczeniu z jedng z weze$niej wymienionych platform:

a. Przegladarki internetowe — czyli programy komputerowe, ktore uruchamiane sa na
szerokim spektrum urzadzen, takich jak smartfony, tablety oraz komputery osobiste.

b. VR (ang. virtual reality) — najczesciej sa to urzadzenia w postaci specjalnych gogli,
zaktadynych na glowe¢ (ang. head-mounted display), ktore umozliwiajg widzenie
stereoskopowe. Gry na tej platformie sterowane sg za pomocg ruchow glowag lub
dedykowanych kontroleréw. W zaleznosci od producenta, urzadzenia VR dzialaja we

wspotpracy z komputerami osobistymi, konsolami czy smartfonami.

Z perspketywy graczy istotne sg rowniez modele platnosci, ktore okreslajg sposob w
jaki uzyskuje si¢ dostep do gry i jej zawartosci. W przemysle gier, funkocjonujg dwa modele
dokonywania ptatno$ci przez konsumentéw, w ramach ktorych istnieja bardziej specyficzne

sposoby uzyskiwania przychodu przez producentow i wydawcow gier wideo:

a. Pay-to-play (P2P) —jest to tradycyjny model, w ktorym konsument musi dokonac¢ ptatnosci
zanim bedzie mogt skorzysta¢ z produktu lub ustugi. Poza samym zakupem produktu,
wykorzystuje si¢ réwniez subskrypcje, ktora wymaga od gracza uiszczania okresowej
oplaty za uzytkowanie lub dostep do produktu lub ustugi. W wypadku kiedy gracz nie
odnowi subskrypcji, traci dostep i mozliwos$¢ korzystania z gry.

b. Free-to-play (F2P) — w przeciwienstwie do modelu P2P, konsument ma dostgp do czesci
lub catosci funkcjonalnosci produktu przed dokonaniem jakiejkolwiek platnosci. Model
F2P wystepuje w kilku formach:

e Shareware — oznacza bezptatng wersj¢ probng gry. W ramach tej formy, producenci
1 wydawcy gier oferujg korzystanie z ograniczonych funkcji produktu wiasciwego
(ang. demo) Iub z petnego produktu przez ograniczony okres czasu (ang. trial).

e Freemium — odnosi si¢ do gier, ktorych gtdéwne funkcjonalnosci sg udostgpnianie
za darmo, a dodatkowe ptatnosci s3 wymagane, kiedy gracz chce uzyska¢ dostep
do rozszerzonych funkcjonalnosci lub usprawnien rozgrywki (np. skréci¢ czas
produkcji jednostek). Zwykle freemium wystepuje w potaczeniu z reklamami lub

modelem mikro-transakcji.
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e Reklamy umieszczone w grze (ang. in-game advertising) — w grach, w ktorych
wigkszo$¢ przychodu jest generowane z reklam umieszczanych przed
rozpoczeciem rozgrywki (np. na ekranach tadowania) lub w trakcie rozgrywki (np.
na wystepujacych w grze billboardach).

e Mikrotransakcje (ang. micro-transaction) — tzw. mikroptatnosci sg najczesciej
spotykane w grach rozgrywanych online, w ktérych gracze maja mozliwo$¢
wydania pieniedzy na zakup wirtualnej waluty, ktorag mozna nastepnie przeznaczy¢
na zakup réznej dodatkowej zawarto$ci w grze, np. przedmiotéw, modyfikacji
wygladu przedmiotoéw (ang. skins). Do rozwoju tego modelu ptatnosci przyczynity
si¢ w glownej mierze gry mobilne, w ktorych do tej pory jest on najczesciej
spotykanym.

e Freeware — odnosi si¢ do w pteni funkcjonalnych produktow lub ustug, ktore sg
udostepnianie graczom bezptatnie. Ponadto, gdy kod zrodtowy gry jest
udostepniany publicznie bez optat, umozliwiajac kazdemu kopiowanie,
modyfikowanie i redystrybucje¢, forme te nazywa si¢ oprogramowaniem otwartym

(ang. open source).

Podobnie jak w wypadku programéw telewizyjnych czy filmoéw, gry tworzone sg z
myslg o konkretnych grupach odbiorcow. Gra zanim zostanie wydana na rynek konsumencki
danego kraju, zostaje skategoryzowana w ramach tzw. ratingu wiekowego, ktory okresla
(najczesciej) minimalny wiek potencjalnej grupy odbiorcow. W Europie funkcje ratingu petni
system PEGI (Pan European Game Information) stworzony przez ISFE [Interactive Software
Federation of Europe 2003]. Stosowanie si¢ przez producentow i wydawcow do zalecen PEGI
nie jest obligatoryjne. W Ameryce Poinocnej odpowiednikiem PEGI jest rating ESRB
[Entertainment Software Rating Board 2005]. Obydwa systemy korzystaja z szeregu
piktogramow oznaczajacych przyznang produktowi kategorie wiekowa (tabela 1) oraz
dodatkowych oznaczen lub opisow, ktore wskazujg tresci bedace przyczyna ewentualnego

ograniczenia dostepnosci do danej grupy wiekowe;.
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Tabela 1. Kategorie wiekowe wedlug PEGI oraz ich odpowiedniki w ramach ratingu ESRB.

Oznaczenie kategorii wiekowej

Opis
PEGI ESRB

[erstresann]

brak & Gry przeznaczone dla matych dzieci, w okresie wczesnego dziecinstwa
odpowiednika ® (1-3 lat).
E’ il =
C
[Evervone o

Gry odpowiednie dla kazdej grupy wiekowej. Moga zawiera¢ niewielka
ilo$¢ przemocy o kreskdwkowym lub fantastycznym charakterze. Postacie
T pr.zedstaW1-0_ne na ekra-mic powinny by¢ J‘edynle wytworem fantazji. Gry w

tej kategorii wiekowej nie powinny zawiera¢ wulgaryzmow.

Gry przeznaczone dla odbiorcow w wieku powyzej 7 (10) lat. Gry w tej
kategorii moga zawieraé wiecej przemocy o kreskdowkowym lub
fantastycznym charakterze, w pordéwnaniu do poprzedniej kategorii.

www.pegi.info

PEGI 7

Gry odpowiednie dla graczy, ktorzy ukonczyli 12 (13) rok zycia. W grach
TEEN z tej kategorii, przemoc moze mie¢ bardziej realistyczny charakter, w

1 wypadku postaci fantastycznych lub nierealistyczny charakter, jesli
&
ESREB

T

przemoc jest skierowana przeciw postaciom ludzkim lub zwierzgtom. W
tej kategorii dopuszcza si¢ roOwniez wystgpowanie SCeEn sugestywnej
nagosci. Jesli w grze wystepuja wulgaryzmy, to ich charakter powinien
by¢ tagodny oraz niezawierajacy odwolan do seksu.

www.pegi.info

PEGI 12

[iaarure 174
Gry przeznaczone dla odbiorcoéw w wieku 16 (17) lat. Gry ktorym
“ przyznawana jest ta kategoria, moga przedstawia¢ nago$¢ lub przemoc
e ® zblizone do rzeczywistosci. Gra moze réwniez zawieraC ostrzejsze
PEGI 16 -’EE-/IJ- wulgaryzmy, sceny korzystania z uzywek lup dokonywania przestepstw.
[rouurs o]
Gry te sg przeznaczone dla 0s6b powyzej 18-go roku zycia, sg to tzw. gry
1 8 \ dla dorostych. Gra otrzymuje t¢ kategorii jesli zawiera sceny, ktore
ey ® zawierajq brutalng przemoc oraz jej specyficzne rodzaje, powodujace u
PEGI 18 i‘iﬂ— odbiorcy poczucie wstretu.

Adnotacja. PEGI oraz ESRB rdznig si¢ nieznacznie podstawowymi opisami przyznawanych Kkategorii
wiekowych, totez autor przedstawia je w formie zbiorczej. W nawiasach podano wiek wedlug kategorii

nadawanych przez ESRB.
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Zaproponowana typologia gier wideo stanowi uzyteczng rame¢ pojgciowa, ktdra
pozwoli autorowi na analize danych rynkowych oraz identyfikacje czynnikow, potencjalnie
wplywajacych na decyzje zakupowe graczy. Co bedzie rownie istotne na dalszym etapie
niniejszej rozprawy, wybrane przez autora kategorie przedstawionej typologii gier, beda
zmiennymi, ktore zostang wykorzystane w ankietach rekrutacyjnych lub tez beda podlegac

manipulacji albo kontroli, w trakcie badan empirycznych.

1.3. Rynek gier wideo

Chociaz dane zawarte w raportach dotyczacych gier wideo ulegaja szybkiej
dezaktualizacji, to ich przeglad ma za zadanie umozliwié¢ autorowi rozprawy, taki dobor gier
do planowanych badan, ktory bedzie mozliwie trafny ekologicznie (np. poprzez uniknianie
niszowych gatunkow czy platform sprzgtowych) i umozliwi zrekrutowanie odpowiednio

licznych grup badanych.

Wedtug raportu Newzoo [2017a], $wiatowy rynek gier wideo bedzie wart okoto 109
miliardéw USD w roku 2017. Jest to wzrost na poziomie prawie 8 miliardow, w poréwnaniu
do roku 2016. Z calej przewidywanej kwoty, cyfrowe kopie gier wideo beda odpowiadac za
prawie 95 miliardéw przychodu (87%). Wedlug przewidywan, skumulowany wskaznik
wzrostu na poziomie +6,2%, pozwoli osiggnaé $wiatowemu rynkowi gier wideo taczna
warto$¢ 128.5 miliardow USD do 2020 roku. O ile przewiduje si¢ wzrost dla catego rynku gier
wideo, to nalezy przyjrze¢ si¢ zmianom w udziale sprzedazy gier dedykowanych
poszczegblnym platformom sprzetowym. W 2016 roku gry przeznaczone na komputery
ososbiste, wygenerowaty globalnie okoto 25 miliardow USD przychodu. Do roku 2020
oczekuje si¢ nieznacznego spadku wartosci tego segmentu, do poziomu okoto 24,5 mld USD.
Z koncem roku 2017, gry mobilne bedg stanowi¢ najbardziej lukratywny segment rynku,
odpowiadajac za 46 mld USD wartosci rynku, czyli 42% catego rynku. Natomiast w roku 2020,
beda one stanowity nieco ponad potowe catego rynku gier. Segment gier konsolowych, w roku
2016 odpowiadat za 33,5 mld USD przychodu, z czego 65,8% stanowity wersje cyfrowe
[Newzoo 2017a]. Przychody z gier przegladarkowych, z roku na rok ulegaja znacznemu
spadkowi, gldwnie na rzecz segmentu gier mobilnych. Z koncem 2017 roku segment ten
osiggnie warto$¢ 4,5 mld USD, co oznacza spadek o okoto 13% rok do roku. Wykres nr 1
przedstawia udziat procentowy poszczeg6lnych platform sprzetowych oraz warto$¢ rynku gier

wideo, w kolejnych latach.
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Wykres 1. Udziat procentowy poszczegdlnych platform sprzgtowych oraz warto$¢ rynku gier wideo, w

kolejnych latach [opracowanie wlasne na podstawie Newzoo, 2017a].

Wedhug przewidywan region Azji i Pacyfiku wygeneruje w 2017 roku 51,2 miliardow
USD, czyli 47% catkowitych przychodow z gier [Newzoo 2017a]. Jest to wzrost na poziomie
9,2% rok do roku. Kluczowg role odegraja w tym regionie Chiny, w ktérych przychody
wygenerwowane z gier wideo bedg stanowily Y4 §wiatowego rynku, czyli okoto 27 miliardow
USD. W najblizszych latach najszybciej rozwijajacym si¢ regionem bedzie Azja (z
wylaczeniem Japonii, Chin i Korei), osiggajac przychody z gier na poziomie 10,5 miliarda
USD w 2020 roku, jest to znaczacy wzrost, w pordwnaniu z poziomem osiggnietym w 2016
roku (4,5 mld USD). Drugim co do wielkosci przychodéw, regionem pozostaje Ameryka
Potnocna. Ogolna kwota wydatkdw na gry wideo, w przeciggu ostatnich 3 lat, wzrastata tam
rok do roku, na przeci¢tnym poziomie okoto 6%, osiggajac 24,5 miliarda USD, w samym USA
w roku 2016 [Entertainment Software Assotiation 2017]. Szacuje sie, ze rynek gier w regionie
EMEA (Europa, Bliski Wschod, Afryka) w roku 2017 osiagnie wartos¢ 26,2 mld USD.
Natomiast przewidywany wynik dla Amerykia Lacinskiej wyniesie 4,4 mld USD [Newzoo

27



2017a). Udzial poszczegolnych regionow $wiata w rynku gier, wraz z przewidywanym

wzrostem rok do roku, zaprezentowano na wykresie 2.

4,4 [4%]
mid USD

B Ameryka Lacinska (wzrost rok do
roku; +13,9%)

26,2 [24%]
mld USD

® Ameryka Polnocna (wzrost rok do
roku: +4,0%)

27 [25%)]
mld USD

= Azja i Pacyfik (wzrost rok do roku:
+9,2%)

® Europa, Bliski Wschod i Afryka
(wzrost rok do roku: +8,0%)

51,2 [47%]
mld USD

Wykres 2. Udziat poszczegdlnych regionow $wiata w rynku gier wideo [opracowanie wiasne na podstawie

Newzoo 2017a].

Dodatkowych informacji, dotyczacych $wiatowego rynku gier wideo dostarczaja
coroczne raporty Entertainment Software Association [2016; 2017] oraz badania producentow
gier prowadzone w ramach Game Developers Conference [2017]. Wsrod amerykanskich
graczy, w 2016 roku najwigksza popularno$cig, mierzong liczba sprzedanych kopii, cieszyty
si¢ gry z gatunkow takich jak strzelanki (27,5%), akcja (22,5%), RPG (12,9%) oraz sportowe
(11,7%) [Entertainment Software Assotiation 2017]. W dalszej kolejnosci uplasowaty si¢ gry
przygodowe (7,8%), bijatyki (5,8%) oraz gry strategiczne (4,3%). Pelne zestawienie, udziatu
poszczegodlnych gatunkow W rynku amerykanskim, zawiera wykres 3. Co roku odnotowuje si¢
kilkuprocentowy spadek udziatu sprzedazy fizycznych kopii gier na rzecz wersji cyfrowych
(wykres 4). W roku 2016 stosunek ten wynidst: 74% kopii w wersji cyfrowej do 26%

fizycznych [Entertainment Software Assotiation 2017].
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Inne [4,1%] \Wys’cigi [3,3%]
Strategie [4,3%] \
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Bijatyki [5,8%]

Przygodowe [7,8%]
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= Strzelanki = Akcji = RPG = Sportowe = Przygodowe = Bijatyki = Strategie » Inne = Wyscigi

Wykres 3. Udziat poszczegdInych gatunkow gier, w liczbie kopii sprzedanych na rynku amerykanskim,
w 2016 roku [Entertainment Software Assotiation 2017, s. 12].
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Wykres 4. Udziat sprzedazy fizycznych i cyfrowych kopii gier wideo [Entertainment Software Assotiation
2017, s. 14].

29



W 2016 roku, ESRB przyznato prawie 1500 ratingdow. 47% gier otrzymato kategorie E
(PEGI 3), 20% kategori¢ E10+ (PEGI 7), 21% kategori¢ T (PEGI 12), a 11% gier otrzymato
kategori¢ M (PEGI 16).

W 2017 roku, w ramach konferencji The Game Developers Conference opublikowano
raport z badan prowadzonych w okresie od 2014 do 2016 roku, na probie ponad 4500 os6b
pracujagcych w przemysle gier [Game Developers Conference 2017]. Nalezy nadmieni¢, ze
badania te oddajg trendy panujgce wsrdéd tworcoOw pracujagcych w Ameryce Potnocnej i
Europie, skad pochodzito odpowiednio 67% 1 22% respondentéw. Natomiast, w mniejszym
stopniu raport ten informuje o sytuacji w rejonie Azii i Pacyfiku (8% respondentéw) oraz

Ameryki Potudniowej (3% respondentow).

Wsrdd producentéw gier najpopularniejszymi platformami sg komputery osobiste oraz
urzadzenia mobilne, odpowiednio 45% 1 35% respondentdéw opublikowato swojg ostatnig gre
na tych platformach. W nastepnej kolejnosci, wskazywano konsole stacjonarne (19% -
Playstation 4 lub 4 Pro; 15% - Xbox One), platform¢ VR (13%). Wigkszo$¢ producentow gier
chce wyda¢ tytut, nad ktorym pracowalo w chwili przeprowadzania badania, na komputery
ososbiste (53%). 38% osob wskazato urzadzenia mobilne. W dalszej kolejnosci repondenci
wskazuja konsole stacjonarne (27% - Playstation 4 lub 4 Pro; 22% - Xbox One), platform¢ VR

(22%) oraz przegladarki internetowe (13%). Pelne zestawienie zawiera wykres 5.

Komputery ososbiste I 53%
Urzadzenia mobilne I  38%
PlayStation 4 (lub 4 Pro) I 27%
gogle VR NN 24%
Xbox One (lub Scorpio) GGG 22%
Przegladarki NN 13%
Komputery ososbiste z systemem Linux I 7%
gogle AR HEEE 5%
Apple TV HE 4%
Android Microconsole Wl 3%
Nintendo Switch Wl 3%
Xbox 360 HHE 3%
Nintendo WiiU M 2%
PlayStation Vita M 2%
PlayStation 3 W 2%
Zadne z powyzszych / nie pracuje nad nowym produktem NS 13%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
Wykres 5. Wskazania producentoéw gier dotyczace platformy sprz¢towej, na ktorg opracowuja swoja obecng gre

[opracowanie wlasne na podstawie Game Developers Conference, 2017].
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Autorzy raportu prognozuja, ze podobna struktura zainteresowania platformami ws$rdd
producentéw, utrzyma si¢ w kolejnych latach. Swoja kolejng gre, na komputery osobiste
planuje wyda¢ 52% z nich. 34% wskazuje urzadzenia mobilne, 22% 1 29% konsole stacjonarne

(odpowiednio Playstation 4 lub 4 Pro i Xbox One), a 23% platform¢ VR.

Wedhtug raprotu Krakowskiego Parku Technologicznego, w 2016 roku polski rynek gier
wideo osiggnat wartos¢ okoto 1,25 miliarda ztotych, wygenerowanych przez ponad 290
studiow produkujacych gry wideo [za: GRYOnline.pl 2017a]. Biorac pod uwage wartos¢
rynku, Polska zajmuje 23 pozycj¢ na $wiecie [Newzoo 2017b]. Dla porownania w USA jest
ponad 2300 tego typu firm, a warto$¢ rynku w 2016 roku wyniosta 24,5 miliarda USD
[Entertainment Software Assotiation 2017]. Wsrdéd trzech gtownych lokacji studiow
deweloperskich, wymienia si¢ wojewodztwa mazowieckie (44,1%), matopolskie (23,5%) oraz
$laskie (12,7%). Wielkopolska zajmuje czwarte miejsce z udziatem 7,8% [za: GRY Online.pl
2017]. 89,2% polskich producentow tworzy gry na platform¢ PC. Na platformy mobilne
wytwarza 60,8% (Android), 56,9% (i0S), 19,6% (Windows Phone) producentow, a na konsole
stacjonarne (Xbox One i PlayStation 4) decyduje si¢ 36,3%. Najmniejszy odsetek producentow
decyduje si¢ na produkcj¢ gier wydawanych na konsole przenosne (5,9%) [za: GRYOnline.pl
2017a].

Wedlug raportu ,,Polish Gamers Research 2016” [za: GRYOnline.pl 2017b;
Zywiczynska 2017] sposrod platform sprzetowych, najwicksze zainteresowanie wsrod
polskich graczy maja urzadzenia mobilne (54%) oraz komputery ososbiste (45%). W nastepnej
kolejnosci wymienia si¢ gry przegladarkowe (34%), konsole (19%). Wsréd graczy
korzystajaych z platformy PC, najche¢tniej wybierane sg gry z gatunku RPG (42%), akcji (41%)
oraz strategicznych (40%). Natomiast na urzadzeniach mobilnych najczesciej wybierane sg gry
logiczne (46%), akcji (35%) oraz karciane (23%). W wypadku konsol stacjonarnych, gracze w

rownym stopniu preferujg gry akcji, strzelanki 1 sportowe (po 53%).

Staty wzrost oraz zmiany na polskim i §wiatowym rynku gier wideo sprawiajg, ze
branza ta stanowi dla badaczy obszar, ktory wart jest eksploracji. Z perspektywy autora,
powyzszy przeglad danych rynkowych, moze stanowi¢ podstawe do przysziego typowania
gier, ktore bedg wykorzystywane w badaniach empirycznych. Najpierw jednak, odpowiedzi
wymagaja pytania bardziej podstawowe, zwigzane z okre§leniem, systematyzacjg i analizg
determinant decyzji konsumenckich graczy. W zwiagzku z tym, koniecznym krokiem pozostaje
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zakwalifikowanie gier wideo do wlasciwej kategorii dobr, aby méc nastepnie dookresli¢ obszar

poszukiwan dla dalszych studiow literaturowych.

1.4. Gra wideo a inne dobra doswiadczalne

Gry wideo z definicji ukierunkowane sg na dostarczenie przyjemnosci, zabawy oraz
pewnego poczucia odrealnienia, a korzystanie z nich stanowi cel sam w sobie. Ze wzgledu na
te cechy, mozna by zatem zakwalifikowa¢ gry wideo do dobr hedonicznych, czyli takich, w
ktorych ocenie najistotniejsze sg subiektywne odczucia i emocje konsumenta [Hirschman i
Holbrook 1982]. Dobra hedoniczne przeciwstawiane sg dobrom utylitarnym, czyli takim,
ktorych charakter jest gléwnie instrumentalny, a w ocenie istotne sg obiektywne cechy
produktu, takie jak jest funkcjonalnos¢ [Dhar i Wertenbroch 2000]. Badania sugeruja jednak,
ze hedonizm 1 utylitaryzm nie stanowig krancéw jednego kontinuum, tylko dwa niezalezne
elementy oceny produktu [Batra i Ahtola 1990]. Zdaniem autora rozprawy, z tego wzgledu gry
wideo mozna rozpatrywac, nie tyle jako dobra hedoniczne, tylko jako dobra o charakterze

hedonicznym.

Warto rowniez zwroci¢ uwage na podziat dobr, ze wzgledu na moment, w ktérym
konsument ma mozliwo$¢ dokonania trafnej oceny wartosci produktu. Z tej perspektywy

wyrdznia si¢ trzy rodzaje dobr [Nelson 1970; Hutter 2011]:

e search goods - dobra o prostej charakterystyce wyszukiwania, ktorych warto$¢ moze
zosta¢ oceniona trafnie przez konsumenta, przed zakupem i/lub konsumpcja, np.
gwozdzie;

e dobra doswiadczalne (ang. experience goods) - dobra o wysokich kosztach
wyszukiwania, czyli takie ktorych faktyczng warto$¢ trudno zaobserwowac i oceni¢ z
wyprzedzeniem, ale konsument jest w stanie dokonac takiej oceny po konsumpcji, np.
filmy, ksigzki, wino, gry wideo;

e credence goods - dobra, ktorych warto$¢ jest trudna lub niemozliwa do ocenienia przed

konsumpcja jak i po konsumpcji, np. leki.

Ze wzgledu na mnogo$¢ historii, ktoérych potencjalnie moga doswiadczy¢ gracze [Crawford
1984], gry mozna uzna¢ za dobro do$wiadczalne. Podobnie jak w przypadku filmow czy
ksigzek, konsumenci maja ograniczony dostep do mozliwosci dokonania peinej oceny wartosci

gry wideo przed konsumpcja. Jednakze tym co odrdznia gry od innych produktow
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doswiadczalnych jest ich interaktywno$¢. Gry w przeciwienstwie do filmoéw 1 ksigzek,
wymagajg aktywnej postawy od strony uzytkownika. Gracz dokonujagc wyborow tworzy
historig, a nie jest wylacznie jej biernym odbiorcg. Ponadto gry w przeciwienstwie do filmow
i innych dobr do$wiadczalnych moga by¢ wykorzystywane wielokrotnie (np. przez
prowadzenie rozgrywki w ramach trybu multiplayer), za kazdym razem oferujac
konsumentowi nieco inne doswiadczenie. Za produkt blizszy grom w tym wzgledzie mozna
by uzna¢ symulatory lotow stuzace do szkolen, ale majg one w zatozeniu charakter glownie
instrumentalny, a nie hedoniczny. Innym przyktadem moga byé¢ przejazdzaki kolejkami
gorskim w parakch rozrywki (ang. roller coaster), ktére w pewien sposob ,,symuluja”
doswiadczenia takie jak niebezpieczenstwo i wzbudzaja silne emocje w uzytkownikach.
Jednakze w przeciwienstwie do gier wideo, zapewniaja one linearne (tj. powtarzalne)
doswiadczenie, na ktore konsument nie ma wptywu. W kontekscie opisanych, a takze innych
rodzajow "produktow" doswiadczalnych, Tschang [2005] wymienia wyrdzniajace cechy gier

wideo jako interaktywnych dobr dos§wiadczalnych:

e szeroki zakres informacji zwrotnej dla uzytkownika oraz form kontroli przebiegu
doSwiadczenia;

e nieliniowo$¢ (lub liniowo$¢ z rozgalezieniami) w przebiegu historii, tworzaca
zindywidualizowane $ciezki fabularne;

e ukierunkowanie na dostarczanie przyjemnosci i zabawy. Zdolnos¢ do wywotywania
wielu rodzajow emocji, jak ma to miejsce w przypadku filméw i przejazdzek w parkach

rozrywki.

Pewnego podsumowania, w jaki sposob gry wideo plasujg si¢ na tle innych produktow

doswiadczalnych, dostaracza tabela 2.
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Tabela 2. Poréwnanie charakterystk roznych produktéw doswiadczalnych.

Produkt
Cecha Przejazdzka
Film, ksigzka w parku Symulator lotéw Gra wideo
rozrywki

Dominujacy wymiar . . . .
(hedoniczny vs. utylitary) Hedoniczny Hedoniczny Utylitarny Hedoniczny

Interaktywnos¢ Nie Nie Tak Tak

(tak vs. nie)
Nieliniowe lub Nieliniowe lub
Typ do$wiadczenia/historii Liniowe Liniowe liniowe z liniowe z

rozgatezieniami rozgalezieniami

Adnotacja. [opracowanie wlasne na podstawie Tschang 2005, s. 110].

Nalezy zwréci¢ uwage, ze wybrane przyklady produktéw nie sg reprezentatywne dla catych
klas produktow doswiadczalnych (istniejg przeciez filmy czy ksigzki szkoleniowe, ktérych
charakter jest gtownie instrumentalny). Jednak celem autora nie byto stworzenie zestawienia
wyczerpujacego, ale takiego ktore bedzie uzyteczne na potrzeby niniejszej rozprawy, poprzez
dobranie produktow do$wiadczalnych o charakterystyce jak najbardziej zblizonej do gier

wideo.
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ROZDZIAL 2

Determinanty decyzji konsumenckich graczy

W opisie determinant decyzji konsumenckich zaréwno w literaturze polskiej
[Garbarski 2001; Rudnicki 2004; Swiatowy 2006; Czubata 2012], jak i zagranicznej [Kotler
1999; Hoyer i Maclnnis 2008] nie pojawito si¢ jak dotychczas jedno, dominujace podejscie
dotyczace sposobu ich klasyfikacji. Zgodnie z doniesieniami badawczymi, podczas analizy
determinant decyzji konsumenckich dla dobr doswiadczalnych o charakterze hedonicznym,
jakimi sg gry wideo, szczegdlng uwage nalezy poswigci¢ zmiennym psychologicznym
[Bechara, Damasio i Damasio 2000; Kwortnik i Ross 2007; Chitturi, Raghunathan i Mahajan
2008]. Za potozeniem nacisku na t¢ grupe determinant przemawia rowniez ogolny wyrazny
wzrost znaczenia determinant psychologicznych w procesie podejmowania decyzji
zakupowych w Polsce i innych krajach Europy [Bywalec 2010, s. 135]. Warto rowniez
podkresli¢, ze w literaturze duzo miejsca po$wigca si¢ na opis 1 analiz¢ ogdlnych uwarunkowan
i determinant decyzji konsumentow, ale niezywkle rzadko zaznacza si¢ ich specyfike na
roéznych rynkach branzowych, totez niniejszy rozdziat jest probg uzupenienia luki poznawczej
dotyczacej analizy i systematyzacji czynnikdw wplywajacych na zachowania konsumenckie
graczy. W celu dokonania mozliwie pelnej analizy dalsza czgs¢ rozprawy zostanie poswigcona
determinantom o charakterze = ekonomicznym, demograficzno-spotecznym  oraz

psychologicznym, ze szczegdlnym uwzglednieniem doswiadczenia w trakcie rozgryweki.

2.1. Ekonomiczne determinanty decyzji konsumenckich graczy

Czynniki ckonomiczne sg tymi, ktére w znaczacym stopniu ksztattujg decyzje
konsumentow. Do podstawowych determinant ekonomicznych nalezy dochdd, ktorego
posiadanie jest warunkiem potrzebnym do zaspokojenia potrzeb, a jego ograniczono$¢ zmusza
konsumenta do wyboru tych potrzeb, ktore bedg zaspokojne. To jakim dochodem dysponuje
konsument wplywa na jego stope zyciowa, co przeklada si¢ na wielko$¢ 1 strukture wydatkow.
Ksztaltowanie si¢ dochodu rozporzadzalnego oraz wydatkow polskich gospodarstw

domowych w ostatnich latach prezentuje wykres 6.
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Wykres 6. Poziom przecigtnych miesigcznych dochodéw i wydatkow na jedng osobe w polskich gospodarstwach
domowych w latach 2004-2018 [opracowanie wiasne na podstawie GUS 2019c].

Osoba posiadajagca niewielkie dochody, dokonuje przede wszystkim zakupu dobr
zaspokajajacych najbardziej podstawowe potrzeby. Wraz ze wzrostem dochodu, popyt na
dobra tego typu rosnie az do poziomu nasycenia, by nastepni¢ zacza¢ spadac, kiedy konsument
zaczyna wybiera¢ drozsze substytuty. Wraz z dochodem wzrasta réwniez konsumpcja dobr
wyzszego rzedu oraz pojawia si¢ konsumpcja dobr luksusowych (np. edycji kolekcjonerskiej
gry wideo). Zaleznosci te mozna zilustrowa¢ za pomoca wykresow krzywych Tornquista
(rysunek 4).

>

popyt na dane dobro

>

0 dochody konsumenta

Rysunek 4. Relacje pomigdzy dochadami konsumenta a wydatkami na konsumpcje poszczegdlnych dobr

[opracowanie wlasne na podstawie Gruszczynski 2000, s. 141].
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Woydatki polskich graczy na zakup gier wideo moga okaza¢ si¢ niemozliwe do
0szacowania na podstawie ogoélnodostgpnych statystyk pochodzacych z Glownego Urzedu
Statystycznego, gdyz znajduja si¢ one w pozycji ,,Rekreacja i kultura”, totez trudno okresli¢
ich znaczenie w wydatkach gospodarstwa domowego. Mimo to pewnych danych pogladowych
dostarczaja wyniki badan Polish Gamers Research [Krakowski Park Technologiczny 2019], w
ktorych pytano polskich graczy o to, ile przeznaczaja srodkoéw na zakup nowych gier wideo na
poszczegolnych platformach sprzetowych (wykresy 7 i 8).

0,
powyzej 200zt 21%

1

7%

0,
od 100zt do 200zt 43%
21%

9
do 100zt 31%

65%

5%

trudno powiedzie¢
7%

m Konsole mPC

Wykres 7. Deklarowane przecigtne wydatki polskich graczy na gry wideo na platformie PC i konsolach w 2019

roku [opracowanie wiasne na podstawie Krakowski Park Technologiczny 2019].
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50-99zt 3%

|
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|
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10-19zt 23%

19%
5-9zt 32%

mniej niz Szt AL

|

17%

5%

trudno powiedziec¢ 3%

B Przegladarki ™ Urzadzenia mobilne

Wykres 8. Deklarowane przecictne wydatki polskich graczy na gry wideo na urzadzeniach mobilnych i
przegladarkach internetowych w 2019 roku [opracowanie wlasne na podstawie Krakowski Park Technologiczny
2019].
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Jak zauwazaja polscy wydawcy gier, popyt na gry wideo jest elastyczny, cho¢ w porownaniu
do graczy konsolowych wigksza wrazliwo$¢ na ceny wykazujg gracze korzystajacy z platformy
PC. Natomiast zrodla réznic w wielkosci wydatkow na gry wideo dostepne na urzadzenia
mobilne oraz przegladarki a tymi na konsole i komputery osobiste mozna upatrywaé w tym,
Ze na tych pierwszych drozsze gry pay-to-play sa rzadkoscia, a dominujg te dystrybuowane w
modelu free-to-play, w ktorych gracze majac darmowy dostgp do gry, wydaja pienigdze
wylacznie na dodatkowe tresci [Krakowski Park Technologiczny 2019]. Warto zwrocic¢ uwage,
ze 0 ile cena samej gry wplywa na decyzj¢ nabywcza, t0 gracz musi posiada¢ jeszcze
odpowiedni sprzet, aby moc t¢ gre uruchomic i z niej skorzysta¢. Zdaniem Scherer i Naab
[2009], z tego powodu nalezy bra¢ pod uwagg inne typy wydatkow, ktore przy podejmowaniu

decyzji rozwazajg gracze:

e koszt inwestycyjny (ang. investment costs) — wydatek stanowigcy o tym, czy dana gra
w ogole bedzie rozpatrywana jako potencjalna opcja zakupowa. Taki wydatek stanowi
zakup odpowiedniego sprze¢tu potrzebnego do uruchomienia gry, np. dedykowanej
konsoli, nowych podzespotow PC albo kontrolera.

e koszt ekspozycji (ang. exposure costs) — wydatek przeznaczony na zakup wiasciwego
produktu, czyli gry wideo.

e Kkoszt korzystania (ang. usage costs) — wydatek przeznaczony na korzystanie z

produktu, w wypadku gier wykorzystujgcych subskrypcje¢ badz mikroptatnosci.

Wraz z postepem technologicznym pojawiajg si¢ zarOwno nowsze generacje podzespotow
komputerowych i konsol oraz bardziej wymagajace sprzetowo gry, totez koszty inwestycyjne
w pewnych okresach moga wywiera¢ silny wpltyw na podejmowanie decyzji zakupowych
przez graczy [Derdenger 2014]. Warto réwniez zwroci¢ uwagg, ze pewne gry dystrybuowane
sg tylko na pojedyncza platforme sprzetowa (tzw. exclusive), totez ze wzgledu na koszty
inwestycyjne, gracz moze wybra¢ produkty substytucyjne dostepne na posiadang przez niego

platformeg, mimo satysfakcjonujacej ceny samej gry.

2.2. Demograficzno-spoleczne determinanty decyzji konsumenckich graczy

W ramach czynnikéw demograficznych, ktore wptywaja na zachowania konsumentow
najczeséciej wymienia si¢ te ktore opisuja konsumenta (pte¢ i wiek) oraz te ktore opisuja

gospodarstwo domowe (sktad gospodarstwa domowego 1 jego lokalizacja). Zmienne te wigza
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si¢ w znacznym stopniu z czynnikami 0 charakterze spoteczno-kulturowym, takimi jak kultura,
wyksztalcenie czy zagospodarowanie czasu wolnego, totez obydwie grupy czynnikow zostang

poddane analizie w ramach jednego rozdziatu.

Schell [2008] uwaza, ze pte¢ jest jedng z wazniejszych zmiennych, ktorg powinni bra¢
pod uwagg projektanci, w trakcie tworzenia nowej gry, gdyz przesadza ona silnie o pewnych

preferencjach zwigzanych z rozgrywka i o tym co dostarcza graczom przyjemnosci (tabela 3).

Tabela 3. Preferencje zwiazane z rozgrywka w zaleznosci od pici gracza.

Mezczyzni Kobiety
Osigganie mistrzostwa Odkrywanie i do§wiadczanie emocji
Rozgrywka ukierunkowana Rozgrywka ukierunkowana
na wspolzawodnictwo na odwzorowanie regul prawdziwego $wiata
Niszczenie obiektow Pielggnowanie wiezi
Zagadki przestrzenne Zagadki stowne
Nauka metoda prob i blgdow Nauka na podstawie przykladow

Adnotacja. [opracowanie wlasne na podstawie Schell 2008, s. 103-105].

Warto zauwazy¢, ze rozne preferencje kobiet i mezczyzn dotyczace wrazen poszukiwanych w
grach wideo moga wynika¢ zaréwno z wptywow na poziomie biologicznym Kimura [1999],
jak i kulturowym [Hoyer i Maclnnis 2008]. Badania nad biologicznymi r6znicami pomi¢dzy
ptciami opisywane przez Kimure [1999] wskazuja, ze mezczyzni lepiej radza sobie w zadanich
wymagajacych rotacji mentalnych obiektow trojwymiarowych, nawigowania w labiryncie czy
umiejetnosci motorycznych ukierunkowanych na cel. Natomiast kobiety osiagaja wyzsze
wyniki w zadanich wymagajacych zapamigtywania szczegotow obiektow, identyfikowania
zmian w otoczeniu oraz szybkiego identyfikowania pasujacych elementow na podstawie
wskazowek wizualnych. Niektorzy badacze twierdza [Lucas i Sherry 2004], ze jest to jeden z
powoddéw dla ktorego niektore gry moga bardziej odpowiadaé mezczyznom niz kobietom, np.

niektore gry akcji, w ktorych gracz przemieszcza si¢ przez trojwymiarowy $wiat, unikajgc kul
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| starajac si¢ trafi¢ przeciwnikow moga faworyzowaé mezczyzn. Z drugej strony Hoyer i
Maclnnis [2008] zauwazaja, ze w réznych kulturach oczekuje si¢, ze mezczyzni i kobiety beda
zachowywa¢ si¢ zgodnie z normami dotyczacymi ich pici, ktorych nauczyli si¢ bardzo
wczesnie w dziecinstwie. Do niedawna oczekiwano, ze mezczyzni w zachodnim
spoteczenstwie beda silni i stanowczy, kladac nacisk na osigganie mistrzostwa, poczucia
wilasnej skutecznoséci oraz bycie asertywnym. Natomiast od kobiet oczekiwano dbania o
formowanie i rozwijanie harmonijnych relacji z innymi. Zatem na bardzo ogélnym poziomie
mezczyzni mogg wydawac si¢ bardziej nastawieni na konkurowanie, motywowani zewnetrznie
(np. przez nagrody) i bardziej sktonni do podejmowania ryzyka. W przeciwienstwie do tego,
kobiety moga wykazywa¢ wigksza sktonnos¢ do wspotpracy, wewnetrznej motywacji i
niecheci do ryzyka. Jak zauwazajg Lucas i Sherry [2004, s. 519], gracze-kobiety czgsciej
traktujg gry jako tajemnice do rozwigzania, a gracze-mezczyzni jako kolejng gore do zdobycia,
co znajduje réwniez odbicie w ich preferencjach dotyczacych gatunkow gier. R6zni badacze
odnotowuja, ze me¢zezyzni z regulty wykazuja silniejsze preferencje wobec gier opartych o
wspotzawodnictwo, np. z gatunku akcji [Heeter, Egidio, Mishra, Winn i Winn 2008; Tekofsky,
Miller, Spronck i Slavin 2016], sportowych czy strategicznych [Lucas i Sherry 2004].
Natomiast kobiety czgsciej preferuja gry ukierunkowane na fabule i umozliwiajace budowanie
relacji spotecznych, np. przygodowe gry akcji [Entertainment Software Association 2019],
MMORPG [Tekofsky i in. 2016] i symulatory [Lucas i Sherry 2004; Carr 2005; C. R. Dawson,
Cragg, Taylor i Toombs 2007]. Pewnymi gatunkami, w ktorych rzadziej ujawnia si¢ wptyw
plci na preferencje sg gry przygodowe [Terlecki i in. 2011] i RPG [Tekofsky i in. 2016].
Znaczcace dysproporcje w udziale plci ujawniajg si¢ rowniez po uwzglednieniu platformy

sprzetowej, z ktorej korzysta gracz (wykres 9).
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Komputery osobiste Konsole Urzadzenia mobilne Przegladarki internetowe

49%

Kobiety = MeZzczyzni

Wykres 9. Deklaracje graczy dotyczace wykorzystywanych platform sprzgtowych w podziale na ple¢

[opracowanie wiasne na podstawie Krakowski Park Technologiczny 2019].

O ile pomiedzy kobietami i mgzczyznami wystepuja wyrazne roznice w preferencjach
dotyczacych gatunkow gier wideo i platfrom sprzetowych, to wedtug raportu Polish Gamers
Research [Krakowski Park Technologiczny 2019], na poziomie ogdlnym polska populacja
graczy? cechuje si¢ zblizonym udziatem obojga pici, co odpowiada danym prezentowanym w
raportach z innych czgsci $wiata [por. Entertainment Software Association 2019].

Szczegdtowe dane prezentuje wykres 10.

S7% 53% 53%
0 0 0 51% 0
' .47% | I 47%
0 . . .
2014 2015 2016 2018 2019

m Kobiety ®Mezczyzni

Wykres 10. Udziat ptci w ogdlnej populacji polskich graczy w latach 2014-2016 i 2018-2019 [opracowanie wiasne
na podstawie Krakowski Park Technologiczny 2019].

2 Na bazie dostgpnych raportéw branzowych [ Krakowski Park Technologiczny 2018] i danych Gtéwnego Urzedu
Statystystycznego [2019a, 2019b] mozna jedynie szacowac, ze catkowita wielko$¢ polskiej populacji graczy, w
roku 2018 wyniosta od 4,5 mln do nawet 15,5 mln 0s6b.
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Warto odnotowac, ze mezczyzni grajg znacznie czgsciej 1 po§wigcaja wigcej czasu na granie,
sg bardziej pewni swoich umiejetnosci podczas rozgrywki, a takze czesciej dzielg si¢ z innymi
informacjami na temat swoich do$wiadczen zwigzanych z graniem [C. R. Dawson i in. 2007
Ogletree i Drake 2007; Terlecki i in. 2011], co moze cz¢$ciowo wyjasniac stale jeszcze

popularny stereotyp, ze z gier wideo korzystaja gtéwnie oni.

Podobnie jak w wypadku innych produktéw 1 ustug, wiek konsumentow stanowi zrodto
informacji o ich obecnych i przysztych potrzebach, a takze o wrazliwosci na dziatania
marketingowe przedsigbiorstwa. W wypadku gier wideo zmienna ta ma szczegdlne znaczenie,
gdyz pozwala okresli¢ nie tylko preferencje graczy dotyczace gatunkow, czy wielkos¢
wydatkow na zakup gier, ale takze to ile czasu beda w stanie poswieci¢ na korzystanie z gry
wideo [Schell 2008; Entertainment Software Association 2019]. Zdaniem Schella [2008]
okreslenie kategorii wiekowych, ktore oddaje zmiany w sposobie korzystania z gier i decyzjach
zakupowych graczy, a ktore jest uzyteczne réwniez na potrzeby projektantéw gier, warto
oprze¢ o dwa kryteria. Dla grup ponizej osiemnastego roku zycia warto wykorzysta¢ okresy
rozwoju umystowego, gdyz pozwala to tworcom, w lepszym stopniu dopasowaé gre do
mozliwo$ci poznawczych odbiorcow. Natomiast przy podziale starszych grup warto
uwzgledni¢ typowe zmiany o charakterze zawodowym i rodzinnym, gdyz lepiej wyjasniaja
one decyzje zakupowe i ilo$¢ czasu poswigcanego na granie. W tym miejscu warto odnotowac,
ze konsument jako cztonek gospodarstwa domowego nie podejmuje decyzji w prézni. Duzy
wplyw na podejmowane przez niego decyzje zakupowe ma nie tylko jego wiek, ale tez wiek
innych osob tworzacych z nim gospodarstwo domowe. W wypadku gier wideo w tym
wzgledzie szczegodlnie podkresla si¢ obecno$¢ dzieci, ktore o ile nie dysponujg wiasnymi
srodkami potrzebnymi do nabycia produktu i maja ograniczong zdolno$¢ do dokonywania
czynnos$ci prawnych, to maja wptyw na podejmowanie decyzji zwigzanych z wyborem form
aktywnosci rodzinnych w czasie wolnym, np. zakupem i korzystaniem z gry wideo [Schell
2008; Entertainment Software Association 2019; Krakowski Park Technologiczny 2019].
Tabela 4 zawiera autorskg charakterystyke poszczegdlnych grup wiekowych graczy
zaproponowang na podstawie przegladu literatury z zakresu projektowania gier [Fullerton i in.
2008; Schell 2008], psychologii rozwoju cztowieka [ Trempata 2002; Kielar-Turska 2008] oraz
raportow branzowych [C. R. Dawson i in. 2007; Entertainment Software Association, 2018,
2019].
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Tabela 4. Charakterystyka grup wiekowych graczy.

Wiek

[w latach]

Kryteria
wydzielenia

Charakterystyka grupy

ponizej 3

wiek
rozwojowy

Dzieci w tym przedziale wiekowym sg zywo zainteresowane aktywnos$ciami o
charakterze zabawowym, ale zlozono$¢ zasad i obecnos¢ lamiglowek sprawia,
ze rozgrywka oferowana przez gry wideo jest dla nich zbyt wymagajaca
poznawczo. Chociaz nalezy przyzna¢, ze gry wideo budza zainteresowanie tej
grupy za sprawa mnogosci barw, animacji i efektow graficznych, to sa
traktowane w kategoriach zabawki — bardziej istotna jest mozliwos¢
manipulowania obiektami (np. postacia) niz rozwigzanie lamiglowki czy
osiggniecie zdefiniowanego celu.

3-6

wiek
rozwojowy

Dzieci wykazujg zainteresowanie rozgrywka oferowang przez gry wideo, a gry
tworzone z mys$la o tej grupie oparte sg czgsto o relatywnie proste famigtowki
lub maja charakter zrgcznosciowy. W tym wieku dzieci potrafig odr6zni¢ juz
$wiat realny od tego oferowanego przez gre, a Sama rozgrywka moze stac si¢
okazja do uaktywnienia wyobrazni. Jednak wyboru i ewentualnego zakupu
gier dokonujg rodzice, z ktoérymi dzieci przewaznie graja, a ktorzy pomagaja
przej$¢ trudniejsze wyzwania lub nagia¢ zasady, aby rozgrywka byta
przyjemna i interesujaca.

7-12

wiek
rozwojowy

W tej grupie wiekowej dzieci wykorzystuja w mysleniu zasady logiki, ktore
pomagaja uchwyci¢ zwiazki przyczynowo-skutkowe, totez chetniej podejmuja
trudniejsze wyzwania w grach. W trakcie wspolnych rozgrywek istotne staje
si¢ przestrzeganie zasad rzadzacych gra przez wszystkich uczestnikow. W tym
wieku do glosu zaczynaja dochodzi¢ rowniez pewne preferencje zwiazane z
grami wideo, a dzieci wyrazaja swoja opinie, ktore z nich lubig (albo nie lubig),
nie akceptujac juz tak tatwo tego, co wybieraja dla nich rodzice.

13-17

wiek
rozwojowy

W tym wieku za sprawg czynnikow biologicznych i kulturowych pojawiaja si¢
zauwazalne rozbiezno$ci miedzy zainteresowaniami chlopcow i dziewczat. W
ramach gier wideo chlopcy czgséciej wybieraja te oparte o rywalizacje, podczas
gdy dziewczeta bardziej koncentrujg si¢ na tych zwigzanych z rzeczywistoscia
i komunikacjag. W tym okresie zycia jednostki skupione sa na okresleniu
wlasnej tozsamosci, totez nastolatki obu plci sa zainteresowane
eksperymentowaniem z nowymi rodzajami do$wiadczen. Z tego powodu w
rozgrywce istotne staja si¢ mozliwosci budowania wlasnej postaci,
dokonywania wyboréw (réwniez o charakterze moralnym), czy
kwestionowania ogdlnie przyjetych zasad spolecznych.

18-24

zmiany
o charakterze
zawodowym
i rodzinnym

Za sprawg kontynuacji nauki lub podjgcia pracy zarobkowej, osoby z tej grupy
grajg mniej niz dzieci. Wickszos$¢ dorostych graczy w tym momencie, dzigki
wczesniejszym eksperymentom, posiada juz pewne ustalone preferencje
dotyczace rozgrywki. Jest to rOwniez pierwsza grupa wickowa, ktora posiada
wlasne $rodki pieni¢zne na zakup gier.

25-34

zmiany
o0 charakterze
zawodowym
i rodzinnym

Ze wzgledu na aktywnos¢ zawodowa, wchodzenie w state zwigzki i budowanie
rodziny, wickszo$¢ dorostych w tym przedziale wiekowym to osoby grajace
rzadko albo ze swoimi matymi dzieémi. Z drugiej strony, w tej grupie znajduja
si¢ rowniez osoby, ktérych podstawowym sposobem spedzania czasu wolnego
jest Korzystanie z gier wideo. Osoby te stanowig jeden z wazniejszych
segmentow rynkowych, poniewaz kupuja wiele gier oraz czesto dziela si¢
informacjami i opiniami na temat gier, potencjalnic wpltywajac na decyzje
zakupowe 0sOb ze swojego otoczenia. W tej grupie sg rowniez najczestsi
nabywcy gier publikowanych na konsole.
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zmiany
o charakterze
zawodowym
i rodzinnym

35-54

Osoby doroste, w tym przedziale wieckowym sa w wickszo$ci zaangazowane
w obowiazki zawodowe i rodzinne, totez poswigcaja mniejsza ilo§¢ czasu na
granie. W miar¢ dorastania dzieci, poszukuja oni jednak gier wideo, ktdre
oferuja rozgrywke dla catej rodziny. Wsrdd osob, ktore gry wideo traktuja jako
glowny sposodb spedzania czasu wolnego, w tej grupie znajdujg si¢ nabywcy
przeznaczajacy najwicksze $rodki finansowe na zakup pojedynczych gier.
Nalezy zwréci¢ uwage, ze w tej grupie wiekowej znajduja si¢ rowniez
najczestsi nabywcey gier na komputery osobiste lub urzadzenia mobilne.

zmiany
o0 charakterze
zawodowym
i rodzinnym

55 i wigcej

Gracze w tym przedziale wickowym, ponownie posiadaja wigcej czasu
wolnego. Ich dzieci czgsto juz si¢ usamodzielnity, a oni sami w relatywnie
niedtugim czasie przejda na emeryture. Niektore osoby powracaja w tym
okresie do gier wideo, w ktore grali gdy byli mtodsi. Inni si¢gaja po nowe
doswiadczenia zwigzane z rozgrywka. Osoby w tej grupie wiekowej, czgsto
traktuja gry wideo nie tylko jako forme¢ rozrywki, ale jako sposob na
zapewnienie sobie odpowiedniej stymulacji i utrzymanie dobrej kondycji
umystowe;j.

Adnotacja. [opracowanie wiasne

na podstawie literatury].

Na zachowania konsumenckie graczy w pewnym stopniu moze wpltywaé rowniez

lokalizacja gospodarstwa domowego. W literaturze zwraca si¢ uwagg, ze réznice wsrod

konsumentow zamieszkujacych obszary miejskie i wiejskie nie wynikaja tyle z odmiennosci

potrzeb co z mozliwosci ich zaspokajania [Rudnicki, 2000]. Z jednej strony moze by¢ to

spowodowane réznymi mozliwo$ciami finansowymi, a z drugiej mniejszym dostgpem do

punktow sprzedazy gier wideo. Cho¢ biorgc pod uwage, ze gry wideo dystrybuowane sg

robwniez w postaci cyfrowej za posrednictwem Internetu, to ten drugi argument traci na

znaczeniu w obliczu rosngcego z kazdym rokiem odsetka gospodarstw domowych

zlokalizowanych na obszarach wiejskich, ktore posiadajg staly dostep do Internetu (wykres

11).

82,9%

77,8%

2016

W miasta powyzej 100 tys. mieszkaricow M miasta do 100 tys. mieszkaricbw M obszary wiejskie

87,8%
85,6%

2017 2018

Wykres 11. Gospodarstwa domowe posiadajace dostep do Internetu w domu w latach 2016-2018 (jako % ogdtu

gospodarstw domowych) [opracowanie wiasne na podstawie GUS 2017, 2018].
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Rozpatrujac wpltyw czynnikow o charakterze demograficzno-spotecznym na decyzje
konsumenckie graczy nie sposob poming¢ kluczowej roli wyksztatcenia. Jak zauwazajg Hoyer
I Maclnnis [2008] poziom wyksztalcenia jest jednym z bardziej wiarygodnych wyznacznikow
mozliwo$ci finansowych oraz struktury wydatkéw konsumentow. Konsumenci z wyzszym
wyksztatceniem uzyskuja przecig¢tnie wyzsze dochody, totez maja wigksza zdolnos¢ do
zaspokojenia swoich potrzeb. Co rownie istotne, wyksztalcenie wigze si¢ rowniez z
warazliwo$cig konsumenta na informacje marketingowe, a takze na wybdr aktywnosci
podejmowanych w czasie wolnym. Badacze odnotowuja, ze osoby ze $rednim i wyzszym
wyksztalceniem cze$ciej podrozuja i czytaja, a takze bardziej interesuja si¢ kinem oraz zyciem
kulturalnym i towarzyskim [Hoyer i Maclnnis 2008; Kiezel 2010]. W raportach dotyczacych
populacji polskich graczy odnotowuje si¢ relatywnie wysoki odsetek 0sob z wyzszym
wyksztatceniem (wykres 12).

= wyzsze  ®$rednie podstawowe

Wykres 12. Struktura wyksztalcenia polskiej populacji graczy w 2019 roku [opracowanie wiasne na podstawie

Krakowski Park Technologiczny 2019].

2.3. Psychologiczne determinanty decyzji konsumenckich graczy

2.3.1. Potrzeby i motywy

Potrzeb¢ mozna uzna¢ za jedno z najbardziej podstawowych poje¢ stuzacych analizie
psychologicznych determinant zachowan konsumentéw. Na podstawie liteartury z zakresu
ekonomii potrzebe mozna zdefiniowaé jako ,stan braku czego$§ 1 zarazem czynnik
uruchamajacy funkcje motywu do dziatania w kierunku zmiany tego stanu” [Rudnicki 2004,
s. 37]. Istnienie stanu braku wytwarza napigcie, ktore dynamizuje zachowania konsumenta w

kierunku jego redukcji, czyli zaposkojenia odczuwanej potrzeby. Jednym z najbardziej
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znanych modeli opisujacych ludzkie potrzeby stanowi hierarchia potrzeb Maslowa, ktéra

prezentuje si¢ zazwyczaj w formie, tzw. piramidy (rys. 5).

Potrzeba
samorealizacii

ﬁulrzeb}f szacunku i uzmmiﬂ\
/ Potrzeby spolecine \

/ Potrzeby bezpieczenstwa \
/ Potrzeby fizjologicene \

Rysunek 5. Piramida potrzeb wedlug Maslowa [opracowanie wiasne na podstawie Maslow 2006, s. 62-71].

kierunek realizacji potrzeb

W zaproponowanym modelu Maslow uporzadkowat potrzeby zgodnie zatozeniem, ze
potrzeby znajdujace si¢ nizej w hierarchii musza by¢ w pewnym stopniu zaspokojone, aby
pojawily sie potrzeby znajudjace si¢ wyzej. Warto zauwazy¢, ze gry wideo angazujaC
uczestnikow w ustrukturowany konflikt, ktory zostaje rozwigzany w postaci nierdwnego
wyniku, czyli wygranej jednej ze stron moga stuzy¢ zaspokojeniu potrzeby szacunku i uznania,

a za sprawg trybu wieloosobowego moga zaspokaja¢ roéwniez potrzeby spoleczne.

Jednak cze$¢ badaczy gier uznato koncepcje Maslowa za zbyt abstrakcyjng i mato
precyzyjna do wlasciwego opisania potrzeb graczy. Ryan, Rigby i Przybylski zaproponowali
alternatywny podziat, w ktorym ujeli trzy potrzeby motywujace do korzystania z gier wideo
[Ryan, Rigby i Przybylski 2006; Przybylski, Rigby i Ryan 2010; Rigby i Ryan 2011]. Pierwsza
z nich to potrzeba kompetencji (ang. Comeptence need), ktora jest definiowana jako poczucie
bycia skutecznym podczas wykonywania wybranej aktywnosci [Deci i Ryan 2000]. Gra, aby
wesprze¢ zapokojenie tej potrzeby powinna posiadac¢ jasno okreslony cel, ktorego opis zawiera
kryteria sukcesu i/lub porazki. Wyzwanie jakim jest osiggni¢cie celu powinno by¢ optymalne,
czyli nie moze ono przytloczy¢ gracza swoim poziomem trudnosci, @ sam gracz powinien

uwierzy¢, ze w pewnym momencie osiggnie sukces, nawet jesli po drodze dos§wiadczy serii
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porazek. Gracz w trakcie realizacji wyzwania powinien rowniez otrzymywacé od gry czytelna,
przydatng oraz nicoceniajgca informacje zwrotng na temat czynionych postepow [Deci, Ryan
I Koestner 1999; Przybylski i in. 2010], ktéra w grach wideo moze by¢ udzielana na wiele
réznych sposobow. Dla zaspokojenia potrzeby kompetencji ma znaczenie rowniez
czgstotliwos¢ informacji zwrotnych udzielanych przez gr¢. Ze wzgledu na czgstotliwos¢ z jaka
sg one dostarczane przez gre, mozna wyrdznic trzy typy informacji zwrotnej [Przybylski i in.
2010; Rigby i Ryan 2011]:

e ziarnista informacja zwrotna (ang. granular competence feedback) — polega na
udzielaniu przez gr¢ odpowiedzi na pojedyncze akcje wykonywane przez gracza, np.
liczba zadanych obrazen wys$wietlajaca si¢ po zadaniu ciosu przeciwnikowi.

e dhlugotrwata informacja zwrotna (ang. sustained competence feedback) — to
sygnalizowanie przez gre nieprzerwanego ciggu sukceséw gracza, np. bezposrednio po
zadaniu nieprzerwanego ciggu ciosOw przeciwnikowi, gracz otrzymuje dodatkowe
punkty doswiadczenia za skutecznos¢.

e kumulatywna informacja zwrotna (ang. cumulative competence feedback) — ten typ
informacji daje graczowi bardziej trwate poczucie ogolnego poziomu skutecznosci jaki
osiggnat w trakcie catej rozgrywki, np. ogolna liczba punktow uzyskana w trakcie
przechodznia poziomu gry, czy osiagnicty do tej pory poziom postaci gracza w grze
RPG.

O ile gra moze stosowa¢ kazdy z wymienionych typéw informacji zwrotnej osobno, to
pozytywny wpltyw na poczucie kompetencji gracza ma udzielanie graczowi wszystkich tych
typoéw informacji, mozliwie natychmiastowo i czgsto [Rigby i Ryan 2011]. Przyktadem, ktory
dobrze ilustruje jak gra, dzicki zastosowaniu kolorow, stow i liczb oraz mniej lub bardziej

ztozonych efektow graficznych, udziela graczowi bogatej informacji zwrotnej jest Diablo 111
(rys. 6).
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Rysunek 6. Przyktad udzielania przez gre informacji zwrotnej réznych typow [zrzut ekranu z gry: Diablo 111].

Warto zauwazy¢, ze czynnikiem ktory ma istotny wptyw na to jak dobrze zostanie zaspokojona
potrzeba kompetencji jest cecha utylitarna produktu, jakg jest sterowanie, ktorego musi
nauczy¢ si¢ gracz. W badaniach przeprowadzonych przez Ryana, Rigby’ego i Przybylskiego
[Ryan i in. 2006], tatwos¢ z jaka graczom sterowato si¢ gra znaczaco moderowala jak
zaspokojenie potrzeby kompetencji wplywa na che¢é kontynuacji rozgrywki. W innych
badaniach okazalo si¢, ze o ile gra moze posiada¢ jasno okreslony cel, mie¢ odpowiedni
poziom trudnosci i udziela¢ informacji zwrotnej, to jezeli gracz nie bedzie w stanie nauczy¢
si¢ nig sterowac, to obnizy to jego ogolne poczucie kompetencji i tym samym doprowadzi do

braku checi kontynuowania gry [Przybylski, Deci, Rigby i Ryan 2014].

Kolejng potrzebg graczy jest potrzeba autonomii, ktorg mozna zdefiniowaé jako
poczucie bycia wolnym od przymusu wykonywania niechcianych czynnos$ci oraz cheé
posiadania przez gracza wolnosci w podejmowaniu wybordw, ktore sa interesujace i maja
realny wpltyw na rozgrywke, prezentowany $wiat gry oraz bieg wydarzen [Ryan i in. 2006].
Potrzeba ta jest zaspokajana trzema podstawowymi drogami [Rigby i Ryan 2011]:

e Tozsamos¢ (ang. Identity) — jest to umozliwienie wyboru postaci gracza w Swiecie gry
lub stworzenia swojej postaci, przez wybranie dla niej cech takich jak, np. pte¢, rasa,
wyglad, zdolno$ci. Za przyktad moze tutaj postuzy¢ seria gier The Elder Scrolls, w

ktorej gracz ma mozliwos$¢ stworzenia swojej postaci w wielu szczegodtach (rys. 7).
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Natomiast w grze Sid Meier’s Civilization VI, gracz moze wybraé¢ przywodce z

pozadanymi przez niego cechami (rys. 8).

Hiie- Prisoner & Imperial

Rysunek 7. Przyktad udostepnienia w grze mozliwosci kreowania tozsamosci [zrzut ekranu z gry: The Elder

Scrolls V: Skyrim].

1UM POLSKIE
V KRAC NaSwiarowa SCENE

JADWIGA

Cecuy I UMiergTNoscr

Rysunek 8. Przyktad udostepnienia w grze mozliwosci wyboru tozsamosci [zrzut ekranu z gry: Sid Meier’s

Civilization VI].
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e Mnogos¢ dostepnych aktywnosci (ang. Activity) — gry opierajgce si¢ o zaspokajanie
potrzeby autonomii, dajg graczom mozliwos¢ wyboru sposrod szerokiego wachlarza
dostgpnych aktywnosci, np. w ramach gry The Legend of Zelda: Breath of the Wild
poza odkrywaniem $wiata 1 fabuly gry w dowolnej kolejnosci, gracz ma mozliwos¢
m.in. wykonywania wielu wyzwan pobocznych®, walk z potworami, rozwigzywania

tamiglowek, gotowania czy polowania (rys. 9).

s »
VPt & : L N

Rysunek 9. Przyktad udostepnienia graczowi wielu aktywnosci [zrzut ekranu z gry: The Legend of Zelda: Breath
of the Wild].

e Roznorodnos¢ dostgpnych strategii (ang. Strategy) — jest to udostepnianie wyborow
dotyczacych rozwigzan oraz taktyki w przezwyci¢zaniu wyzwan stawianych przez gre.
Jest to oferowanie przez gre roznych $ciezek osiggnigcia wygranej, np. w grze Sid
Meier’s Civilization VI gracz moze osiggna¢ wygrang kilkoma $ciezkami: wojskowa
(pokonujac pozostatych graczy), naukowsa (zaktadajac jako pierwszy bazg na
ksigzycu), kulturowa (przyciagajac do swojego panstwa odpowiednig liczbe turystow)
czy punktowa (zdobywajac okreslong liczbe punktéw zwyciestwa).

Ostatnig z wymienianych potrzeb jest potrzeba wigzi, ktérag mozna zdefiniowac jako

pragnienie posiadania warto$ciowych relacji z innymi ludzmi [Ryan i in. 2006]. Jest to

3 pobocznych - czyli takich, ktorych ukofczenie nie jest wyamagane do przejécia gry.
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potrzeba, ktorej zaspokojenie odbywa si¢ w ramach gier oferujacych tryb wieloosobowy, gdyz
co do zasady jest ona zaspokajana przez innych graczy [Przybylski i in. 2010; Rigby i Ryan
2011]. Gracze chetniej angazuja sie W wyzwania, ktore dajg mozliwos¢ wspdlnego
przezywania | doznawania wydarzen w $wiecie gry z innymi ludzmi. Podobnie jak w
przypadku wczesniejszych potrzeb, dla tej rowniez zostaly zdefiniowane specyficzne sposoby

jej zaspokajania:

e Uznanie (ang. Acknowlegdgement) — jest daniem do zrozumienia graczowi, ze $wiat
gry oraz inni gracze zauwazyli jego obecnos$¢. W najprostszy sposob zachodzi to przez
powitania i rozmowy na czatach, za pomocg ktérych komunikujg si¢ gracze.

e \Wsparcie (ang. Support) — poza zauwazeniem obecno$ci gracza, istotne jest aby
udzieli¢ mu wsparcia odpowiedniego do okolicznosci, np. w grze Left 4 Dead 2 rannej
postaci gracza moze zosta¢ udzielona ,,pierwsza pomoc”, dzigki czemu ma mozliwos¢

z powrotem wigczy¢ si¢ do gry (rys. 10).

(
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Rysunek 10. Przyktad otrzymywania wsparcia przez gracza [zrzut ekranu z gry: Left 4 Dead 2].

e  Wplyw (ang. Impact) — jest to umozliwienie graczowi wywierania wptywu na $wiat
gry 1 innych graczy. NajczgSciej wsparcie udzielone jednemu graczowi jest wptywem
jaki wywarl inny gracz, np. w przytoczonej wczesniej grze Left 4 Dead 2 to inni gracze

udzielaja ,,pierwszej pomocy” swoim wspottowarzyszom.
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Im gra lepiej zaspokaja wymienione potrzeby, tym gracze che¢tniej do niej wracaja,
odczuwaja wickszg przyjemnos¢ z rozgrywki oraz sg bardziej sktonni poleci¢ gre¢ swoim
znajomym [Rigby i Ryan 2007; Ryan i in. 2006]. Warto jednak zwroci¢é uwage, ze nie
wszystkie gry wideo zaspokajaja potrzeby kompetencji, autonomii i wigzi w jednakowym
stopniu. O ile badacze twierdza, ze gry ktére odniosly najwickszy sukces (mierzony liczba
sprzedanych kopii i ocenami recenzentéw) zaspokajajg kazdg z potrzeb graczy [Rigby i Ryan
2007, 2011], to zdaniem autora rozprawy ze wzgledu na elementy gry, ktore wystepujg w
zalezno$ci od gatunku i trybu gry mozna moéwié¢ o grach skoncentrowanych na zaspokojenie

tylko dwoch albo jednej z nich (tabela 5).

Tabela 5. Spodziewany poziom zaspokojenia potrzeb przez gre, w zalezno$ci od gatunku.

Spodziewany stopien zaspokojenia potrzeby

Gatunek gry Wiezi
Kompetencji Autonomii (tylko w trybie
wieloosobowym)

Akcji Wysoki Niski Wysoki

RPG Wysoki Wysoki Wysoki
Strategiczne Umiarkowany Wysoki Umiarkowany
MOBA Wysoki Umiarkowany Wysoki
Przygodowe Niski Umiarkowany -

:lia/igodowe ary Umiarkowany Umiarkowany Umiarkowany
Sportowe Wysoki Niski Umiarkowany
Symulatory Wysoki Umiarkowany -

Logiczne Wysoki Niski Niski
Karciane Umiarkowany Wysoki Umiarkowany

Adnotacja. [opracowanie wlasne].

Omawiajac potrzeby, warto rowniez zwroci¢ uwage na motywy, ktore sa pochodng

odczuwania niezaspokojonej potrzeby, a ktore stanowig przyczyne dzialan konsumentow i

52



okreslaja ich konkretne zachowania [Rudnicki 2000]. Sposob zaspokajania konkretnych
potrzeb wsrdd graczy moze by¢ zrdéznicowany. Na rysunku 11 podsumowano najczesciej

wymieniane motywacje, ktorymi kierujg si¢ konsumenci wybierajgc gry wideo.

nawigzaé
relacje

z innym

ludZzmi

pobudzi¢
zmysty
i emocje

odprezy¢ sie,
dla relaksu

odgry\;&./.aé role uciec od
i i codziennych
' postacie zmartwigr'l

pokona¢
innych graczy,
dla
mistrzostwa

nauczy¢ si¢
czego$
nowego

sie zz;i)'awic',
dla zabicia
nudy

Rysunek 11. Powody, dla ktorych konsumenci wybieraja gry wideo [opracowanie wlasne na podstawie Lazzaro

2004b; Yee 2006a, 2006b; Jansz i Tanis 2007; Entertainment Software Association 2019; Krakowski Park
Technologiczny 2019].

Wymienione motywacje moga wynika¢ zard6wno z potrzeb, jak i charakterystyki

demograficzno-spotecznej gracza czy réznic na poziomie charakterologicznym.

2.3.2. Osobowos¢, postawy i emocje

Czynnikiem, ktory rowniez ksztaltuje zachowania konsumentow jest osobowosc¢.
Osobowo$¢ mozna zdefiniowaé jako ,,specyficzne cechy psychologiczne charakteryzujace
dang osobe, ktore prowadzg do wzglednie logicznych i trwatych sposobow reagowania na
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otoczenie” [Kotler 1999, s. 170]. Konsumenci rdéznig si¢ natgzeniem poszczegolnych cech
osobowosciowych, co pozwala na przewidywanie réznic w ich zachowaniach. W literaturze
dotyczacej zachowan konsumenckich mozna odnalezé wiele teorii osobowosci, ktore
stworzono na podstawie roznorodnych kryteriow. Zestawienie znanych typologii osobowsci,

w syntetyczny sposob prezentuje tabela 6.

Tabela 6. Typologie osbowosci.

Autorzy Kryteria podzialu T)é;s)z{)v(\)/zvr:;?iry

Sangwinik
Melancholik
Flegmatyk
Choleryk

Hipokrates

i Galen Typy temperamentu

Ekstrawertyk

C. Jung Zachowanie osoby Introwertyk

Ekstrawersja

Neurotycznos$¢

Otwarto$¢ na doswiadczenie
Sumiennos¢

Ugodowo$¢

P. Costa

i R McCrae Analiza czynnikowa

Przypisywanie
przyczynowsci zdarzen

Decydent wewnatrzsterowny

J. Kozielecki
Decydent zewnatrzsterowny

Polityczny
Ekonomiczny
Religijny
Spoteczny
Teoretyczny
Estetyczny

Spranger Hierarchia wartosci

Adnotacja. [opracowanie wiasne na podstawie Rudnicki 2000, s. 86-90; Swiatowy 2006, s. 89-91; Falkowski i
Tyszka 2009, s. 99-100].

Z perspektywy celu rozprawy, na uwagg zastuguje model Wielkiej Pigtki autorstwa Costa i
McCrae [1976; McCrae i John 1992], w ktorym zdefiniowano takie wymiary osobowosci jak
ekstrawersja (sktonno$¢ do poszukiwania stymulacji sensorycznej 1 towarzysko$¢),
neurotycznos$¢ (nadwrazliwo$é, niesmiato$¢ i impulsywno$¢), otwarto$¢ na doswiadczenie
(ciekawos¢, wrazliwos¢ estetyczna i sktonnos¢ do poszukiwania nowych idei), sumienno$é

(rozwazno$¢, rzetelno$¢ | wytrwatos¢ w dazeniu do celu) i ugodowos$¢ (zaufanie, altruizm i
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prostolinijno$¢). Z badan przeprowadzonych przez Nicka Yee [2016] wynika, ze poszczegdlne
motywacje graczy, stanowig manifestacj¢ roznych cech osobowos$ci. Che¢ wspotzawodnictwa
1 nawigzywania relacji z innymi ludzmi zwigzane sg z nasileniem ekstrawersji, a che¢ osiggania
mistrzostwa wynika z nasilenia sumienno$ci. Natomiast gracze o wysokim poziomie
otwartosci na doswiadczenie poszukuja W grach mozliwosci odgrywania rol i postaci,

odkrywania historii i uczenia si¢ nowych rzeczy.

Inng perspektywe opisywania cech graczy zaproponowat Richard Bartle [1996].
Badacz ten obserwujac i analizujac zachowania 0sob uczestniczacych w rozgrywkach w
ramach wieloosobowych gier wideo, zaproponowat typologie, w ktorej mozna wyrdznic cztery

podstawowe typy graczy:

e Zdobywca (ang. Achiever): gracz, ktory dazy do osiggni¢cia jak najlepszych wynikow,
w trakcie rozgrywki (np. osiggnigcia najlepszego czasu w grze wyscigowej, czy
najlepszego stosunku trafien do $mierci w strzelance). Jest to gracz, ktory skupia si¢ na
gromadzeniu widocznych oznak osigganego mistrzostwa (np. odznak za osiggniecia,
trofedw) przez pokonywanie wyzwan stawianych przez gre, w ramach obowigzujacych
regul.

e Odkrywca (ang. Explorer): gracz skupiony na odkrywaniu $wiata gry oraz jej fabuty.
Gracz nalezacy do tego typu skupia si¢ na gromadzeniu unikalnych informacji na temat
rozgrywki 1 odkrywaniu miejsc w §wiecie gry, w ktorych nie byli inni gracze. Czerpie
satysfakcje z rozwigzywania zagadek 1 eksperymentowania z regutami rzadzacymi
Swiatem gry.

e Zabojca (ang. Killer): gracz, ktory dazy do wygranej z innymi graczami biorgcymi
udziat w rozgrywce, wykorzystujac do tego wszelkie oferowane przez gr¢ srodki.
Podobnie jak zdobywcy, graczowi zabojcy zalezy na zwycigstwie, ale nie tyle przez
pokonywanie wyzwan stawianych przez gre, ile przez eliminacje pozostatych
uczestnikow rozgrywki.

e Spotecznik (ang. Socializer): gracz, ktory traktuje rozgrywke jako okazj¢ do tworzenia
relacji z innymi graczami. Bardziej niz na wlasnych osiggnigciach, ten typ gracza

skupia si¢ na pomocy innym uczestnikom rozgrywki.

Chociaz nalezy uznaé, ze propozycja Bartle’a opisuje raczej styl prowadzenia rozgrywki, a nie
cechy osobowosci, to jak zauwaza Bart Stewart [2011] kazdy z wymienionych typow graczy

znajduje swoj odpowiednik w ogdlnej typologii osobowosci zaproponowanej wczesniej przez
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Keirsey’a [1970; za Stewart 2011]. Zestawienie typow osobowos$ci wyszczegdlnionych przez

Kiersey’a z odpowiadajgcymi im typami graczy wedtug Bartle’a zawiera tabela 7.

Tabela 7. Zestawienie typologii osbowosci Kiersey’a z typologia graczy Bartle’a.

Typologi bowosci wg. Ki ’ s .
ypologia osobowosci wg. Kiersey’a Odpowiednik w typologii

graczy wg. Bartle’a

Typ Charakterystyka
zcoyuc
Racjonalista Chcstgizzlg}i]eg 321;(11:: ala Odkrywca
Idealista chce, aby ludzie wspotpracowali Spolecznik

w kierunku szczescia i samorealizacji

Adnotacja. [opracowanie wlasne na podstawie Stewart 2011].

O ile znajomo$¢ cech osobowosci graczy moze okazaé si¢ uzyteczna przy
projektowaniu gier dla okreslonej grupy docelowej to zmienng, ktora rowniez wptywa na
decyzje konsumenckie sg postawy. Postawy to wyuczone lub nabyte predyspozycje do pewnej
oceny przedmiotéw lub zjawisk, ktére wyrazaja si¢ w postaci zachowan, afektu (motywacji i
emocji) oraz stanu wiedzy [Swiatowy 2006]. Postawy wynikaja z dziatania wplywow
zewnetrznych (np. dziatan marketingowych przedsiebiorstwa; informacji otrzymanych od
innych 0sob) oraz doswiadczen samego konsumenta (np. odbytej rozgrywki) [Rudnicki 2000].
Do charakterystycznych cech postawy nalezy zaliczy¢ jej site, ktora wyraza si¢ w poziomie
negatywnego albo pozytywnego ustosunkowania si¢ konsumenta do produktu. Najczesciej
przyjmowana hipoteza méwi, ze postawy okreslaja zachowania w taki sposob, ze im bardziej
pozytywne postawy posiada konsument wzgledem = produktu, tym = wicksze

prawdopodobienstwo zakupu [Swiatowy 2006]. Zaleznosé te przedstawiono na rysunku 12.
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Rysunek 12. Zalezno$¢ miedzy sita postawy a prawdopodobiefistwem zakupu [Swiatowy 2006, s. 75].

Sita postawy stanowi dla przedsi¢biorstwa informacje, jakie dziatania nalezy podjaé. Chociaz
postawy charakteryzuje pewna trwatos¢, ktora uwidacznia si¢ zwtaszcza w wypadku bardzo
silnych postaw, tj. skrajnie pozytywnych albo skrajnie negatywnych, to przedsiebiorstwo moze
na nie wplyna¢ poprzez probe [Rudnicki 2000]:

e zmiany przekonan — moze nastapi¢ w efekcie przekazywania konsumentowi
racjonalnych argumentéw oraz informacji na temat mozliwosci zaspokojenia potrzeb
za pomocg produktu.

e zmiany uczu¢ — moze nastapic¢ dzigki oddziatywaniu na emocjonalny element postawy,
poprzez wzbudzanie pozytywnych albo negatywnych emocji;

e zmiany przekonan i uczuc.

W wypadku analizy determinant decyzji konsumenckich dla produktow o charakterze
hedonicznym, jakimi sg gry wideo, istotne jest réwniez uwzglednienie i opisanie roli emocji
[Kwortnik i Ross 2007]. Za uwzgl¢dnieniem tego wymiaru procesu decyzyjnego, przemawiajg
wyniki badan m.in. z dziedziny neurobiologii [LeDoux 2000; Damasio 2011]. Bechara i
Damasio [2005] na podstawie badan z udzialem pacjentow z uszkodzeniami okolic mdzgu
odpowiedzialnych za przetwarzanie emocji wykazali, ze w poréwnaniu do osob w petni
zdrowych, podejmuja one bardziej ryzykowne oraz nieprzystosowawcze decyzje. Wedlug
Bechary, Damasio i Damasio [2000], emocje odgrywaja istotng rol¢ na kazdym etapie procesu

decyzyjnego, cho¢ z réznym nasileniem. Badacze ci zauwazaja jednoczesnie, ze niektore z
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teorii podejmowania decyzji, co prawada uznaja emocje za istotny czynnik w procesie
decyzyjnym, ale w wickszosci wypadkow sg one uwzglednianie dopiero po podj¢ciu decyzji o
zakupie, w zwigzku z poczuciem satysfakcji lub rozczarowania konsumenta z dokonanego

wyboru.

Emocje mozna zdefiniowa¢ jako ,subiektywny stan psychiczny, uruchamiajacy
priorytet dla zwigzanego z nig programu dziatania. Jej odczuwaniu towarzyszg zwykle zmiany
somatyczne, ekspresje mimiczne oraz zachowania” [Dolinski 2008, s. 322]. W opisie emocji

mozna wyrézni¢ ich trzy podstawowe wymiary [Reykowski 1992]:

e znak emocji (pozytywny albo negatywny) — emocje moga by¢ odbierane jako
przyjemne (np. rado$¢, zaskoczenie) albo jako negatywne (np. smutek, wstret);

e pobudzenie organizmu — wyrazone w postaci zmian w poziomie aktywacji organizmu,
zwlaszcza aktywnos$ci autonomicznego uktadu nerwowego, ale rowniez zmianami w
procesach poznawczych (np. spowolnieniem albo przyspieszniem toku myslenia);

e tre$¢ emocji — okreslajaca znacznie bodzca, ktory wywotat emocje i pobudza jednostke

do dziatania (np. dazenia badz unikania).

Warto zwr6ci¢ uwage, na pewien popularny poglad, ze doswiadczanie pozytywnej emocji
zwigzane jest z dazeniem do kontaktu z bodzcem, ktéry ja wywotal, a dos§wiadczanie
negatywnej prowadzi do unikania wywotlujacego ja bodzca [Heller 1990; Davidson 2004].
Prawidtowos¢ ta dotyczy pozytywnych emocji, takich jak rado$¢ lub zaskoczenie, oraz
negatywnych emocji, takich jak smutek, strach lub wstret. Jednak gniew jako negatywna
emocja nadal prowadzi do reakcji dgzenia, nalezac tresciwo do tej samej grupy, co zaskoczenie
I rados¢ [Harmon-Jones 2004]. Ustalenia te wskazuja na ztozonos$¢ reakcji emocjonalnych,
ktorych nie mozna rozpatrywac jedynie w kategoriach pozytywnych i negatywnych stanow

doswiadczanych przez konsumenta.

2.3.3. Ryzyko zwigzane z zakupem gry wideo

Podobnie jak w wypadku ksigzek czy filmow konsument jest w stanie trafnie ocenic¢
warto$¢ gry wideo dopiero po skorzystaniu z produktu, totez konsument z zatozenia nie moze
przewidzie¢ roznych konsekwencji ich zakupu [Jockel i Dogruel 2012]. Zakupowi gier wideo

towarzyszy zatem ryzyko podjecia nietrafnej decyzji. Ryzyko postrzegane przez konsumenta,
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wedhug Markina Jr. [za: Rudnicki 2000, s. 104] mozna opisa¢ jako potencjalng stratg, ktora jest

funkcja mozliwych konsekwencji i poziomu niepewnos$ci konsumenta.

W trakcie podejmowania decyzji o zakupie gry, gracz ponosi ryzyka réoznego rodzaju,

ktorym towarzysza specyficzne watpliwosci [Rudnicki 2000]:

e ryzyko funkcjonalne — dotyczy obaw konsumenta, czy produkt faktycznie spetnia
swoja funkcje, sg to np. watpliwosci czy gra oferuje rozgrywke na wystarczajaco dtugi
czas oraz czy ta rozgrywka faktycznie dostarcza takich wrazen jak opisywane przez
producenta gry.

e ryzyko psychologiczne — zwigzane z postrzeganiem siebie, np. czy gra pozwoli
graczowi na wyrazenie wtasnej tozsamos$ci. Warto zauwazy¢, ze w wypadku gier wideo
postrzegane przez gracza ryzyko psychologiczne jest zwigzane z ryzykiem
funkcjonalnym, np. obawy czy gra dostarczy odpowiedniej satysfakcji zwigzane sg z
tym czy spetnia swoja podstawowa funkcje, jaka jest dostarczanie przyjemnosci.

e ryzyko ekonomiczne — dotyczy watpliwosci zwigzanych z ceng samej gry, a takze
wydatkami jakie gracz musi ponie$¢, aby z niej korzystac, np. zakup odpowiedniego
kontrolera umozliwiajgcego efektywne sterowanie gra, czy zakup gry w modelu ptatne;j
subskrypcji.

e ryzyko fizyczne — dotyczy bezpieczenstwa zwigzanego z korzystaniem z produktu, np.
szczegblnie podczas korzystania z gier na platforme VR istnieje ryzyko pojawienia si¢
niepozadanych objawow, do ktorych nalezg m.in. bdle gtowy, wzmozona potliwos¢
ciata, nudnos$ci, a nawet wymioty [Lewis-Evans 2018].

e ryzyko straty czasu — zwigzane ze znaczng iloScig czasu, ktora nalezy poswigci¢ na
zakup oraz aby moc oceni¢ warto$¢ oferowang przez produkt, np. po zainstalowaniu
gry, gracz najpierw musi zrozumie¢ podstawowe zasady rzadzace Swiatem gry, a
nastgpnie nauczy¢ si¢ efektywnie korzysta¢ z interfejsu, aby moc w petni skorzystaé z
gry ija ocenicd.

e ryzyko spoleczne — wynikajace z zakupu produktu, ktory jest negatywnie oceniany

przez inne osoby z otoczenia gracza.

Aby zmniejszy¢ postrzegane ryzyko towarzyszace decyzjom konsumenckim, gracz moze
stosowac roznorodne strategie i Sposoby dziatania [Livingston, Nacke i Mandryk 2011; Jockel
i Dogruel 2012]:

59



e Kkorzystajac z dostepnych informacji 0 grze, np. jej gatunku, czy przyznanej kategorii
wiekowej;

e sugerujac si¢ dobrg reputacja gry, np. nagrodami branzowymi, rekomendacjami innych
0sOb 1 recenzentOw;

e bazujac na wczesniejszym pozytywnym doswiadczeniu z innymi grami od tego samego
producenta lub wydawcy;

e nabywajac produkty renomowanego producenta lub wydawcy;

e korzystajac z zabezpieczen przed nietrafionym zakupem, np. dokonujac zwrotu
zakupionej gry.*

e Kkorzystajac z gier dystrybuowanych w modelu free-to-play, np. wersji demonstracyjnej

albo trialowej.

2.4. Doswiadczenie w trakcie rozgrywki jako glowna determinanta decyzji
konsumenckich graczy

Doswiadczenie w trakcie rozgrywki mozna zdefiniowa¢ jako pewien stan, na ktory
sktadaja si¢ mysli, emocje oraz dzialania gracza, w trakcie rozgrywki [Ermi i Méyra 2005;
Takatalo, Hakkinen, Kaistinen i Nyman 2010]. Jednak nie wynika ono z samych wtasciwosci
gry wideo albo samych cech gracza, tylko pojawia si¢ w trakcie interakcji migdzy gra a
graczem (rys. 13).

Cechy gry Doéwiadczenie Cechy gracza
Mcc]‘t_ar]ika (cele, zgsgd}-‘, w}-'bm.}r} ) w trakeie rozgrywki Potrzeby .
Interte)s (sterowanie 1 sposoby interakej) (dzialmia, mySti, emocje) T‘\,‘[Dt}"\-\rat_]f.‘-
Narracja (historia, §wiat preedstawiony) ; ) ) ’ gmcl*:ﬁ’ N
sobowosc

Rysunek 13. Doswiadczenie w trakcie rozgrywki jako wynik interakcji gracza z gra [opracowanie wlasne na

podstawie Ermi i Méyra 2005, s.8; Takatalo i in. 2010, s. 26].

# Gracze dokonujacy zakupu na platformie dystrybucji Steam mogg zwrdci¢ gre w przeciggu 14 dni od zakupu, o
ile korzystali z niej nie dtuzej niz 2 godziny [Valve Inc. 2019].

60



Tak rozumiane doswiadczenie, w literaturze opisywane jest zwykle przez
zroznicowane terminy, takie jak frajda, immersja czy flow [Csikszentmihalyi 1975, 2005;
McMahan 2003; Brown i Cairns 2004; Lazzaro 2004b; Ermi i Mayrd 2005; Sweetser i Wyeth
2005; 1Jsselsteijn, de Kort, Poels, Jurgelionis i Bellotti 2007; Jennett i in. 2008].

Badania nad tym co sprawia, ze rdézne doswiadczenia dostarczaja ludziom
przyjemnosci, prowadzone przez wegierskiego psychologa M. Csikszentmihalyi’a [1975,
2005] doprowadzity do opisania zjawiska przeptywu (ang. flow). Jest ono definiowane jako
stan optymalnego doswiadczenia, ktory wystepuje w trakcie r6znych aktywnos$ci, zwigzany z
wystepowaniem intensywnego zaangazowania, silng motywacja 1 znieksztalconym
postrzeganiem uptywajacego czasu [Nakamura i Csikszentmihalyi 2002; Csikszentmihalyi
2005]. Stan ten wystepuje w sytuacjach, gdy aktywno$¢ cechuje si¢ jasno okreslonym celem,
jest wyzwaniem wymagajacym umiejetnosci, dostarcza czestej informacji zwrotnej na temat
postepdéw, wymaga koncentracji, a wykonywanie tej czynnosci jest nagroda samg w sobie.
Poczatkowo badania nad przeptywem dotyczyly osob, takich jak szachisci, kompozytorzy czy
wspinacze, ktorzy poswiecaja duzo wysitku i1 czasu na trudne aktywnosci, nie dostarczajace
zewnetrznych nagrod (np. pieniedzy). W trakcie pozniejszych badan proszono ludzi z r6znych
czeg$ci $wiata o opisanie chwil w zyciu, w trakcie ktorych czuli, ze zyli w petni, a to co robili
byto w ich odczuciu przyjemne. Okazato si¢, ze optymalne doswiadczenie, jest opisywane w
ten sam sposob przez ludzi pochodzacych z réznych kultur, a przyjemnos¢ mu towarzyszaca
jest rownie silna, niezaleznie od plci, wieku czy klasy spotecznej. Zdaniem Csikszentmihalyi’a

[2005] na doswiadczenie przeptywu sktada si¢ osiem elementow:

e Zadanie, ktore nalezy wykonac;

e Zdolno$¢ do skoncentrowania si¢ na aktywnosci;

e Skupienie si¢ na aktywno$ci, ktére jest mozliwe, poniewaz posiada ona jasno
zdefiniowany cel;

e Skupienie si¢ na aktywnosci, ktore jest mozliwe, poniewaz dostarcza ona
natychmiastowej informacji zwrotnej;

e Aktywnos$¢ pozwala na sprawowanie kontroli nad podejmowanymi dziataniami;

e (Glgbokie, ale nie wymagajace wysitku zaangazowanie w aktywnos¢;

e Troska o siebie znika, ale poczucie wlasnego ,,Ja” staje si¢ silniejsze;

e Zaburzone postrzeganie uptywajacego czasu.
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Potaczenie powyzszych elementow prowadzi do odczuwania przyjemnosci, ktora jest na tyle
intensywna 1 gltgboka, ze ludzie sg w stanie poswigci¢ wiele energii, tylko po to aby ja poczud
[Csikszentmihalyi 2005]. Warto zwroci¢é uwageg, ze istotnym warunkiem dla wystgpienia
przeptywu jest odpowiednie dopasowanie miedzy umiejetnosciami osoby a trudnoscig

wyzwania przed jakim staje (rys. 14).
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Rysunek 14. Przeptyw jako dopasowanie umiejetnosci osoby i trudnosci wyzwania [Csikszentmihalyi 1975, s.
49].

Innym waznym prekrusorem optymalnego doswiadczenia jest to, ze wyzwanie to powinno
posiada¢ cel, by¢ ograniczone pewnymi zasadmi oraz wymaga¢ od osoby podjecia wysitku.
Co réwnie istotne, kluczowym elementem przeptywu jest to, ze che¢ jego doswiadczenia jest
celem samym w sobie. Sam autor teorii [Csikszentmihalyi 2005] zwrocit uwagg, ze doktadnie
te same wilasciwosci cechuja gry i odwotat si¢ do klasyfikacji stworzonej przez Rogera
Cailloisa [1997]. Niezaleznie od tego, czy gra oparta jest o konkurowanie (agon), szanse (alea),
odgrywanie rol (mimicry), czy oszotomienie (ilinx), to stwarza mozliwo$¢ do doswiadczania
przeplywu przez oferowanie odczu¢ odkrywania czego$ nowego i bycia przeniesionym do
pewnej nowej rzeczywistosci, wymagajac przy tym od osoby podejmowania coraz to nowych
wyzwan. Zatem nie budzi zdziwienia fakt, Zze teoria Csikszentmihalyi’a [1975, 2005;
Nakamura i Csikszentmihalyi 2002] poskutkowata probami okreslenia, w jaki sposob elementy

przeptywu manifestuja si¢ w grach wideo.
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Sweetser i Wyeth [2005] zaproponowaly model przeptywu w grach wideo (ang.
gameflow), ktory sktada si¢ z odmiu gtdéwnych elementéw bedacych odpowiednikami dla tych,
ktore zidentyfikowal wczesniej Csikszentmihalyi [2005] oraz jednego dodatkowo
zidentyfikowanego przez autorki, na podstawie analizy zrodet literaturowych dotyczacych gier
wideo. Propozycj¢ Sweetster i Wyeth [2005] zawiera tabela 8.

Tabela 8. Porownanie elementéw sktadajacych si¢ na do$wiadczenie przeptywu wedtug Csikszentmihalyi’a z

propozycja Sweetser i Wyeth.

GameFlow

Przeplyw w ujeciu Csikszentmihalyi’a wg. Sweetser i Wyeth

Zadanie, ktore nalezy wykonac Gra

Zdolno$¢ do skoncentrowania si¢ na aktywnosci Koncentracja

Posiadane przez osobe¢ umiejetnosci powinny odpowiadac¢ trudnosci Wyzwanie dla umieje¢tnosci
wyzwania posiadanych przez gracza

Aktywno$¢ powinna pozwoli¢ na sprawowanie kontroli nad dziataniami ~ Kontrola

Aktywnos¢ posiada jasno okreslony cel Jasno okreslone cele

Aktwynos¢ dostarcza informacji zwrotnej w sposob natychmiastowy Informacja zwrotna

Glgbokie, ale nie wymagajace wysitku zaangazowanie w aktywnos¢;
obnizona swiadomo$¢ wlasnej osoby oraz zaburzone postrzeganie Immersja
uplywajacego czasu

- Interakcja spofeczna

Adnotacja. [opracowanie wiasne na podstawie Sweetser i Wyeth 2005].

Pierwszy element stanowi sama gra, ktora jest elementem koniecznym, ale niewystarczajacym
do wystgpienia przeptywu. Doswiadczenie to wymaga pozostalych elementow, ktorych
wystapienie jest $cisle ze sobg powigzane. Gra powinna skupia¢ uwage gracza przez stawianie
odpowiednio trudnych wyzwan. Wyzwania te, aby sprawi¢ graczowi przyjemnos$¢, muszg
posiadac jasno okreslony cel, ktory gracz moze wypetni¢. Na drodze do realizacji tego celu,
gra powinna dostarcza¢ graczowi informacji zwrotnych na temat czynionych postepéw. Sam

gracz natomiast musi posiada¢ odpowiednie umiejetnosci, aby tym wyzwaniom sprosta¢ i moc
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doswiadczy¢ poczucia kontroli. Po spetnieniu tych warunkéw, gracz moze doswiadczy¢
immersji, czyli catkowitego zanurzenia si¢ w rozgrywce, objawiajgcego si¢ utratg poczucia
uplywajacego czasu [Sweetser i Wyeth 2005]. Ostatni z wymienianych przez autorki
elementéw - interakcja spoteczna — znalazt miejsce w modelu, ze wzglgdu na to, ze gry
dostarczaja mozliwo$ci do interakcji z innymi ludzmi, ktore same w sobie moga by¢ wysoce
przyjemne, nawet wtedy Kiedy ludzi nie interesuje sama gra [Sweetser i Wyeth 2005]. Zdaniem
autora rozprawy, warto w tym miejscu zwrdci¢ uwage, ze o ile elementy, ktore stanowig
odpowiedniki elementéw flow z teorii Csikszentmihalyi’a [2005] sa wspodlne dla wszystkich
gier wideo, o tyle ostatni wymieniony przez autorki ma zastosowanie wytacznie do gier dla
wielu graczy (ang. multiplayer). Do samego pomiaru do$wiadczenia przeptywu w grach
wideo, autorki zaproponowaly zestaw kryteriow do oceny gry [Sweetser i Wyeth 2005],
ktorymi podczas ewaluacji moga postuzy¢ sie eksperci. Dla oceny trafno$ci wybranych
kryteriow, autorki samodzielenie poréwnaly dwie gry z gatunku RTS, ktoére rdéznily sie
ocenami recenzentow. O ile grze z wyzsza oceng recenzentoOw towarzyszyl wyzszy poziom
przeptywu, to trudno odnalez¢ badania nad tym czy doswiadczenie przeptywu faktycznie
prowadzi do dluzszych czas6w rozgrywki, checi kontynuacji gry, czy wreszcie wigkszej checi
zakupu gry. Chociaz nalezy w tym miejscu nadmienic, ze takiego zwiazku migdzy oceng
przepylwu w grach a wymienionymi zmiennymi, nalezy si¢ spodziewaé, biorac pod uwage

badania prowadzone przez Csikszentmihalyi’a [1975, 2005].

Inng probe opisu doswiadczenia zwigzanego z korzystniem z gier wideo, rowniez
opartg o teori¢ M. Csikszentmihalyi’a [2005], podejmuje Nicole Lazzaro [2004b]. Jej zdaniem,
na doswiadczenie proponowane przez gry sktadaja si¢ przede wszystkim emocje, jakie
wywotuja one w konsumentach w trakcie rozgrywki, a ktore prowadza do czerpania frajdy® z

rozgrywki (tabela 9).

5 Autorka korzysta z terminu ,,fun”, ktdrego najczestszym odpowiednikiem w jezyku polskim jest ,,zabawa”. Po
analizie zrodet literaturowych i w zwiazku z wykorzystaniem terminu ,,zabawa” w innym znaczeniu, we
weczesniejszej cze$ci rozprawy, wykorzystano termin ,.frajda”.
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Tabela 9. Emocje jakich moga doswiadczy¢ gracze w trakcie rozgrywki.

Emocja Wyzwalacze

Emocja wynikajaca z poczucia zagrozenia, ktore pojawia si¢ podczas: obserwowania
Strach obiektow szybko poruszajacych si¢ w strone gracza; mozliwosci upadku w $wiecie
gry; braku wsparcia lub mozliwosci doswiadczenia bolu w $wiecie gry.

Emocja wynikajaca z naglej zmiany czego$§ w $wiecie gry. Najkrocej trwajaca emocja
Zaskoczenie ze wszystkich. Nie wiagze si¢ z interpretacja zdarzenia jako dobre/zle, ale czgsto Iaczy
sie z nastgpujacymi pdzniej emocjami, takimi jak ulga lub strach.

Emocja pojawiajaca si¢ w reakcji na obserwowanie takich bodzcow jak krew,

Wstret . AN
wymioty, mocz, §lina, $luz.

Okreslenie z jezyka jidysz na rado$¢ lub dume z postepow i osiagnie¢ poczynionych
Naches (Kvell) przez podpiecznego lub dziecko. Natomiast ,kvell”, opisuje w jaki sposob czuje si¢
osoba, ktora te rados¢ wyraza.

Okreélenie z jezyka wiloskiego, ktore opisuje osobisty triumf nad przeciwno$ciami
Fiero losu. Zdaniem autorki jest to najbardziej pozadana emocja w grach wideo, ktora
pojawia si¢ kiedy gracz ma okazje pokonywac trudne wyzwania wymagajace wysitku.

Okreslenie z jezyka niemieckiego na opisanie radosci z nieszcze$é, ktore spotykaja
rywala. W grach wideo opartych na konkurowaniu, emocja ta pojawia si¢ dzieki

Schadenfreude o R o . , . .
mozliwosci pokonywania siebie nawzajem i dowodzenia w ten sposob posiadania
WYyZzszej Sprawnosci.

Zdumienie Emocja ta pojawia si¢ w reakcji na przedmioty i $wiaty, ktore zadziwiaja graczy swoja

niezwykloscig i nieprawdopodobienstwem.

Adnotacja. [opracowanie wiasne na podstawie Lazzaro 2004b].

Na podstawie wilasnych obserwacji i wywiadéw przeprowadzonych wsrdéd graczy i osob
niegrajacych w gry, autorka [Lazzaro 2004a, 2004b] okreslita cztery najwazniejsze $ciezki
jakimi gry wideo wywotujg w graczach pozadane emocje. Sciezki te zostaty okreslone jako

,cztery klucze” do frajdy [Lazzaro 2004a]:

e Pierwsza z nich, to ,,trudna frajda” (ang. hard fun), w ktorej gra poprzez stawianie
coraz to trudniejszych wyzwan i zagadek, wspiera wywotywanie w graczu emocji
takich jak frustracja czy fiero. Aby gra skutecznie wywolywata te emocje, to poziom
trudno$ci wyzwan powinien by¢ dopasowany do posiadanych przez gracza

umiejetnosci, a sama gra powinna wspiera¢ gracza w opracowywaniu 1 stosowaniu
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nowych strategii dziatania przez informacje zwrotne dotyczace jego postepow oraz
sukcesOw 1 porazek.

e W nastepnej kolejnosci autorka wymienia ,,tatwg frajdg” (ang. easy fun), w ktorej
dzieki wieloznacznosci, niekompletnosci 1 szczegoétowosci $wiata gry, gracz moze
doswiadczy¢ emocji zdumienia, grozy i trwogi, ktore wzbudzajg w nim nie tyle cheé
wygranej, co ciekawosc¢ i cheé dalszej eksploracji.

e ,Powazna frajda” (ang. serious fun) generuje w graczach podeskcytowanie i emocje
takie jak ulga, skupiajac uwage gracza na jego wewngtrznym stanie. Gry tego typu
skupiajg si¢ nie tyle na samej rozrywce, co dodatkowej wartosci pedagogicznej, gdzie
poprzez poruszanie powaznych tematow (np. Smierci) sktaniajg gracza do p6zniejszej
refleksji.

e Frajda z interakcji spotecznych” (ang. people fun) opiera si¢ na zaoferowaniu przez
gre mozliwosci do wspodtpracy lub rywalizacji wielu graczy. Do emocji jakich
doswiadczajg gracze mozna zaliczy¢ zdumienie, schadenfreude i naches. Warto
zauwazyc¢, ze gra wideo staje si¢ tu tylko pretekstem do wspdlnego spedzenia czasu z
innymi ludzmi, a takze okazja do dzielenia si¢ historiami ze wspdlnych rozgrywek.

Ten ,,klucz” do frajdy jest najczeéciej wykorzystywany przez gry wieloosobowe.

Zdaniem autora rozprawy, istotnym wkladem tej propozycji jest zwrdcenie uwagi, ze gry moga
wywotywac bardzo rézne i skrajne stany emocjonalne, zar6wno te pozytywne jak i negatywne,
a mimo to moga dalej by¢ odbierane przez graczy jako przyjemne. Jednak poza swobodng
obserwacja, autorka [Lazzaro 2004a, 2004b] nie proponuje zadnego narzgdzia do pomiaru
emocji, ktore sktadajg si¢ na doswiadczenie gracza. Z prezentowanej propozycji nie wynika
rowniez jak doswiadczone, w trakcie rozgrywki emocje przektadajg si¢ na zakup gry oraz na
pézniejsze zachowania, takie jak chociazby czas spedzony w grze. Pewnej odpowiedzi na to
jak emocje wpltywaja na zachowania graczy dostarczaja Poels, Van den Hoogen, IJsselsteijn, i
de Kort [2012], ktorzy dokonali pomiaru dwoch wymiarow emocji pojawiajgcych sie, w
trakcie korzystania z gier wideo: znaku (pozytywny vs. negatywny) oraz nat¢zenia (silne vs.
stabe). Okazato si¢, ze pozytywne emocje podczas rozgrywki pozwalaja przewidywacé czy
gracz bedzie chcial kontynuowac gre, a wyzsze nat¢zenie emocji w trakcie rozgrywki skutkuje
dluzszym czasem spedzonym w grze oraz wyrazaniem wigkszej checi polecania gry
znajomym. Ciekawym watkiem jest to, ze w badaniu poréwnywano réwniez wykorzystane
metody samoopisowe takie jak SAM (ang. Self-Assessment Manikin) [Bradley i Lang 1994] z
metodami psychofizjologicznymi, takimi jak galwanometria [M. E. Dawson, Schell i Filion
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2007] oraz elektromiografia [Tassinary Cacioppo i Vanman 2007]. Obydwa typy metod
okazaly si¢ skuteczne w pomiarze emocji graczy [Poels i in. 2012]. O ile wyniki uzyskane w
przytoczonym badaniu, wskazuja na istotne role emocji w procesie decyzji konsumenckich
graczy, to nie uwzgledniaja one innych, zidentyfikowanych do tej pory wymiarow
doswiadczenia, takich jak chociazby przeptyw, a takze innych czynnikéw wptywajacych na

decyzje graczy.

Inng perspektywe na opisanie doswiadczenia zwigzanego z korzystaniem z gier wideo
prezentuja Jennett i in. [2008]. Autorzy uwazaja, ze wspolng cechg wszystkich gier wideo,
ktore odniosty szeroko rozumiany sukces, jest ich zdolno$¢ do silnego angazowania graczy w
rozgrywke, a doswiadczenie ktore temu towarzyszy nazywaja immersja (in. zanurzenie).
Immersja, to dynamiczny stan, na ktory sktadajg si¢ uwaga i ocena poznawcza gracza zwigzane
z wyzwniami stawianymi przez gre¢, ktoremu towarzysza silne i czgsto skrajne emocje
[McMahan 2003; Jennett i in. 2008]. Immersja posiada trzy podstawowe cechy [Jennett i in.
2008]:

e Brak $wiadomosci uptywajacego czasu;
e Brak $wiadomosci prawdziwego $wiata;

e Poczucie bycia w srodowisku gry oraz zaangazowanie.

Immersja jako stan zaangazowania w rozgrywke, nie jest jednak do$wiadczeniem
jednorodnym, tylko stopniowalnym i zmiennym w czasie, ktore uzaleznione jest od
pokonywania przez graczy kolejno pojawiajacych si¢ barier na drodze do catkowitego
zanurzenia si¢ w rozgrywce. Brown i Cairns [2004] na podstawie wywiadow poglebionych
prowadzonych z graczmi, wymieniaja trzy nast¢pujace po sobie poziomy immersji. Pierwszy
z nich okreélaja jako ,zaangazowanie” (ang. engagement)®, ktore wymaga od gracza
pokonania bariery zwigzanej z preferencjami wobec gatunku gry. Aby wystgpilo
»zaangazwoanie” gracz musi wlozy¢ pewien wysilek oraz zainwestowaé czas, aby nauczy¢ sie
sterowania gra i jej zasad. Nastgpnie gracz moze osiggnac kolejny poziom immersji, czyli
»Zzaabsorbowanie” (ang. engrossment), ktére wymaga z kolei pokonania bariery zwigzanej z
samg konstrukcja gry. Na tym poziomie gracz nie powinien juz zwraca¢ uwagi na to jak

sterowac gra, a rozne elementy gry powinny taczyc¢ si¢ ze soba w taki sposob, aby wptywac na

6 Zaangazowanie” w kontekécie niniejszej rozprawy jest uzywane dla opisania do$wiadczenia, ktore towarzyszy
graczom podczas korzystania z gier wideo, niezaleznie od przyjetej perspektywy teoretycznej, totez dla
odroznienia specyficznego znaczenia nadawanemu temu slowu przez Brown i Cairnsa [2004], autor rozprawy
bedzie konsekwetnie uzywat cudzystowu.
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przezywane przez niego emocje. Ostatnim poziomem immersji jest ,,calkowite zanurzenie”
(ang. total immersion), ktore wymaga przezwyciezenia barier zwigzanych z empatiag wobec
Swiata gry 1 wspotbrzmieniem z panujacg w grze atmosferg. Stan catkowitego zanurzenia
opisywany jest jako poczucie obecnosci w §wiecie gry i odcigcia si¢ od rzeczywisto$¢ do tego
stopnia, ze gra staje si¢ jedyna rzeczg, ktora ma dla gracza znaczenie. Osiggnigcie catkowitego
zanurzenia wymaga od gracza wile wysitku 1 uwagi, totez jest rzadko wystepujacym i
przelotnym doswiadczeniem, podczas gdy doswiadczenia ,,zaangazowania” oraz
zaabsorbowania sg czestsze 1 dluzsze [Brown i Cairns 2004; Jennett i in. 2008]. Immersja
pozytywnie koreluje z checig kontynuacji rozgrywki [Strojny i Strojny 2014], a doswiadczeniu
temu towarzysza zar6wno emocje pozytywne jak i negatywne [Jennett i in. 2008]. Z
perspektywy autora rozprawy, poza opisaniem do$wiadczenia graczy oraz zidentyfikowaniem
niektorych czynnikow, ktore moga je moderowac (np. preferencje dotyczace gatunku gry oraz
sterowanie), dodatkowa wartos¢ propozycji Jennett i in. [2008] stanowi to, ze seria badan
empirycznych  przeprowadzonych przez autoréw, doprowadzita do powstania
standaryzowanego kwestionariusza do pomiaru doswiadczenia immersji (IEQ; ang. Immersion
Experience Questionaire). Kwestionariusz IEQ, jako jedno z nielicznych narzedzi do pomiaru
doswiadczen graczy, zostat zwalidowany w serii badan eksperymentalnych z udziatem graczy
[Jennett i in. 2008; por. Nordin, Denisova i Cairns 2014] oraz doczekat si¢ polskiej adpatacji
[Strojny i Strojny 2014].

Z perspektywy teoretycznej, immersja pokrywa si¢ z doswiadczeniem przeptywu
opisywanym przez Csikszentmihalyi’a [1975, 2005] w tym, ze zaklada znieksztalcone
poczucie uptywajacego czasu oraz w tym, ze gra stawia przed graczem seri¢ wyzwan. Jednak
zdaniem Jennett i in. [2008] immersja chociaz stanowi prekursor do§wiadczenia przeptywu, to
jednoczesnie stanowi jakosciowo odrebne doswiadcznie w trakcie rozgrywki. Immersja jako
stopniowalne do$wiadczenie, rzadko osigga intensywnos$¢ doswiadczenia przeptywu i w tym
sensie mozna uzna¢, ze doswiadczenie przeptywu jest ekstremalng wersja immersji.
Dodatkowym wyrdznikiem jest to, ze istniejg gry wideo, ktore nie speiniajg wszystkich
kryteriow wystgpienia przeptywu, a sg jednocze$nie wysoce immersyjne. Przyktadem to
ilustrujacym jest gra Myst IV, ktora nie stawia przed graczem jasno okreslonych celow, a
informacja zwrotna nie jest w niej udzielna w sposdb natychmiastowy, gdyz konsekwencje
niektorych dziatan gracza majg miejsce dopiero na pdzniejszych etapach rozgrywki [Jennett i
in. 2008]. Warto w tym miejscu zwrdci¢ uwage, na obserwacj¢ poczyniong przez [Takatalo i

in. 2010], ze zawezanie doswiadczenia przeptywu jedynie do ,,optymalnego doswiadczenia” i
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ograniczanie go tym samym wylaczcznie do ekstremalnych sytuacji, nie zmniejsza jego
przydatnosci do analizy do§wiadczenia graczy, nawet w wypadkach gdy czes¢ kryteriow nie
zostato spetnione przez gre. Watek ten ma zdaniem autora rozprawy powazne konsekwencje
dla prowadzenia badan empirycznych. W wypadku uznania argumentacji Jennett i in. [2008],
w celu trafnego uchwycenia doswiadczenia zwigzanego z korzystaniem z gier wideo, w
badaniach nalezaloby wykorzystywac obok siebie dwa kwestionariusze: jeden do pomiaru
immersji, np. IEQ [Jennett i in., 2008; Strojny i Strojny 2014], a drugi do pomiaru przeptywu,
np. FFS (ang. Flow State Scale) [Jackson i Marsh 1996; Jackson i Eklund 2002]. Z
perspektywy autora rozprawy, chociaz Jennett i in. [2008] postuluja jakosciowa odrgbnos¢
do$wiadczenia immersji od przeptywu, to z przedstawionej argumentacji wynika, ze immersja
pojawia si¢ przed wystapieniem przeplywu oraz jest do§wiadczeniem mniej intensywnym i
czesciej odnotowywanym przez graczy. Doswiadczenie przeptywu wymaga réwniez, poza
spelnieniem kryteriow immersji, wystgpienia szeregu dodatkowych elementow takich jak
obecnos¢ jasno okreslonego celu i natchymiastowego udzielania informacji zwrotnych przez

gre, totez przepltyw mozna uzna¢ za szczeg6lny przypadek immersji (rys. 15).

Dos$wiadczenie immersji

Dos$wiadczenie Dos$wiadczenie

immersji przeptywu

Doswiadczenie

przeptywu

Rysunek 15. Relacje miedzy do$wiadczeniami immersji i przeptywu: a) immersja i przepltyw jako dwa odrebne

doswiadczenia; b) przeptyw jako szczegdlny przypadek immersji [opracowanie wlasne].

Zgodnie z rozumieniem przepltywu jako szczegélnego przypadki immersji, postepuje czgsé
autoré6w skupiajacych si¢ na tworzeniu kwestionariuszy do pomiaru doswiadczen graczy

[IJsselsteijn i in. 2007; Poels, de Kort i 1Jsselsteijn, 2008; Brockmyer i in., 2009; Poels, de Kort
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I Jsselsteijn 2012]. Brockmyer i in. [2009], chociaz nie czynig oni rozstrzygni¢¢ na poziomie
teoretycznym, to zdajg si¢ zauwaza¢ wskazany problem, proponujac jeden kwestionariusz do
pomiaru zaangazowania w gre (ang. Game Engagement Questionnaire), ktory mierzy zar6wno
elementy zwigzane z immersja jak i przeplywem. Podobnie czynig ljsselsteijn, de Korti Poels
[2013], w ramach stworzonego kwestionariusza do pomiaru doswiadczenia w trakcie

rozgrywki (GEQ; ang. Game Experience Questionnaire).

Warto rowniez zwrdci¢ uwage na powigzania przedstawionego wczesniej modelu
potrzeb graczy, z do§wiadczeniami immersji i przeptywu. Rigby i Ryan [2007] zauwazaja, ze
zaspokojenie potrzeb graczy prowadzi do szeroko rozumianego do$wiadczenia immers;i.
Zdaniem autoré6w [Ryan, Rigby 1 Przybylski 2006], warunki potrzebne do pelnego
zaspokojenia potrzeby kompetencji pokrywajg si¢ z tymi, ktore s3 wymagane do osiggnigcia
stanu przeptywu. Natomiast wydzielenie typow udzielanej graczowi informacji zwrotnej oraz
zwrocenie uwagi, ze w zalezno$ci od gatunku, gry moga by¢ w rdznym stopniu
skoncentrowane na zaspokojeniu wybranych potrzeb graczy, pozwala wyjasni¢ rozbieznosci
miedzy doswiadczeniami przeptywu 1 immersji wskazywanmi przez Jennett 1 in. [2008], na
przyktadzie gry Myst IV. Myst IV jako gra przygodowa jest bardziej skoncentrowana na
zaspokajaniu potrzeby autonomii, a udzielana w niej informacja zwrotna ma gtownie charakter
kumulatywny. Rigby i Ryan [2011] odnotowujg rowniez, ze o ile cze¢$¢ badaczy sugeruje, ze
na dos$wiadczenie immersji mogg wplywaé takie wlasciwosci gry wideo jak realizm grafiki,
animacji, efektow specjalnych oraz dzwigku, o tyle badania wskazuja, ze zaspokojenie potrzeb

gracza jest silniejszym prognostykiem dla wystgpienia doswiadczania immersji.

Przeprowadzona analiza determinant decyzji konsumenckich graczy ukierunkowuje
przeglad literatury na modele decyzyjne, ktére uwzgledniaja doswiadczenie konsumentow z
produktem, oceng atrybutow hedonicznych (np. emocji, ktore wywotuje w konsumencie) oraz
oczekiwan zwigzanych z produktem, ktore tworzone sa w sytuacji ograniczonej dostgpnosci

informacji. Modele te zostang omowione w kolejnym rozdziale.
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ROZDZIAL 3

Proces podejmowania decyzji konsumenckich dla débr doswiadczalnych

W literaturze funkcjonuja dwa podstawowe podej$cia do wytyczania obszaru dla
procesu podejmowania decyzji konsumenckich. W ramach pierwszego podejscia, za obszar
ten uznaje si¢ zachowania zakupowe, czyli czynno$ci ktére poprzedzaja zakup (np.
poszukiwanie informacji, identyfikowanie alternatyw wyobru, oceng alternatyw) oraz sam akt
zakupu dobra. Natomiast badacze reprezentujacy drugie podejscie, rozszerzaja obszar
zainteresowan o zachowania konsumenta wystepujace po zakupie dobra, czyli o tak zwane
zachowania pozakupowe lub zachowania na etapie konsumpcji [Engel, Blackwell i Miniard
1993; Falkowski i Tyszka 2009; Foxall 2004; Rudnicki 2004]. Z perspektywy autora rozprawy,
ze wzgledu na charakter dobr doswiadczalnych jakimi sg gry wideo (np. mozliwos¢
wielokrotnego korzystania z produktu, ktory oferuje za kazdym razem nieco inne

doswiadczenie), logicznym jest przyjecie drugiego podejscia.

Ze wzgledu na potozenie nacisku na przebieg i strukture procesu decyzji
konsumenckich, warto jedynie zasygnalizowaé, ze prezentowane w nastgpnej kolejnosci,
przeglad i analiza modeli decyzji konsumenckich, nie uwzglednia modeli stochastycznych (np.

modelu Markowa) czy symulacyjnych (np. modelu Triandisa) [Rudnicki 2004].

3.1. Wielkie modele decyzji konsumenckich

Propozycja Nicosii [1966], jest uznawana za jeden z pierwszych, calosciowych modeli
procesu decyzji konsumenckich [Rudnicki 2004]. Cecha wyrozniajaca modelu jest to, ze
podkreslane sag w nim wysitki promocyjne firmy skierowane do konsumentéw. Nicosia okreslit
cztery Kluczowe obszary zachowan konsumenckich, ktére tworzg cykl (rys. 16). Proces
rozpoczyna si¢ W obszarze I, gdzie dochodzi do przeptywu informacji od przedsigbiorstwa do
konsumenta, tak aby wplynag¢ na jego postawe wobec produktu. Nastgpnie konsument
wyszukuje oraz ocenia informacje o poszczegdlnych produktach, uwzgledniajac w swych
poszukiwaniach zardwno zewnetrzne, jak i wewnetrzne zrodta informacji [Rudnicki 2004]. W
ten sposob ksztaltuje si¢ motywacja do zakupu, ktora stanowi zarazem wejscie do obszaru III,
gdzie przeksztataca si¢ ona w decyzje¢. Jesli konsument zdecyduje si¢ na zakup, to dojdzie do

konsumpcji (obszar 1V). Zdobyte w ten sposob doswiadczenie, wptynie na predyspozycje
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konsumenta, co bedzie rzutowalo na jego reakcje na srodki promocji w przysztosci. Decyzja o
zakupie (badz jej brak) stanowi réwniez informacj¢ zwrotng dla przedsiebiorstwa, 0

stosowanych przez nie srodkach i sposobach promowania produktu.

Obszar I
Przephw informacji od przedsiebiorstwa do konnumenta
(—_— —
Podsystem I Podzystem IT
Przephrw
Certy | oo Cecky
przedsiebiorstwa, | (predyspozycje) Fostawa
produktu, odbiorcy Obszar 11
przekazywanych o sz.ar. i
- . srukiwanie
mformacyi

l\_,, J J/] i\t's.inaé,c[mx:imje
[ § F informacji

Pozzubiwanie
1 ocena infromacyi

Doswiadczenie
Obszar [V Obszar ITI Motywarja
informacja saToma Dipkonanie zakupu
Fachowania
Konsumpcja zakupowe Decyzja

Rysunek 16. Proces podejmowania decyzji o zakupie wedtug Nicosii [1966, s. 156].

Model Howarda i Shetha [1969] stanowi kolejng probe ujecia procesu podejmowania
decyzji zakupowych w sposob catosciowy [Rudnicki 2004]. Autorzy wyrdznili w nim trzy
grupy czynnikdéw. Pierwsza grupe stanowig zmienne wejscia, obejmujgce swym zasiggiem
informacje takie jak jako$¢, cena, oryginalno$¢, dostepnos¢ i ushugi zwigzane z produktem,
ktére majg dla konsumenta znaczenie zasadnicze, a takze symboliczne. Do tej grupy
zmiennych zaliczono réwniez grupy referencyjne konsumenta, takie jak rodzina czy grupa
spoteczna, ktore wplywajg na uksztattowanie si¢ symbolicznego wizerunku produktu.
Zmienne wejscia sg podstawa dla podjecia decyzji o zakupie produktu przez konsumenta.
Kolejng grupe zmiennych stanowig zmienne hipotetyczne, ktérych uktad 1 powigzania maja
odzwierciedla¢ sposob przetwarzania informacji i proces uczenia si¢ konsumenta, ktore
prowadza do uformowania si¢ intencji zakupu. Ostatnig grupa sg zmienne wyjscia, takie jak

uwaga, percepcja marki, postawa konsumenta, intencja oraz zakup, ktéore w sposob
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uproszczony (w poréwnaniu do zmiennych hipotetycznych) ujumuja kolejne etapy procesu
podejmowania decyzji przez konsumenta. Doktadny przebieg procesu decyzji konsumenckich,

w ramach modelu Howarda-Shetha prezentuje rysunek 17.

Zmienne wejicla Zmienne hipotetvczne Zmienne wyjscia
(bodzce)
Zmienme zwiazane z percepcja Zmienne zwigzane z procesem Uczenia sie
-
(  Zasadnicze: \ )

Intencja J Zakup -
- cena | |
- jakosé Hlos i
- oryginalnosc ! '
- ushugi o |
- dostepnodd Jawne | i
e poszukiwanie fe--- - Pewnosc 1 1 ! Intencja !
informacyi ! ! - | !
Symboliczne: E : T |
- cena i E : ——ee i
- jakosé E i —_— | ]

- oryginalnose . | . 1 1 Postawa
i =i : i Postawa E .
- dostepnosé —— E : | —— |
|| Wieloznacznos ! : i '
bodécéw ; \ . y | |
5 :  — ! rteri | . . |
poleczue - Motywy KI::;zna Percepjamarki| 1| |Percepcja marki fw - -1
- rodzina ; : wybor i |
- grupa odniesienia ) \ I Y 4 \ s '
- grupa spoleczna " {Znieksztalcenja‘ t t 1 |
Wwaga . p . !
. y, percepcyjne : |
Satysfakcja  |-- Uwaga - - -

A ) y "y

Rysunek 17. Proces podejmowania decyzji o zakupie wedtug Howarda i Shetha [1969, s. 30].

Zaleta propozycji Howarda-Shetha jest sposob uporzadkowania zmiennych, ktoéry umozliwia
ich pomiar na wejsciu oraz wyjsciu. W ramach modelu zaktada si¢, ze konsument podczas
procesu decyzji o zakupie jest racjonalny, a sam proces jest wynikiem zmiennych wejscia,
czyli bodzcow pochodzacych z otoczenia [Rudnicki 2004]. Model ten wykazuje si¢
zwigkszonym poziomem specyficznosci w zakresie relacji miedzy zmiennymi, przyktadowo
ujeto w nim PO raz pierwszy, ze nie tylko postawa wplywa na decyzje o zakupie produktu, ale
istotng zmienng jest takze intencja [Hunt i Pappas 1972]. W tym miejscu warto
zasygnalizowac, ze na gruncie psychologii, Fishbein i Ajzen [1975, 1981] wykazali, ze intencja
jest zmienng posredniczacg migdzy postawa 0S0bY a jej poézniejszym zachowaniem (rowniez
zakupowym). Inng cechg wyrdzniajaca model Howarda i Shetha [1969] jest uwzglednienie
szerokiego zakresu danych, ktore stanowig wejscia do procesu. Paradoksalnie jednak,

ztozono$¢ modelu jest zarazem jego gtowng wadg. Niektore badania sugerujg, ze konsumenci
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nie zawsze podazajg cala prezentowang Sciezka, a sam model okazuje si¢ zbyt skomplikowany

do poprawnego opisu ich rzeczywistych zachowan [Olshavsky i Granbois 1979].

Wsrdd wezesnych modeli decyzji konsumenckich, tym ktéry réwniez zastuguje na
uwagg, jest model EBK, opracowany przez Engla, Blackwella i Kollata [1968]. Tak jak w
wypadku poprzednich modeli, stanowi on probg caloSciowego ujecia zachowan
konsumenckich, w trakcie procesu podejmowania decyzji zakupowej [Rudnicki 2004].
Autorzy modelu wyrdzniaja pi¢é, nastepujacych po sobie etapow procesu decyzyjnego:
rozpoznanie problemu, poszukiwanie informacji, oceng¢ alternatyw, decyzj¢ o zakupie oraz
skutki tej decyzji. Na etapy procesu decyzyjnego wptywaja czynniki indywidualne (motywy,
osbowos¢ 1 styl zycia), spoteczne (rodzina i inne grupy odniesienia), kulturowe (normy i
wartos$ci), a takze zapamigtane informacje i do§wiadczenia oraz przetworzone bodzce (np.
marketingowe). Model ten cho¢ podobny do proponowanego przez Howarda i Shetha [1969],

rézni si¢ Sposobem powiazania poszczegdlnych zmiennych (rys. 18).

Etapy procesu Ocena
Wejscia Przetwarzanie podejmowania marki Wphrw Wehw
nformacyjne informacji decyzji o zakupie 1 produkin motywacji srodowiska
| | S e i
l Bodzier H Elxpozyc]a]—- - Rozpoznanie _— *'1&1? e Motywy  le—{ iwartodcl
) problemu i oceny ] L ) | Jmlturowe |

Informacja
Uwaga Pamiec fHe i
doswiadczenie R

— - - o
= | Poszukiwanie Przekonania Osobowosc IE'D;UE;&
Odbidr \ ) informacji fg 1 i styl zycia | odniesiena |

t
;

I
—
Ocens Pactar [ Z_god_norié A
wariantow ostawy Iyciaz
normanmi
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Poszul-c.iwauiel - Decyzja Intencie Przewidywane
informacji o zakupie ! ckolicznodcl
y Ne— Ne——
o
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decyzjl ckolicznodcl
Ne——

Rysunek 18. Proces podejmowania decyzji o zakupie wedtug Engla, Blackwella i Kollata [1968, s. 32].
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U podstaw tego modelu lezy zatozenie o liniowym przebiegu procesu decyzyjnego, w ktorym
konsument wie, ze istnieje problem z konkretnym rozwigzaniem, ale ma poczatkowo na ten
temat niewielkg wiedze. Sprawia to, ze konsument poszukuje odpowiednich informacji o
dostepnych rozwigzaniach, nast¢pnie ocenia alternatywy, a potem wybiera jedna z nich i
dokonuje zakupu produktu najlepiej dopasowanego do swoich potrzeb i mozliwosci. Jednak
liniowy charakter modelu, chociaz strukturuje proces, to jest glownym zrodlem Krytyki,
poniewaz elementy procesu decyzyjnego konsumenta nie muszg wystepowaé W z gory
ustalonej kolejnosci, a niektdre z etapéw moga wystepowac rownoczesnie [Phillips i Bradshaw
1993]. Z perspektywy niniejszej rozprawy, kolejnym ograniczeniem modelu jest ukryte
zalozenie, ze konsumenci zawsze majg mozliwos¢ peinej oceny alternatyw i racjonalnego
wyboru najlepszej z nich, co jest zalozeniem trudnym do utrzymania, w wypadku dobr

doswiadczalnych.

Wielkie modele pozwolaja na wychwycenie pewnych wspolnych etapow, ktore
wystepujg W ramach procesu podejmowania decyzyji konsumenckich, a takze zwracajg uwage
na czynniki wptywajace na ten proces [Nicosia 1966; Engel i in. 1968; Howard i Sheth 1969;
Erasmus, Boshoff i Rousseau 2001]. Réznice pomigdzy modelami dotycza gldwnie sposobu
prezentacji i faczenia zmiennych [Erasmus, Boshoff i Rousseau 2001], totez przyczynity sig
one do powstania klasycznego modelu decyzji konsumenckich (rys. 19). Jest to model
uproszczony, ktory koncentruje si¢ na gtdéwnych etapach procesu: rozpoznaniu potrzeby,

wyszukiwaniu informacji, ocenie alternatyw, decyzji o zakupie i odczuciach po dokonaniu

Decyzja Odeaucia
o zakupie po zakupie

Rysunek 19. Proces podejmowania decyzji o zakupie w ujeciu klasycznym [opracowanie wlasne na podstawie
Rudnicki 2004, s. 197]

zakupu.

Model ten jest najbardziej znanym i czesto stosowanym modelem zachowan konsumenckich,
o czym $wiadczy chociazby jego stata obecno$¢ w podrecznikach akademickich [Kotler,

Armstrong, Saunders i Wong 2002; Rudnicki 2004; Czubata, 2012; Kotler i Armstrong 2012].
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Model ten moze stanowi¢ podstawe dla prac koncepcyjnych nad bardziej rozbudowanymi

procesami podejmowania decyzji konsumenckich.

Jednak pomimo dostarczenia ustrukturowanego wgladu w proces decyzyjny
konsumenta, wielkie modele okazaty si¢ rodzi¢ trudnosci zwigzane z ich empirycznym
testowaniem [Farley i Ring 1970]. Z perspektywy autora rozprawy za ograniczenie nalezy
rowniez uznac ich sekwencyjng strukture, ktéra opisuje proces decyzyjny w sposob liniowy.
W rzeczywistosci, nie kazdy konsument przechodzi przez wszystkie kroki w ustalonej
kolejnosci, a sam proces cechuje si¢ powrotami do wcze$niejszych etapéw oraz pomijaniem
niektorych z nich, w zalezno$ci od cech konsumenta i rodzaju dokonywanego zakupu [Witte
1972]. W tym miejscu warto zwrdci¢c uwage na obserwacje poczynione przez Erasmus,
Boshoff i Rousseau [2001], ktorzy poddali krytyce wielkie modele, ze wzglgdu na zbyt duzy
nacisk potozony na szczegdlowe ujecie perspektywy marketera, niedostateczne ujecie
perspetywy konsumenta oraz ukryte zatozenie 0 jego petnej racjonalnosci, w trakcie procesu
decyzyjnego. Istotne z perspektywy niniejszej rozprawy jest rowniez t0, ze konsumenci
nieustannie angazuja si¢ w zachowania nie§wiadome oraz stosowanie heurystyk, ktore nie sg
uwzgledniane w racjonalnym podej$ciu do procesu decyzyjnego [Kahneman i Tversky 1979;
Erasmus i in. 2001]. Inng wazng kwestia, ktora nie zostata uwzgledniona w wielkich modelach,
jest to ze konsumenci nie zawsze majg znane preferencje, ale konstruujg je 1 stale aktualizujg
w trakcie procesu [Bettman, Luce i Payne 1998]. Zdaniem autora rozprawy, pewnych
odpowiedzi na przedstawiong krytyke moga dostarczy¢ propozycje z obszaru zarzadzania,
ktore rozpatruja proces podejmowania decyzji w organizacjach. Chociaz na decyzje
podejmowane w organizacjach mogg mie¢ wptyw inne czynniki (np. mnogos$¢ decydentow
zaangazowanych w proces, czy kryteria oceny wynikajace z polityki wewnetrznej organizacji),
a sam proces moze posiada¢ elementy nie wystepujace w wypadku decyzji konsumenckich
(np. w organizacjach poza wyborem dostepnych rozwigzan, rozaptruje si¢ rowniez tworzenie
wilasnych), to nalezy zwroci¢ uwage, ze decyzje zakupowe rowniez naleza do problemow
decyzyjnych napotykanych przez organizacje. Totez, mimo napotykanych roznic, taki zwrot w
ramach przegladu literatury moze rzuci¢ nowe $wiatlo na rozpatrywany tu proces decyzji

konsumenckich.
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3.2. Modele podejmowania decyzji w organizacjach

Jedna z pionierskich prob opisu procesu podejmowania decyzji sa prace Simona [1955,
1956, 1960]. Zakwestionowat on twierdzenie o w pelni racjonalnej naturze decydenta, ktory
"ma wiedze na temat istotnych aspektow swojego srodowiska, ktora, nawet jesli nie jest
absolutnie kompletna, to jest co najmniej imponujgco jasna i obszerna™ [Simon 1955, s. 99].
Simon zwrécil uwage, ze decydenci w rzeczywisto$ci maja ograniczong wiedz¢ oraz
mozliwosci jej przetwarzania, totez ostatecznie wybierajg alternatywy, nie tyle obiektywnie
najlepsze, co zadowalajgce w danej chwili [Simon 1955]. W stworzonym przez niego modelu
procesu podejmowania decyzji przez menedzerow wystepuja trzy nastepujace po sobie etapy:
zbieranie informacji’, projektowanie rozwigzan, a nastepnie wybor jednego z dostepnych

rozwigzan (rys. 20).

Zbieranie
mnformacyi

Projektowanie
rozwiazan

Rysunek 20. Proces podejmowania decyzji wedlug Simona [1960].

Podczas etapu zbierania informacji decydent klasyfikuje problem i skanuje srodowisko, w celu
zebrania i1 przetworzenia dostepnych informacji. W kolejnym kroku, osoba przechodzi do
dziatan majacych na celu wygenerowanie alternatyw oraz przeanalizowanie ich plusow i
minusow. Nastepnie decydent dokonuje oceny i wybiera satysfakcjonujaca go alternatywe
[Simon 1955, 1960]. Simon uwazal, Zze podejmowanie decyzji jest procesem poznawczym,

ktoéry mozna podzieli¢ na kolejno nastgpujace po sobie kroki, gdyz co do zasady, zbieranie

" Autor, podaje termin intelligence”, korzystajac z wojskowego rozumienia tego terminu, ktére w bezposrednim
thumaczeniu na polski brzmi “wywiad”.
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informacji poprzedza etap projektowania rozwigzan, ktory poprzedza wybor. Jednak, jak
zauwaza sam autor, proces podejmowania decyzji jest znacznie bardziej ztozony niz sugeruje
taka sekwencja, a nowe informacje moga tworzy¢ interakcje migdzy etapami [Simon 1960].
Zaprojektowane rozwigzania moga na przyktad wymagac zebrania dodatkowych informacji, a

wygenerowane w trakcie projektowania rozwigzania, moga okaza¢ si¢ niesatysfakcjonujace.

Z perspektywy autora niniejszej rozprawy, zaleta modelu stworzonego przez Simona jest
polozenie nacisku na perspektywe osoby podejmujacej decyzje, ustrukturowanie
towarzyszacego jej procesu poznawczego, a takze zwrocenie uwagi na trudno$¢ w utrzymaniu
zatozenia o w pelni racjonalnym (tj. maksymalizujacym uzyteczno$¢) charakterze
podejmowanych decyzji. Dlatego wazne jest uwzglednienie mozliwos$ci wystgpienia iteracji w
procesie podejmowania decyzji, poprzez powroty do wczesniejszych etapow procesu 1
ponowne ich opracowywanie. Jednakze model opracowany przez Simona [1960], zastosowany
do decyzji konsumenckich nie jest w petni wystarczajacy do poprawnego opisu rzeczywistosci,
gdyz konczy si¢ na etapie wyboru alternatywy, pomijajac zupetnie sam akt zakupu i to co
nast¢puje po nim. Innym ograniczeniem jest to, ze chociaz model ten wycigga na pierwszy
plan perspektywe decydenta, to nie uwzglednia kontekstu, w jakim zachodzi proces

podejmowania decyzji.

Kolejnym wartym uwagi modelem, jest czetoretapowy model analizy decyzyjnej
autorstwa Keeney'a [1982]. Propozycja ta ktadzie nacisk na trudnosci, jakie towarzysza
decydentom na drodze do wyboru satysfakcjonujacego rozwigzania problemu decyzyjnego.
Jako, ze model ten ma charakter normatywny, to autor wydziela w nim etapy, ktére powinna
zawiera¢ analiza: strukturowanie problemu decyzyjnego (generowanie alternatyw i okreslanie
celow), ocena mozliwych skutkow kazdej z alternatyw, okreslenie preferencji decydentéw oraz
ocena i poréwnanie alternatyw. Model ten uwzglednia elementy, ktore sktadaja si¢ na

ztozonos¢ sytuacji decyzyjnej na kazdym z etapow procesu (rys. 21).
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Rysunek 21. Normatywne ujecie procesu podejmowania decyzji wedlug Keeney'a [1982, s. 808].

Propozycja ta, tworzona z myslg o analizie decyzyjnej na potrzeby organizacji, uwzglednia
elementy takie jak obecnos¢ wielu decydentow o réznych celach, czy mnogos¢ grup, na ktore
moze wpyinaé podjeta decyzja [Keeney 1982]. Rozwazania te wykraczaja jednak poza obszar
problemowy niniejszej rozprawy. Warto jednak zwroci¢ uwage, ze cze$¢ z proponowanych
przez autora zmiennych, moze stanowi¢ wktad do podjetych tu rozwazan o strukturze i
przebiegu procesu podejmowania decyzji o zakupie dobr doswiadczalnych. W tym miejscu na
uwage zastugujg obserwacje autora [Keeney 1982], ze konsumenci mogg mie¢ trudnos¢ w
racjonalnym poréwnaniu i ocenie alternatyw, ktére sg atrakcyjne na roéznych trudno
uchwytnych wymiarach (np. wartos$¢ estetyczna produktu), a co si¢ z tym wigze, mogg mieé

réowniez trudnos¢ W przewidzeniu mozliwych konsekwencji wyboru danej alternatywy.

Inny, normatywny model stuzacy do analizy decyzyjnej zaproponowat Holtzman (rys.
22) [za: Regan i Holtzman 1995, s. 117]. Propozycja Holtzmana sktada si¢ z trzech faz analizy
decyzji: formutowania, oceny alternatyw i oceny powstalych rekomendacji. Wejscie do
modelu stanowig wilasciwosci sytuacji decyzyjnej, w ktorej znalazta si¢ osoba. Natomiast
wyjscie z modelu stanowi dziatanie, ktéore powinna podjaé. Aby uzyska¢ odpowiedz na
pytanie, jakie dziatanie nalezy podjac, na pierwszym etapie decydent powinien sformutowaé

wilasny model decyzyjny, ktory odzwierciedla problem oraz sktada si¢ z postrzeganych celow
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I mozliwych alternatyw dziatania. Konsekwencje kazdej alternatywy sa nastgpnie oceniane, a
potem wybierana jest jedna alternatywa, ktora zostata oceniona jako najbardziej obiecujgca. W
ostatnim etapie decydent ocenia rekomendacje powstate na bazie wybranej alternatywy. Jesli
okaze si¢, ze wybrana alternatywa nie jest satysfakcjonujgca, powinien nastgpi¢ powro6t do
poczatku procesu, w celu uwzglednienia innych alternatyw i/lub powtérzenia etapu oceny
[Regan i Holtzman 1995]. Model ten chociaz podobny do tego proponowanego przez Simona,
zawiera jedng roznice. Alternatywy sg generowane na etapie formulowania, a oceniane w
nast¢pnym etapie. Natomiast w modelu Simona [1960] alternatywy sa generowane i oceniane

w tym samym etapie.

powstaje powstaja
model rekomendacje

Wihagciwoscl
sviuac)l Formubowanie
decyzvine]

Ocena
rekomendacyi

.
uzyskano niesatysfakejonujace
rozwizzanie

Rysunek 22. Normatywne ujg¢cie procesu podejmowania decyzji wedlug Holtzmana [Regan i Holtzman 1995,
s. 117].

Witte [1972] =zakwestionowal twierdzenie o sekwencyjnej naturze procesu
decyzyjnego, odkrywajac ze etapy nie przebiegaja zgodnie z gory ustalong sekwencja, a
konsumenci zbierajg informacje i jednocze$nie opracowujag alternatywy, czesto dokonujgc
natychmiastowej oceny i podejmujac wstepng decyzje. W odpowiedzi na te obserwacje,
Mintzberg, Raisinghani i Théorét [1976] opracowali propozycje, ktora uwzglednia
niesekwencyjng natur¢ procesu decyzyjnego. Przeprowadzona przez autoréw analiza
przebiegu 25 sytuacji decyzyjnych, ktore miaty miejsce w réznych organizacjach, potwierdzita
obserwacje Witte’a [1972], wykazujac niesekwencyjng naturg procesu podejmowania decyzji

oraz pomijanie niektorych etapow, wyrdéznianych przez wczesniejszych badaczy (rys. 23).
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Rysunek 23. Przebieg podejmowania decyzji o przejsciu na emeryturg, na podstawie badan Mintzberga,

Raisinghani i Théoréta [1976, s. 268].

W dalszej kolejnosci, opierajac si¢ na modelu Simona [1960], autorzy [Mintzberg i in. 1976]
wyroznili 3 etapy (identyfikacji, rozwoju i selekcji), traktujac je jako nieuniknione i zarazem
tworzace ramy dla ogdlnego procesu podejmowania decyzji (rys. 24). To co wyrdznia te etapy
od odpowiednikow w propozycji Simona [1960], to uwzglednienie w ich ramach, réznych

procedur (tzw. rutyn), ktore moga przebiega¢ rownolegle.
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Rysunek 24. Model procesu podejmowania decyzji wedlug Mintzberga, Raisinghani i Théoréta [1976, s. 266].

Gtowna linia, ktora przebiega przez $rodek modelu, uwzglednia rutyny rozpoznania oraz
wyboru i oceny alternatywy, ktore sg czescig kazdego procesu decyzyjnego. Zasadniczo,
najbardziej podstawowy proces decyzyjny jest po prostu rozpoznaniem rozwigzania oraz jego
oceng i wyborem. Jednakze, zdaniem autrow wigkszos$¢ procesow decyzyjnych po rozpoznaniu
obejmuje réwniez etap rozwoju [Mintzberg i in. 1976]. W punkcie Xz istnieje rozgatezienie do
dwoch procedur tego etapu: wyszukiwania gotowych oraz projektowania niestandardowych
rozwigzan. Etap rozwoju podlega czestym iteracjom przed podj¢ciem ostatecznej decyzji, totez
w punkcie X4 model zawiera $ciezke, ktora poprzez punkt Xe, prowadzi z powrotem do etapu
rozwoju, w ktorym inicjowane sa kolejne cykle wyszukiwania i/lub projektowania. Oprocz tak
opisanej iteracji w etapie rozwoju, moze wystapi¢ powtdrne rozpatrzenie wstepnie doknanego
wyboru, dlatego z punktu Xs poprzez punkt Xs wiedzie petla zwrotna z rutyny ewaluacji z
powrotem do samej siebie. Procedura autoryzacji (odgatezienie w punkcie Xs) ma miejsce, gdy
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decydent nie ma uprawnien do samodzielnego dokonania wyboru, co ma miejsce w
organizacjach, ale jest poza obszarem zainteresowan badan procesu decyzji konsumenckich.®
W tym miejscu nalezy zwrdci¢ uwage, ze w przypadku decyzji konsumenckich nie rozpatruje
si¢ rowniez ,,targowania si¢” (ktore ma miejsce kiedy decyzja musi zosta¢ uzgodniona z innymi
decydentami)® oraz diagnozy (ktéra dotyczy proby zdefiniowania tego, co stanowi problem
decyzyjny). Model uwzglednia roéwniez to, ze cata sytuacja decyzyjna moze by¢é w catosci
rozpatrzona ponownie (np. w wypadku niesatysfakcjonujgcego wyniku), stad z punktow X4
oraz Xe prowadzi $ciezka z powrotem do punktu Xi. Model uwzglednia roéwniez przerwy i
op6znienia jakie moga wystapi¢, w trakcie podejmowania decyzji. Opoznienia wynikaja z
faktu, ze rozne procedury moga wystepowac jednoczesnie, co moze wigzac si¢ z oczekiwaniem
na podjecie kolejnych dzialan, jezeli ich wyniki sa ze soba powigzane. Przerwy w
podejmowaniu decyzji w organizacjach moga mie¢ charakter wewnetrzny (np. polityczny,
kiedy nie ma zgody co do tego, ze w ogodle nalezy podjac decyzj¢), zewngtrzny albo zwigzany
z pojawieniem si¢ nowej alternatywy [Mintzberg i in. 1976]. Z perspektywy autora niniejszej
rozprawy, rowniez W wypadku decyzji konsumenckich, mozna rozwazaé wszystkie
wymienione typy przerw. Przerwy wewnetrzne pojawiaja si¢, kiedy osoba odracza w czasie
procedure rozpoznania (np. ch¢é zaspokojenia potrzeby). Przerwy zewngtrzne pojawiaja si¢
pod wptywem zmiany czynnikow, ktore sg kryteriami wyboru (np. ceny produktu). Natmiast
przerwy zwigzane z pojawieniem si¢ nowej alternatywy, wyniakja z mozliwosci pojawienia

si¢ produktow substytucyjnych na rynku (np. nowej gry).

Propozycja Mintzberga, Raisinghani i Théoréta [1976] stanowi wielki krok naprzod w rozwoju
modeli podejmowania decyzji, gdyz uwzgledniajac wktad podejs¢ sekwencyjnych, opisuje
niesekwencyjng i pozornie chaotyczng nature procesu decyzyjnego. Biorgc dodatkowo pod
uwage opisanie przez autorow mozliwych przebiegow procesu decyzyjnego oraz
uwzglednienie w nich indywidualnego kontekstu sytuacji decyzyjnej, model ten pozwala na

opisanie szerszej gamy rzeczywistych dziatan podejmowanych przez konsumentow.

Ze wzgledu na niesekwencyjng naturg procesu, obecno$¢ przerw i opdznien, decyzja
stanowi konstrukt, ktory trudno ograniczony¢ do okreslonego czasu i miejsca [Langley,

Mintzberg, Pitcher, Posada i Saint-Macary 1995]. Jednak mimo tego, ze proces decyzyjny

8 Chociaz mozna w tym miejscu rozpatrywaé sytuacje, w ktorej miody konsument, musi uzyska¢ zgode na zakup
gry od prawnych opiekunow.

® W tym wypadku réwniez mozna odnalez¢ szczeg6lng sytuacje, w ktorej dwoje lub wigcej konsumentéw chea
dokona¢ wspblnego zakupu.
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moze przebiega¢ zrdéznicowanymi $ciezkami, w ramach ktorych pojawiaja si¢ rownolegle
dziatajgce procedury i iteracje, to zachowuje przy tym pewna, dajacg sie opisac strukture. Jest
to wazne w decyzjach konsumeckich podejmowanych dla dobr doswiadczalnych, takich jak
gry wideo, w wypadku ktorych konsumenci spotykaja si¢ z duzg liczba dostepnych produktéw
[Wright 2018], mozliwoscia doswiadczenia gry przed zakupem [Osathanunkul 2015], a takze
czestym pojawianiem si¢ nowych mozliwosci wyboru [Kuchera 2018]. Z drugiej strony
konsumenci nie pozostajg bierni w tym procesie, gdyz stale odbierajgc i oceniajgc informacje

z zewnatrz, odpowiednio dostosowuja przebieg procesu decyzyjnego.

Istniejg jednak jeszcze dwa istotne ograniczenia, ktore posiadaja dotychczas omawiane
modele. Pierwsze, to nieuwzglednienie w procesie decyzyjnym wplywu emocji. Biorgc pod
uwage wskazane w rozdziale drugim doniesienia badawcze z dziedzin neurobiologii,
proponowany model decyzji konsumenckich powinien uwzgledniaé rolg emocji rowniez na
wczesniejszych etapach procesu, tak aby trafniej wyjasniat on réznice w sposobie
postepowania konsumentéw. Dodatkowa obserwacjg w kontekscie gier wideo jest fakt, ze
niewiele modeli podejmowania decyzji uwzglednia to co dzieje si¢ po podjeciu decyzji
zakupowej. Z powyzszych powodow, w nastepnej kolejnosci zostang omoéwione modele, ktore
uwzgledniaja rowniez emocje konsumentéw oraz ich doswiadczenia zwigzane z

uzytkowaniem produktu.

3.3. Modele decyzji konsumenckich uwzgledniajace doswiadczenia konsumenta

Rassuli i Harrell [1990] zwracajg uwage, ze wiekszos¢ modeli decyzji konsumenckich
zaktada, ze jednorazowy akt wyboru produktu, ktory skutkuje zadowoleniem (albo
niezadowoleniem) konsumenta jest najczgséciej ostatnim etapem procesu decyzyjnego. Ich
zdaniem jest to zaloZenie, ktdre nazbyt zawgza obszar zainteresowan badan konsumenckich.
W proponowanym przez nich modelu (rys. 25) przyjmuja, ze wybdr nie jest wylgcznie
wynikiem poszukiwania i oceny alternatyw. Przeciwnie, wybor stanowi tutaj dane wejsciowe,
do dalszej czesci procesu, Ktory sktada si¢ z pordwnania zakupionego produktu (wybranej
alternatywy) z posiadanym zestawem konsumpcji, tj. zestawem uzupelniajacych i/lub
substytucyjnych produktow, ktore konsument posiada w okre§lonym momencie. Zestaw
konsumpcji stanowi kontekst dla zachowan pozakupowych. Jednoczesnie, posiadane
wczesniej zestawy konsumpcji dzialaja jako punkt odniesienia dla decyzji o zakupie.

Zasadniczo, poczynajac od pierwszego zakupu dobra danego typu, konsument z czasem

84



wypetnia pusty zbior konsumpcji, co skutkuje tym, ze kazdy kolejny wybor jest zalezny od
poprzednich. Proces ten autorzy uznajg za ciagly, gdyz posiadany zestaw konsumpcji jest stale
aktualizowany (tworzony, uzupethiany lub pomniejszany) przez kolejne wybory konsumenta.
Samo konsumowanie produktu okreslane jest w modelu jako styl konsumpcyjny. Po
konsumpcji, zmienne takie jak postawy oraz wartosci konsumenta zostaja zaktualizowane, a

nastepnie sg brane pod uwage przy kolejnej decyzji o zakupie dobra danego typu.

Styl

Wybor zakup konsumpeyjoy

Postawy 1 wartescl
kensumenta

Rysunek 25. Modal zachowan pozakupowych Rassuli i Harrella [1990].

Proponowana przez Rassuli i Harrella [1990] perspektywa, rozszerza obszar zainteresowan o
zachowania konsumenta po zakupie produktu, osadzajac pojedynczy akt zakupu w szerszym
kontekscie, poprzednich decyzji konsumenta. Co wazniejsze, model ten zaktada pewien
dynamizm zachowan konsumenckich, gdyz omawiany w nim zestaw konsumpcji podlega
zmianom w czasie, w wyniku kolejnych zakupéw. Jednak jak odnotowujg Sami autorzy
powyzszej propozycji, prezentowany przez nich model jest niekompletny oraz nie uwzglednia
wszystkich istotnych zmiennych, a te proponowane wymagaja opracowania bardziej
precyzyjnych definicji [Rassuli i Harrell 1990]. Mimo to, z perspektywy autora niniejszej
rozprawy, model ten stanowi ciekawa propozycje, ktora wskazuje, ze proces decyzji o zakupie
nalezy osadzi¢ w szerszym kontekscie poprzednich wyboréw konsumenta oraz ze na
zachowania pozakupowe konsumenta wplywa posiadany w danym momencie zestaw

konsumpcji.

Kolejny model, proponowany przez Neelamegham i Jain [1999] jest szczegdlnie
istotny dla podjetych w tej rozprawie rozwazan, gdyz byt tworzony z myslag o wyborach

dokonywanych dla dobr doswiadczalnych jakimi sg filmy. Na podstawie przegladu literatury i
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wilasnych badan empirycznych, autorzy zaproponowali i dokonali walidacji dwuetapowego

modelu decyzji i zachowan pozakupowych dla dobr doswiadczalnych (rys. 26).

Zrodla informacji:

Oczekiwania - recenzje krytykow z esowama
. A e TWigzane
Twiazane r filmem - opinie innych os&b . = .
: - z kategona produkdtdn
- reklama
e
Model
wyboru Etap I
L .an.l?dz.}. Ocena filmu po
oczekiwaniami a _ Etap ITa
S obejrzeniu
doswiadczeniem
Przekazywanie
Postrzepana i 2 Etap 1T
jakosé filmu mibr;ii?;;fﬂm P

Rysunek 26. Proces podejmowania decyzji o wyborze filmu i zachowan po obejrzeniu filmu [opracowanie wlasne

na podstawie Neelamegham i Jain 1999].

Pierwszy etap stanowi ekonometryczny model wyboru, w ktorego sktad wchodzg zmienne
psychologiczne, takie jak oczekiwania konsumentéw dotyczace filmu oraz zainteresowania
zwigzane z tg kategorig produktow, a takze zrodla informacji, takie jak reklama, recenzje
krytykdw 1 opinie uslyszane od innych oséb (ang. word of mouth, w skrocie WOM). W
kolejnym etapie uwzgledniono dwa sub-modele ekonometryczne zachowan konsumenckich:
oceng dokonywang po konsumpcji oraz sktonno$¢ do przekazywania informacji innym
osobom. Dane wejsciowe do modelowania oceny dokonywanej po obejrzeniu filmu stanowig
wybor dokonany przez konsumenta na wczes$niejszym etapie oraz ocena luki migdzy
oczekiwaniami a doswiadczeniem. Sktonno$¢ do przekazywania informacji innym osobom po
obejrzeniu filmu jest funkcja ogodlnej oceny, a takze postrzeganej jakosci produktu, na ktora
sktadajg si¢ uzyskana przyjemnos$¢ i niektore peryferyjne atrybuty produktu (np. efekty

specjalne). Natomist model pozakupowy stuzy do oszacowania prawdopodobienstwa, jaki
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charakter (tj. pozytywny albo negatywny) beda miaty rozprzestrzeniane przez konsumenta

informacje na temat obejrzanego filmu.

Propozycja Neelamegham i Jain [1999] i zwigzane z nig badania empiryczne wskazuja,
ze wybory konsumentéw dla dobr doswiadczalnych sa w duzej mierze uzaleznione od
zmiennych psychologicznych (oczekiwan i zainteresowania kategoria produktéw), wspierajac
tym samym wcze$niejsze poglady niektorych badaczy [Hirschman i Holbrook 1982]. W
szczegoblnoscei istotne jest stwierdzenie, ze na podjecie decyzji o wyborze nowego filmu, wptyw
majg oczekiwania emocjonalne, a nie poznawcza ocena atrybutow produktu (np. obsady,
kostiumoéw, scenografii), co wskazuje na krytyczng rolg emocji w zachowaniach
konsumenckich wobec débr doswiadczalnych. Warto réwniez zwrdci¢ uwagg, ze informacje
pochodzace od innych oséb (WOM) i z recenzji krytykow okazaty si¢ kolejnymi waznymi
determinantami wyboru konsumenta. Co ciekawe, pomimo poczatkowych zatozen badaczy
[Neelamegham i Jain 1999], w ramach walidacji prezentowanego modelu, okazato si¢ ze
oczekiwania zwigzane z produktem nie majg wplywu na ocen¢ filmu po obejrzeniu. Dla autora
niniejszej rozprawy, model Neelmagham i Jaina stanowi istotny wktad w zrozumienie procesu
decyzji konsumenckich o wyborze dobr doswiadczalnych, ale wcigz zawiera pewne
ograniczenia, ktore nalezy przezwycigzy¢. Chociaz, filmy mozna uznac za prototypowe dobro
doswiadczalne, ktorego wartos¢ jest trudno oceni¢ przed konsumpcja [Sawhney i Eliashberg
1996], to jak zwrocono uwage w pierwszym rozdziale rozprawy, roznig si¢ one znaczgco od
gier wideo. Ze wzgledu na ceche produktu jaka jest interaktywnos¢, gry wideo przy kazde;j
rozgrywce oferuja konsumentom odmienne doswiadczenie. Jest to zjawisko, ktorego
proponowany model nie uwzglednia. Inne istotne ograniczenie, tak jak w wypadku wigkszosci
prezentowanych wczesniej propozycji, stanowi jej sekwencyjnos¢, ktora nie oddaje innych

mozliwych przebiegéw procesu decyzyjnego.

Ostatni model, ktory zostanie szerzej omowiony, powstal na potrzeby przegladu i
ustrukturowania wynikow badan z dziedziny neuronauki konsumenckiej, ktore dotyczyty
podejmowania decyzji o wyborze marki [Plassmann, Ramsey i Milosavljevic 2012]. Ramy
koncepcyjne modelu zostaty stworzone na podstawie wczesniejszych badan z zakresu
psychologii zachowan konsumenckich oraz ekonomii behawioralnej (rys. 27) [Kahneman i
Snell 1992; Kahneman, Wakker i Sarin 1997; Rangel, Camerer i Montague 2008; Wirtz,
Kruger, Scollon i Diener 2003].
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Rysunek 27. Proces podejmowania decyzji o wyborze marki wedtug Plassmann, Ramsgy’a i Milosavljevic [2012,

s. 20].

W proponowanej strukturze wydzielono etapy, w ramach ktérych konsument nabywa

preferencji wobec danej marki [Plassmann i in. 2012]:

reprezentacja i uwaga — to, w jaki sposob konsumenci postrzegaja informacje
pochodzace z otoczenia i wilasnego organizmu moze mie¢ gleboki wplyw na ich
zachowanie. Tworzenie reprezentacji nadchodzacych informacji, to pierwszy proces w
podejmowaniu decyzji, ktorego efektem jest zidentyfikowanie roznych alternatyw. W
toku tego procesu konsument musi integrowaé informacje o Swoim stanie
wewngetrznym (np. poziomie zaspokojenia potrzeby) i zewnetrznym (np. kontekst
spoteczny), ktore przyciagajg jego uwage. Natomiast uwaga jest mechanizmem, ktory
jest odpowiedzialny za selekcjonowanie naptywajacych informacji. Z przegladu badan
przeprowadzonego przez Knudsena [2007], warto wskaza¢ trzy elementy, ktore maja
podstawowe znaczenie dla procesow uwagowych, a sg to przetwarzanie dot-gora (ang.
bottom-up), przetwarzanie goéra-dét (ang. top-down) oraz pamie¢é robocza.
Przetwarzanie dot-gora opiera si¢ na cechach wizualnych produktu (np. kolorze,
rozmiarze, ksztalcie), ktore uzyskuja automatyczny dostep do uwagi, zwlaszcza gdy
konsumenci sg wystawieni na przekaz marketingowy. Spostrzegane w ten sposob

cechy produktu, sa faczone w moézgu i ukierunkowujg uwage konsumenta na dalsze
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przetwarzanie naptywajacych informacji. Przetwarzanie gora-dét ma miejsce, gdy
konsument aktywnie poszukuje produktu. Uwaga konsumenta jest wtedy
ukierunkowana na uzyskanie istotnych informacji o produkcie (np. ksztlacie, kolorze),
ktore zostaja przywotane do pamigci roboczej.

warto$¢ przewidywana — reprezentuje przekonanie konsumenta o tym jakiej wartosci
doswiadczy konsumujac produkt w przysztosci. Przeglad dotychczasowych badan
[Plassmann i in. 2012] sugeruje, Zze co najmniej trzy struktury mézgu mogg brac¢ udziat
w ocenie wartosci przewidywanej przez konsumenta: prazkowanie, brzuszno-
przysrodkowa kora przedczotowa (ang. ventromedial prefrontal cortex - vmPFC) oraz
grzbietowo-boczna kora przedczotowa (ang. dorsolateral prefrontal cortex — dIPFC).
wartos¢ doswiadczona — opiera si¢ na przyjemnosci czerpanej z konsumowania
produktu. Wedlug wczesnych uje¢ wartosci, warto§¢ doswiadczana jest ta, ktora
powinna mie¢ najwieksze znaczenie przy podejmowaniu decyzji [Kahneman i in.
1997]. Wartos¢ do$wiadczona sktada si¢ ze walencji (pozytywnej albo negatywnej)
oraz intensywno$ci doswiadczenia konsumpcyjnego. Na tym etapie, w wyniku
przetwarzania w mézgu wartosci przewidywanej i doswiadczonej, powstaje warto$¢
motywacyjna. Powotujac si¢ na wyniki badan neurobiologicznych, Berridge [2007,
2009] rozréznia motywacje typu “chcie¢” i "lubi¢”. "Chcenie" oznacza na ile osoba
dazy do uzyskania nagrody, co mozna zaobserwowaé, np. przez dluzsze czasy
ogladania czy zwickszony wysitek. Natomiast "lubienie" odnosi si¢ do tego jak osoba
postrzega nagrodg (pozytywnie albo negatywnie).

warto$¢ zapamigtana i uczenie si¢ — reprezentujg w jaki sposob zapamigtana zostala
przez konsumenta ekspozycja na produkt. Na wartos¢ zapamigtang mogg sktadac si¢
osobiste do$wiadczenia zwigzane z konsumpcja, przekaz marketingowy oraz
informacje pochodzace od znajomych. Wyniki badan sugeruja [Plassmann i in. 2012],
ze czg$C procesOwW zwigzanych z zapamigtywaniem zachodzi na poziomie

nieswiadomym.

Podsumowanie dla propozycji Plassmann i in. [2012] moga stanowi¢ wnioski prezentowane

wczesniej przez Powella [2011], ktory zwraca uwage, ze neurobiologia moze przyczynié sig

do badan procesu podejmowania decyzji, poprzez taczenie nicobserwowalnych konstruktow

teoretycznych ze zmianami na poziomie fizjologicznym w organizmie, np. gotowos¢

konsumenta do ptacenia za produkt, ktora ma zasadnicze znaczenie dla budowana przewagi

konkurencyjnej przedsigbiorstwa, zwigzana jest z aktywacja brzuszno-przysrodkowej kory

89



przedczotowej [Plassmann, O’Doherty i Rangel 2007]. Zdaniem Powella [2011], tego typu
dowdd nie pozwala wyciggna¢ wniosku o istnieniu takiego stanu psychicznego jak "gotowosé¢
do ptacenia", ale w polaczeniu z ustaleniami na poziomie behawioralnym, zapewnia wsparcie
dla samego konstruktu i utatwia dalszy rozwoj hipotez, w ramach teorii zachowan
konsumenckich. Z perspektywy autora rozprawy, istotnym wktadem autoréow jest zwrocenie
uwagi na to, ze przewidywania konsumenta wplywaja na jego pdzniejsze doswiadczenie,
skutkujagc powstaniem wartosci motywacyjnej. Co ciekawe, jest to wniosek stojacy w
sprzeczno$ci z ustaleniami Neelemegham i Jaina [1999], ktérzy zaobserwowali, ze
oczekiwania zwigzane z filmem nie mialy wptywu na jego ocen¢ po obejrzeniu. Model
Plassmann i in. [2012], mimo zawarcia pewnych petli zwrotnych pomiedzy uczeniem si¢ a
poszczegblnymi etapami, pozostaje jednak w swej naturze sekwencyjny. Ponadto, o ile autorzy
nie wydzielaja samego aktu podjecia decyzji o zakupie produktu, to w ich propozycji przyjeto
ukryte zatozenie, ze decyzja konsumencka zachodzi bezposrednio po wytworzeniu wartosci
przewidywanej. Takie zalozenie jest ograniczajagce W tym, ze nie uwzglednia mozliwosci
korzystania z produktu przed zakupem, co ma miejsce w wypadku gier wideo. Warto réwniez
zauwazy¢, ze autorzy modelu [Plassmann i in. 2012] ktada nacisk na procesy poznawcze i
emocjonalne konsumenta towarzyszgce podejmowaniu decyzji o wyborze marki, a sam proces
podejmowania decyzji i jego strukture traktuja pobieznie. Jest to istotna dla autora rozprawy
obserwacja, ktora pozwala sadzié¢, ze o ile model Plassmann i in. [2012] nie wniesie istotnej
warto$ci na etapie tworzenia struktury procesu podejmowania decyzji o zakupie dobr
doswiadczalnych, to moze stanowi¢ podstawe dla typowania i porzadkowania zmiennych,

ktore sa w tym procesie kluczowe, a takze wesprze generowanie hipotez badawczych.

Zaprezentowane modele uzupetniajg wczesniejsze poglady o doswiadczenie zwigzane
z konsumpcjg, a takze 0 zmienne psychologiczne (takie jak emocje), ktore zostaly
uwzgledniane nie tylko po zakupie produktu, ale i na wczesniejszych etapach procesu
decyzyjnego. Co ciekawe, modele te w dalszym ciagu prezentujg proces decyzyjny jako
zjawisko sekwencyjne, nie uwzgledniajac tym samym obserwacji Witte’a [1972] i badan
Mintzberga i in. [1976]. Z perspektywy autora niniejszej rozprawy, kolejne ograniczenie
stanowi to, ze modele te nie pozwalajg na pelne opisanie procesu decyzji konsumenckich dla
gier wideo. Wynika to z ukrytego zatozenia, ze konsument moze do$wiadczy¢é produktu
wylacznie po zakupie, co niec uwzglednia zjawisk wsytepujaych na rynku gier wideo, takich
jak chociazby modelu ptatnosci free-to-play. Podsumowania dotychczasowych rozwazan

dostarcza tabela 10.
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Tabela 10. Poréwnanie wybranych modeli procesu podejmowania decyzji.
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Nicosia [1966] - - - - - -
Howard i Sheth [1969] - - - - - -
Engel i in. [1968] - - - - - -
Simon [1955, 1956, 1960] - - - - + -
Keeney [1982] - - - - + _
Regan i Holtzman [1995] - - - - + -
Mintzberg i in. [1976] + - + - + -
Rassuli & Harrell [1990] - + - - - -
Neelamegham i Jain [1999] - + - - + +
Plassmann i in. [2012] - + - - + +

Adnotacja. [opracowanie wiasne]. W tabeli przyjeto oznaczenia: ,,+” — Kiedy model spelnia warunek; ,,-” — kiedy

model nie spelia warunku.

3.4. Proponowany model procesu decyzji konsumenckich

Przeprowadzone przeglad i analiza pozwala na wskazanie luk, ktore wymagajg
uzupetnienia, w celu dokonania trafnego opisu procesu decyzji konsumenckich, ktory
uwzglednialby rowniez specyfike dobr do$wiadczalnych jakimi sg gry wideo. Do

podstawowych ograniczen rozpatrywanych do tej pory modeli nalezg:

e niecuwzglednienie mozliwosci powrotu do wczesniejszych etapow procesu
decyzyjnego,

e nieuwzglednienie mozliwos$ci pominiecia poszczegodlnych etapdw procesu.
gle gciap golny pow p
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Dodatkowo nalezy zauwazy¢, ze w wypadku dobr doswiadczalnych, takich jak gry wideo
konsument ma do czynienia ze zjawiskami, ktére wymykajg si¢ opisowi dotychczas
omoéwionych modeli procesu decyzji konsumenckich. Nalezy chociazby zwroci¢ uwage na
fakt, ze Konsumenci kupuja gry, w ktore pozniej w ogole nie graja [Murphy 2014]. W ramach
rynku gier wideo, konsumenci mogg rowniez nieprzerwanie korzystaé z produktow bez
konieczno$ci dokonywania zakupu (np. gry dystrybuowane w modelu free-to-play). Warto
zauwazy¢, ze to zjawisko nie ogranicza si¢ wylagcznie do gier wideo, ale jest rowniez spotykane
w wypadku innych dobr doswiadczalnych, np. za posrednictwem platformy Spotify
konsumenci maja mozliwo$¢ bezplatnego stuchania wybranej muzyki, ale jezeli chca ja

zachowa¢ na dysku swojego komputera, to musza wnie$¢ dodatkowa optatg.

Wskazane ograniczenia oraz poczynione obserwacje sklaniajg autora rozprawy do

zaproponowania autorskiego modelu procesu decyzji konsumenckich (rys. 28).
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Rysunek 28. Autorska propozycja procesu podejmowania decyzji konsumenckich [opracowanie wlasne].

Podstawe dla modelu stanowi propozycja Mintzberga i in. [1976], ktérg autor rozprawy

adaptuje dla procesu decyzji konsumenckich. W zwiazku z tym, ze intencja przy tworzeniu
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nowych modeli jest nie tylko wyjasnienie interesujacych badacza zjawisk, ale tez
uwzglednienie wktadu poprzednich propozycji, to proponowany model uwzglednia przebieg
procesu decyzji konsumenckich znany z modelu klasycznego (konsument po rozpoznaniu
potrzeby, poszukuje informacji i wstepnie selekcjonuje alternatywy, ktore nastepnie ocenia i
sposrod nich wybiera jedna, ktora kupuje i konsumuje — taki przebieg mozna uznac za typowy
dla gier dystrybuowanych w modelu pay-to-play). Jednak poza niesekwencyjng strukturg i
mozliwoscig pomijania etapow, nalezy zwrdci¢ uwage na inne roznice w stosunku do
omoéwionych do tej pory modeli. Autor rozprawy, celowo rozdziela akt wyboru rozwigzania
od decyzji 0 zakupie na odrgbne procedury. Wynika to z dwoch powodow. Po pierwsze, w
wypadku gier wideo dystrybuowanych w modelu free-to-play, konsumenci maja mozliwos¢
doswiadczania produktu przed zakupem (przej$cie w modelu z wezta X3 bezposrednio do
do$wiadczenia). Po drugie, konsument moze dokona¢ wyboru produktu, ale nie zdecydowac
si¢ na jego zakup (istniejace w modelu petle zwrotne odchodzace od punktu X3) lub moze ten
zakup odroczy¢ w czasie (wystgpienie opdznienia po rytunie wyboru alternatywy). Nastepnie,
w miejsce zachowan pozakupowych autor rozprawy wprowadza doswiadczenie zwigzane z
korzystaniem z produktu, gdyz jest to termin szerszy ale rownie precyzyjny, ktory uwzglednia
zaréwno zachowania pozakupowe jak i mozliwo$¢ korzystania z produktu przed zakupem. W
tym miejscu nalezy zwroci¢ uwage, ze po dokonaniu zakupu konsument moze nie skorzystaé
z produktu (petle zwrotne wiodace od punktu Xs przez punkty Xg i Xg) albo odroczyé¢
korzystanie z produktu (wystgpienie opdznienia po decyzji o zakupie). Model ten uwzglednia
rowniez to, ze rozne dobra doswiadczalne, a w szczegélnosci gry wideo moga byc
wykorzystywane wielokrotnie przed dokonaniem zakupu (po dos$wiadczeniu wystepuje
ponownie opoznienie). Model uwzglednia réwniez zidentyfikowane wcze$niej przerwy

wewnetrzne, zewnetrzne oraz te zwigzane z pojawieniem si¢ nowej alternatywy.

Zaprezentowany model, poza uwzglednieniem dorobku dotychczasowych podejs¢ do opisu
procesu decyzji konsumenckich [Nicosia 1966; Engel i in. 1968; Howard i Sheth 1969;
Neelamegham i Jain 1999; Plassmann i in. 2012], umozliwia opis szerszej gamy zjawisk, a co
wazniejsze generowanie nowych hipotez, ktore nie stojg w sprzecznosci z dotychczasowa
wiedzg. Warto zauwazy¢, ze ze wzgledu na swa iteracyjng strukture i pomijalno$¢ etapow,
model ten moze mie¢ zastosowanie do ogotu decyzji konsumenckich, wykraczajac poza proces
decyzyjny dla dobr doswiadczalnych. Jednak celem glownym niniejszej rozprawy jest
zbadanie wptywu doswiadczenia zwigzanego z rozgrywka na pozniejsze decyzje zakupowe

konsumentow.
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ROZDZIAL 4
Metodyka i organizacja badan wlasnych

4.1. Procedura badawcza

Analiza dostgpnej literatury i innych zrodel pozwolity na okreslenie problemu
badawczego oraz gtéwnego celu rozprawy. Problemem badawczym rozprawy jest wpltyw
doswiadczenia zwigzanego z korzystaniem z gier wideo na decyzje konsumenckie graczy.
Natomiast celem gldéwnym rozprawy jest okre$lenie wplywu do$wiadczenia w trakcie

rozgrywki na decyzje zakupowe i zachowania pozakupowe graczy.

Zgodnie z modelem decyzji konsumenckich zaproponowanym przez autora w rozdziale
trzecim nalezy przypuszczaé, ze zwigzek migdzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a
decyzjg 0 zakupie gry mediowany przez zmienne, takie jak che¢ kontynuacji rozgrywki oraz
che¢ polecania gry innym osobom (rys. 29b). Jest to propozycja alterantywna, wzglgdem
przyjmowanej w ramach dotychczasowej literatury, gdzie zwigzek migdzy do§wiadczeniem w
trakcie rozgrywki a decyzjami konsumenckimi byt badany w formie serii bezposrednich

zaleznoSci (rys. 29b).

a) Chec korzystania z gry b) Che¢ korzystania z gry

w wolnym czasie

Doswiadczenie

w trakeie rozgrywki

Decyzja o zakupie gry

Chec¢ polecenia

g1y innym osobom

w wolnym czasie

Doswiadczenie

w trakcie rozgrywki

Decyzja o zakupie gry

Chec polecenia

gry innym osobom

Rysunek 29. Modele koncepcyjne zwigzkow migdzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a decyzjami
konsumenckimi: a) model koncepcyjny odtworzony na podstawie analizy literatury; b) model koncepcyjny

zaproponowany przez autora rozprawy [opracowanie wiasne].

Powyzsza konceptualizacja zalezno$ci miedzy doswiadczeniem a decyzjami konsumenckimi

graczy bedzie analizowana W oparciu 0 nastepujaca hipoteze:
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H1: Wzrost oceny do§wiadczenia prowadzi do wzrostu checi kontynuacji rozgrywki i wzrostu
checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze, ktore z kolei prowadzg do wzrostu

prawdopodobienstwa zakupu gry.

Nastepnie na podstawie wynikow analizy determinant decyzji konsumenckich graczy
przeprowadzonej w ramach rozdziatu drugiego rozprawy, wytypowano i zoperacjonalizowano
szereg czynnikow, ktore potencjalnie mogg wzmacnia¢ badz ostabia¢ wptyw doswiadczenia w
trakcie rozgrywki na zidentyfikowane wczesniej mediatory. W efekcie postawiono nastepujace
hipotezy:

H2: Wptyw oceny doswiadczenia w trakcie rozgrywki na che¢ kontynuacji rozgrywki i cheé

polecania gry innym osobom jest moderowany przez oceng sterowania (uzytecznos$ci).

H3: Wptyw oceny doswiadczenia w trakcie rozgrywki na che¢ kontynuacji rozgrywki i che¢
polecania gry innym osobom jest moderowany przez preferencje gracza dotyczace gatunku
rozgrywanej gry.

H4: Wplyw oceny dos§wiadczenia w trakcie rozgrywki na che¢ kontynuacji rozgrywki i cheé

polecania gry innym osobom jest moderowany przez pte¢ gracza.

HS5: Wptyw oceny doswiadczenia w trakcie rozgrywki na che¢ kontynuacji rozgrywki i cheé

polecania gry innym osobom jest moderowany przez oczekiwania gracza przed rozgrywka.

Model koncepcyjny dla badania wptywu moderatoréw zaprezentowano na rys. 30.

Moderator

Chec korzystania z gry

W wolnym czasie

Doswiadeczenie

Decyzja o zakupie gry

w trakcie rozgrywki

Cheé polecenia

g1y innym osobom

Rysunek 30. Model koncepcyjny dla badania wptywu moderatorow [opracowanie wiasne].
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Ostatnim krokiem byta weryfikacja, na ile doswiadczenie w trakcie rozgrywki wptywa na

zachowania pozakupowe graczy. W tym celu postawiono nast¢pujgce hipotezy:

H6: Wsrod graczy, ktorzy zakupili gre, wzrost oceny doswiadczenia prowadzi do wzrostu
checi kontynuacji rozgrywki i checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze, ktore z

kolei prowadza do wzrostu prawdopodobienstwa zakupu dodatkowej zawartosci do gry.

H7: Wsrdéd graczy, ktorzy zakupili gre, wzrost oceny doswiadczenia prowadzi do wzrostu
checi kontynuacji rozgrywki i checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze, ktore z

kolei prowadzg do wzrostu czasu spedzonego w grze po zakupie.

Biorac pod uwage cel rozprawy i postawione hipotezy autor zaprojektowat i przeprowadzit
jedno podtuzne badanie ilosciowe w formie eksperymentu laboratoryjnego z powtarzanymi
pomiarami, ktory zostat uzupetniony o cze$¢ monitorujgcg zachowania pozakupowe. Badanie
zostato przeprowadzone w okresie od pazdziernika 2019r. do marca 2020r., z wykluczeniem
okresu od 15 listopada 2019r. do 15 stycznia 2020r., aby zminimalizowa¢ mozliwy wplyw

wyprzedazy $wigtecznych i noworocznych na wyniki.

4.2. Organizacja badan w formie eksperymentu

Wybor eksperymentu sposrod innych metod badawczych wynikat nie tylko z
przyczynowo-skutkowego charakteru badanych zaleznosci. Niesekwnecyjno$é procesu
decyzyji konsumenckich i mozliwos$¢ pomijania etapow opisana w trzecim rozdziale rozprawy
wymagala od autora dopuszczenia mozliwosci, ze decyzje uczestnikow planowanych badan
moga wynika¢ nie tyle z r6znego natezenia mierzonych zmiennych, co z podjgcia decyzji na
bazie rdznie przebiegajacych procesow decyzyjnych. Odpowiedzig bylo zatem zaaranzowanie
sytuacji badawczej w postaci jednej z mozliwych $ciezek procesu decyzyjnego tak, aby badani
przeszli przez wszystkie kluczowe z perspektywy badania etapy. Bazujac na autorskim modelu
procesu decyzji konsumenckich przedstawionym w rozdziale trzecim rozprawy, wlasciwa
cz¢$¢ badania w formie eksperymentu laboratoryjnego z powtarzanymi pomiarami, miata za
zadanie odwzorowa¢ warunki wystepujace na etapie selekcji procesu decyzyjnego, w sytuacji
kiedy gracz ma mozliwos$¢ skorzystania z produktu przez ograniczony czas (ang. trial) lub w
ograniczonym zakresie (ang. demo) przed podjeciem decyzji o zakupie pelnej wersji. Takie
zaaranzowanie sytuacji badawczej, nie tyle pozwolito przyjac, ze wszyscy uczestnicy przeszli

przez proces decyzyjny w identyczny sposob, ile ze sama struktura procesu byta identyczna u
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kazdego uczestnika, a takze pozwalato na efektywna kontrol¢ zdefinowanych w modelu
przerw, co na potrzeby planowanych badan bylo efektem zadowalajagcym. Fragment modelu

podlegajacy badaniu w czesci laboratoryjnej prezentuje rysunek 31.

Etap
selekcji

Selekeja

Wybor:
wiasny osad

Doswiadczenie
Zwlazane
z korzystaniem

LEGENDA:

o - wezel —/l/— - opdinienie

Rysunek 31. Fragment autorskiego modelu procesu podejmowania decyzji konsumenckich podlegajgcy badaniu
w ramach eksperymentu laboratoryjnego [opracowanie wlasne].

Ponadto, w rozdziale drugim rozprawy zidentyfikowano szereg determinant, ktore wptywaja
na decyzje konsumenckie graczy. Nalezalo mie¢ zatem na uwadze fakt, ze przy badaniu
wybranych czynnikéw i ich zaleznoS$ci, inne, ktore nie zostaly objete badaniem moga miec
zaktocajacy wpltyw na uzyskane wyniki. Dlatego chcac bada¢ zdefiniowane w ramach hipotez
realcje przyczynowo-skutkowe autor musial podda¢ zmienne niepodlegajace badaniu
efektywnej kontroli. Dodatkowo nalezato przyjaé, ze doswiadczenie w trakcie rozgrywki jako
stan pojawiajacy si¢ w trakcie interakcji gracza z gra moze podlega¢ pewnym
znieksztatlceniom, ktore mogly mie¢ charakter Srodowiskowy (np. nadmierny hatas w

otoczeniu, obecnos¢ innych osob), czy wynikac¢ z pewnych zachowan po stronie gracza (np.
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badani mogli uzupelia¢ kwestionariusze w réoznym czasie od rozgrywki). Dlatego autor

zdecydowat si¢ przeprowadzi¢ badania w mozliwie wystandaryzowanych warunkach.

Dobor proby badawczej miat charakter celowy. Do udzialu w badaniu zaproszono
osoby, ktore posiadajg konto na platformie dystrybucji cyfrowej STEAM, graja w gry wideo
na platformie PC oraz nie graty wczesniej w ktorgkolwiek z gier wytypowanych na potrzeby
badan. Rekrutacj¢ do badan prowadzano za pomoca ankiety internetowej stworzonej w
narzgdziu Google Forms, ktora zostata udostgpniona w mediach spotecznosciowych (m.in. na
stronach facebookowych Polskiego Towarzystwa Badania Gier i Poznanskiej Gildii Graczy)
oraz forach internetowych poswieconych tematyce gier wideo. Wzor ankiety rekrutacyjnej

znajduje si¢ w zataczniku nr 1 do rozprawy.

Badania przeprowadzono w zaadaptowanym na ten cel pomieszczeniu biurowym.
Wszyscy gracze korzystali z jednego z dwoch identycznych stanowisk, z ktorych kazde
sktadato si¢ z biurka, fotela obrotowego, komputera klasy PC, monitora, myszy, klawiatury,
kontrolera do gier oraz stuchawek z regulacjg glto$nosci. Uczestnicy mogli dostosowac fotel
obrotowy oraz wysoko$¢ na jakiej umieszczony byt monitor, a takze gltosnos¢ dzwicku w
stuchawkach do swoich indywidualnych preferencji. Graczy pytano rowniez o rgcznos$¢ oraz
informowano, aby w razie potrzeby dostosowali umiejscowienie i uktad myszy oraz klawiatury

do swoich potrzeb.

Przed przystagpieniem do badania uczestnikom przedstawiano ogolny przebieg
pierwszego etapu oraz informacjg, ze niektorzy z nich mogg zakwalifikowac¢ sie¢ do drugiego
etapu. Jednoczesnie osoby badane zostaty poinformowane, ze cz¢$¢ informacji zostanie im
ujawnione dopiero po zakonczeniu badania. Nastepnie przekazano uczestnikom informacje o
dobrowolnosci udzialu w badaniu, anonimizacji zbieranych danych, a takze o mozliwosci
zrezygnowania z udzialu w badaniu w dowolnym momencie bez zadnych konsekwencji i
podawania przyczyny. Po wyrazeniu zgody na udzialu w badaniu, uczestnicy przystepowali

do dalszej czg$ci badania.

Na etapie selekcji procesu decyzyjnego gracz ma juz wytypowany wstepny zestaw rozwigzan,
ktore beda podlegac ocenie, totez na potrzeby badan autor wytypowat cztery dostepne na rynku
gry wideo dystrybuowane na platform¢ PC, zréznicowane ze wzgledu na gatunek i oceny
graczy (tabela 11). Dobor gier ze wzglgdu na gatunek oraz ocene graczy miat za zadanie
umozliwi¢ okreslenie, ktore ze zidentyfikowanych zalezno$ci mozna generalizowaé na calg

klase zroznicowanych produktow jakimi sg gry wideo, a ktore sg specyficzne dla wybranych

98



typoéw gier. Dodatkowo, aby zminimalizowa¢ wptyw konfiguracji sprz¢towej posiadanej przez
gracza na decyzje, wytypowano gry o relatywnie niskich wymaganiach sprzetowych.°
Wybrano dwie gry platformowe (Katana Zero [2019] i Onikira Demon Killer [2015]) oraz
dwie strategie turowe (Into the Breach [2018] i Human Extinction Simulator [2015]). Na
podstawie stron produktow na stronie www.steampowered.com Katana Zero i Into the Breach
uzyskaty znacznie wyzsze oceny graczy (odpowiednio 98% i 93%), niz Onikira Demon Killer

i Human Extinction Simulator (odpowiednio 37% i 18%).

Tabela 11. Gry wytypowane na potrzeby badan w podziale na kryteria doboru.

Gatunek gry
Gra akgji Gra strategiczna
Wysoka Katana Zero Into the Breach
Ocena
Niska Onikira Demon Killer Human Extinction

Adnotacja. [opracowanie wlasne].

Aby jednoznacznie nada¢ eksperymentowi ramy sytuacji decyzyjnej, kazdy gracz otrzymywat
informacje, ze w ramach wynagrodzenia za udzial w badaniu bgdzie mogt wybra¢ jedng z
czterech gier wytypowanych na potrzeby badania albo voucher o wartosci 20zt do

wykorzystania na jednej z platform dystrybucji cyfrowej.*

Na podstawie informacji zamieszczonych na www.steampowered.com autor przygotowat
réwniez specjalne wersje stron produktowych wytypowanych gier tak, aby gracze mogli
zbudowac oczekiwania przed rozgrywka (przyktadowa strona produktowa zostala zawarta w
zalgczniku nr 2). Kazda strona zawierata zrzuty ekranow z rozgrywki, wideo promocyjne, a
takze przettumaczone na jezyk polski opisy rozgrywki. Jednocze$nie nie zamieszczono
informacji o ocenach recenzentow, ocenach innych graczy, roku produkcji gry, a kazdej z gier
przypisano te sama ceng - 53,99z1.'? Informacje te zidentyfikowano w rozdziale dotyczacym

determinant decyzji konsumenckich graczy jako takie, ktére moga mie¢ wptyw na decyzj¢ o

10 Wedtug informacji zawartych na stronach produktowych typowano gry, ktére mozna uruchomi¢ na konfiguracji
sprzgtowej sprzed ponad 5 lat.

1 Nalezy odnotowaé, ze dostepne platformy dystrybucji byly bezposrednio powiazane z platformami
sprzetowymi. Gracze mogli wybra¢ voucher do sklepu STEAM (PC), PlaystationStore (konsole), XBOX
(konsole), Google Play (urzadzenia mobilne).

12 W okresie badan faktyczne ceny gier wynosity: 53,99zt — Katana Zero; 50,99zt — Onikira Demon Killer; 53,99zt
— Into the Breach; 71,99zt — Human Extinction Simulator.
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zakupie gry, totez nieujawnianie ich w ramach badania stanowito istotny element kontroli
zmiennych, ktore mogltyby w niezamierzony sposdb wptyng¢ na wyniki. Strony produktowe
wyswietlano W losowej kolejnosci, a oczekiwania przed rozgrywka, gracze wyrazali na skali
od 0 do 100, bezposrednio po zapoznaniu si¢ z dang strong. Gracze okreslali rowniez
prawdopodobienstwo zakupu gry przed rozgrywka odpowiadajac na pytanie ,,Jakie sq szanse,

Ze kupisz te gre?” na skali od 0 do 10 uzupetnionej o opisy stowne [Juster 1966].

Kazdy gracz stawal réwniez przed prostym wyborem, a nastgpnie mozliwoscia zdobycia
doswiadczenia zwigznego z korzystaniem z produktu. Uczestnicy rozgrywali kazda z gier, w
wybranej przez siebie kolejnosci, poswiecajac na rozgrywke w kazda z nich maksymalnie 20
minut. Gracze byli informowani, ze po kazdej rozgrywce bedg proszeni o podzielenie si¢
swoimi wrazeniami z rozgrywki, ale samg rozgrywke moga zakonczyé przed uplywem
wyznaczonego czasu. Bezposrednio po zakonczeniu rozgrywki w dang gre, uczestnicy
odpowiadali na pytania kwestionariuszowe, w formie arkusza Google Forms, na ktory sktadaty

sie:

e Kwestionariusz do pomiaru doswiadczenia w trakcie rozgrywki (GEQ); ang. Game
Experience Questionnaire) [ljsselsteijn i in. 2013] — wyboru narze¢dzia dokonano na
podstawie analizy szeregu istniejacych kwestionariuszy [por. Nordin i in. 2014]. Z
perspektwy autora rozprawy, istotnym atutem narzedzia jest to, ze pozwala ono
uchwyci¢ dos§wiadczenie graczy w mozliwie szeroki sposob, mierzac jednoczesnie
elementy zwigzane z potrzebami podstawowymi graczy, przeptywem i immersja, a
takze emocjami. Kwestionariusz sktada si¢ z 33 pozycji ocenianych na skali od 0 do
4. Na potrzeby obliczenia koncowego wyniku zsumowano oceny poszczegolnych
pozycji.

e Ocena sterowania za pomocg skali uzyteczno$ci systemu (SUS; ang. System
Usability Scale) [Brooke, 1996] — Skale zaadaptowano na potrzeby badan zastepujac
oryginalnie wystepujace w pozycjach ,,system” stowem ,gra”. Skala zawiera
stwierdzenia dotyczace tatwosci sterowania, np. ,,Sterowanie w tej grze jest
niepotrzebnie skomplikowane.”. Dodatkowo, w ramach badan usuni¢to z skali
pozycje ,, Czesto gratbym/gratabym w te gre.”, gdyz pytanie nie dotyczylo tatwosci

sterowania oraz wprowadzatoby redundacje, ktora skrzywitaby wyniki testowania
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hipotez.® Skala sktadata si¢ ostatecznie z 9 pozycji ocenianych na skali od 0 do 4.
Po uwzglednieniu pozycji odwroconych, wyniki koncowy uzyskano sumujgc oceny
dla poszczegdlnych pozycji.

Pytanie dotyczace checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze — ,,Biorgc
pod uwage Twoje doswiadczenie w trakcie rozgrywki, jak bardzo prawdopodobne
Jest, ze polecitabys/polecitbys te gre swoim znajomym?”. Uczestnicy udzielali
odpowiedzi na skali od 1 (Mato prawdopodobne) do 10 (Bardzo prawdopodobne).
Pytanie dotyczace checi kontynuacji rozgrywki — ,, Biorgc pod uwage Twoje
doswiadczenie w trakcie rozgrywki, jak bardzo prawdopodobne jest, Ze
gratabys/gratbys w te gre w swoim wolnym czasie?”. Uczestnicy udzielali
odpowiedzi na skali od 1 (Mato prawdopodobne) do 10 (Bardzo prawdopodobne).
Skala prawdopodobienstwa zakupu Justera [1966] — uczestnicy udzielali odpowiedzi
na pytanie ,,Jakie sq szanse, ze kupisz te gre?” na skali od 0 do 10 uzupetnionej o

opisy stowne.

Pelng tres¢ arkusza zawarto w zataczniku nr 3. Po odbyciu rozgrywek i udzieleniu odpowiedzi

na pytania, gracze stawali przed decyzja zwigzana z wyborem wynagrodzenia za udzial w

badaniu. Po wyborze wynagrodzenia odbywat si¢ debriefing, w trakcie ktoérego ujawniano

manipulacje eksperymentalng zwigzang z cenami produktow oraz odpowiadano na ewentualne

pytania uczestnikow. Gracze, ktorzy wybrali voucher konczyli badanie na tym etapie.

Natomiast uczestnicy, ktorzy wybrali jedna z gier byli informowani o kwalifikacji do drugiej

cz¢$ci badania. Po 7 dniach od otrzymania klucza aktywujacego wybrang gre na platformie

STEAM, uczestnikom tym przesytano dodatkowa ankiete (zatgcznik nr 4), ktéra sktadata si¢

Z.

Pytania dotyczacego czasu spedzonego w rozgrywce —,,lle godzin spedzitas/es do tej
pory w tej grze? . Uczestnicy udzieliali odpowiedzi wpisujac liczbe godzin odczytang
ze statystyk dostepnych dla ich konta STEAM.

Skali prawdopodobienstwa zakupu Justera [1966] — uczestnicy udzielali odpowiedzi na
pytanie ,,Jak bardzo prawdopodobne jest, ze kupitabys/kupitbys dodatek do tej gry (np.
w formie DLC)? ” na skali od 0 do 10 uzupetionej o opisy stowne.

18 Zwazywszy na inne zmienne podlegajace pomiarowi, pozsotawienie pozycji skutkowatoby wykryciem
pozornych zwigzkéw miedzy zmiennymi lub uzyskaniem wigkszego wptywu tatwosci sterowania.
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Biorac pod uwage fakt, ze sam zakup produktu nie oznacza, ze konsument z niego skorzysta,
uczestnikom przekazano rowniez informacje, ze w wypadku gdyby ani razu nie uruchomili
otrzymanej gry, to w liczbie godzin jakie spedzili w grze powinni wpisa¢ ,,0”, a nastepnie
udzieli¢ odpowiedzi na pozostate pytania. Szczegdtowy przebieg badania prezentuje rysunek
32.
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Rysunek 32. Szczegdlowy przebieg badania [opracowanie whasne].
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4.3. Charakterystyka uczestnikow badan

W badaniu uczestniczyly 64 osoby. Bioragc pod uwage, ze do badan zaproszono
wylacznie osoby, ktore zadeklarowatly, ze do grania korzystaja z platformy PC, to zgodnie z
przewidywaniem na podstawie danych zaprezentowanych w rozdziale drugim, wiekszo$¢ oséb

badanych stanowili me¢zczyzni (84,38%; wykres 13).

= kobieta = mezczyzna

Wykres 13. Udziat kobiet i m¢zczyzn w probie badawczej (N=64).

Wsrod badanych, znalazty si¢ osoby w wieku od 18 do 37 lat (M = 24,83; SD = 4,98). W
podziale na grupy wiekowe zdefiniowane w rozdziale drugim, w badaniu uczestniczyli

reprezentaci trzech z nich (wykres 14). Dwie najwigksze grupy stanowity osoby w przedziatach
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18-24 lat oraz 25-34 lat - do kazdej z nich nalezato po 48,44% badanych. W badaniu wzi¢li

rowniez udzial przedstawiciele grupy wiekowej 35-54 lat, ale stanowili oni jedynie 3,13%.

3,13%

= 18-24 = 25-34 = 35-54

Wykres 14. Udziat poszczegolnych grup wiekowych w probie badawczej (N=64).

Wigkszo$¢ uczestnikow stanowily osoby z wyksztatlceniem $rednim 59,38%. Osoby
posiadajace wyksztalcenie wyzsze stanowily natomiast 39,06% uczestnikow. Najmniejsza

grupe stanowily osoby z wyksztatceniem podstawowym — 1,56% (wykres 15).

1,56%

= wyzsze ®érednie = podstawowe

Wykres 15. Podziat proby badawczej ze wzgledu na wyksztatcenie (N=64).

105



Wigkszos¢ badanych — 40,63% grato na platformie PC codziennie, a kolejne 28,13%
deklarowato, ze gra 2-3 razy w tygodniu. Zatem ponad 68% badanych korzystato z gier wideo
na platformie PC z realtywnie duza czgstotliwoscig. Osoby, ktore graly raz na tydzien
stanowity 12,5% badanej grupy. Natomiast 18,75% 0sob zadeklarowato, ze gra na PC rzadziej

niz raz na tydzien. Czestotliwo$¢ grania na platformie PC prezentuje wykres 16.

= rzadziej niz raz w tygodniu = raz w tygodniu = 2-3 razy w tygodniu = codziennie lub prawie codziennie

Wykres 16. Czestotliwo$¢ grania na platformie PC wsrod osob z proby badawczej (N=64).

Warto odnotowac, ze czgs¢ badanych korzystata jednoczesnie z innych platform sprz¢towych
(wykres 17).

Konsole Urzadzenia mobilne

\
625%
= nie gram nate platformie = rzadzig niz raz wtygodniu = raz w tygodniu
= 2-3 razy wtygodniu = codziennie lub prawie codziennie

Wykres 17. Czgstotliwo$¢ grania na innych platformach sprzetowych (N=64).
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Wsrod gatunkow gier, najwiecej graczy preferowato gry akcji, RPG oraz strategie.
Odpowiednio 86,94%, 81,25% oraz 75% uczestnikow zadklarowato, ze lubi” albo ,,bardzo

lubi” te gatunki.

Sportowe 34,38% 32,81% 7,81%

B Bardzo nie lubi¢ W Nie lubi¢  ® Trudno powiedzie¢ = Lubi¢ ™ Bardzo lubi¢

Wykres 18. Rozklad preferencji dotyczacy roznych gatunkow gier w probie badawczej (N=64).

4.4. Przygotowanie danych do analizy

Postawione hipotezy wskazywaly na zalezno$ci w postaci mediacji oraz moderacji,
totez w celu ich testowania, autor rozprawy zdecydowat si¢ na przeprowadzenie serii analiz
modeli regresji liniowej, utworzonych w oprogramowaniu statystycznym IBM SPSS Statistics,
wraz z makrem PROCESS w wersji 3.5 [Hayes 2013]. Przed przystapieniem do wlasciwej
analizy i wnioskowania, autor po$wiecit uwage temu, na ile posiadany przez niego zbior
danych spetnia zatozenia przyjmowane przy analizach regresji liniowej [Hayes 2013]:

e Istnienie liniowej zalezno$ci migdzy zmienng zalezng a zmiennymi niezaleznymi.

e Homoskedastyczno$¢ reszt, czyli istnienie takiej samej wariancji reszt skladnika
losowego dla wszystkich obserwaciji.

e Brak lub niskie skorelowanie zmiennych niezaleznych.

e Brak autokorelacji reszt sktadnika losowego.

e Posiadanie rozktadu normalnego przez reszty w modelu.

Na tym etapie, kluczowe dla autora rozprawy bylo sprawdzenie pierwszych trzech zatozen,
gdyz ich niespeinienie miatoby najpowazniejsze konsekwencje dla stworzonych modeli

regresji. W wypadku zaobserwowania innej niz liniowa zalezno$ci mig¢dzy zmiennymi
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zaleznymi a niezaleznymi wymagaloby zasotoswania innej metody analizy lub takiego
rekodowania zmiennych, aby zalezno$¢ miedzy nimi mozna bylo sprowadzi¢ do postaci
liniowej. Natomiast niespelnienie zalozenia 0 homoskedastycznosci reszt mogloby
doprowadzi¢ do zmniejszeniem mocy statystycznej testow lub obnizenia doktadnosci
przedziatlow ufnosci dla wspotczynnikoéw regresji. Wymagatoby to zastosowania estymatora
bledu standardowego zgodnego z heteroskedastycznoscig albo przeliczania modelu dla
poszczegbdlnych przedziatow, w ktorych reszty sg homoskedastyczne. W koncu, stwierdzenie
silnych korelacji miedzy zmiennymi niezaleznymi, mogloby poskutkowaé zerowym Ilub
niskim przyrostem mocy wyjasniajacej przy kazdej kolejnej takiej zmiennej wprowadzonej do
modelu. Wymagatoby to utworzenia nowej zmiennej na bazie tych istniejacych lub

wykluczenia ktorej$ z nich z modelu regres;ji.

Zalozenie o istnieniu liniowej zaleznos$ci mig¢dzy zmiennymi zaleznymi a zmiennymi
niezaleznymi sprawdzono w opraciu 0 analize wykresow rozrzutu dla poszczegdlnych

zmiennych, w ramach kazdej z gier wytypowanych do badania (wykresy 19-22).

o o
N
X © g E
|
o o 0
1 o Q|
£ 8
o S o0 o
=]
8
o o
o o
N
é 5 © E g oo 0@%
w
s o g o o%’oo
o B oo Coap
° o © o
o o
N o B g o 8 2, 2
3 B | o
4 ° o g © Ogpo o g?% [
] 8 o & 00 %o %
o o
8 ° o °© o
o ] o o @omo oc am
o o 0 QCOm oD
N o o © o O@amo @ TAO O 0 ® 0G0
b o o of oo oo@ 0 Comao o
4 o 0 0 0o o oo®
= o o (<] o @ o o o
= o o o ® @ o
o o o oce [ o o o o
o o @o om o
o 0 o 0 o oom © @mo o o@m 000l
o o 9 aoOCCD o aum @ o o 0000
[+ o o oo oo oweo co amo o o cooo
o o 0 o9 o oo 0o @D O ooa
= 0 o oao oo oo om o oo
0] o o o o o o0 o o
- o 0 o o o o @ oo
o o o o
o o @ o oo om oomo o ooo
(=] Q o o oo (=] oo o =} Qo © o
o 0 0 [eXe] 00
o o © oD > o comm 000l oo
N o o o 000D o om o @ ano 0000 000
x o o o ao oo oo o @om® o 000 coo
N (-] o 0 o 00000 © 0 @m@ o 0 mmo®m 000 0 000 ©
0 o 0 © 0 @ oo €0 @O0 o 00 00 0000
= o o o o oo o @ oo 00
o o @ o o oo oo o o
o 0o oo ® ] o o ™ 0 0 0 00 00
o o <] <] o 0o o o o
PrAkcji PrT_O_KZ GEQKZ SUSKZ PTNPSKZ PTGWCKZ

Wykres 19. Macierz wykresoéw rozrzutu dla wysokoocenianej gry akcji (N=64). Zmienne: PrfAkcji — preferencje
dotyczace gatunku gry; PrT_O_KZ — Oczekiwania przed rozgrywka; GEQKZ — doswiadczenie w trakcie
rozgrywki; SUSKZ — tatwo$¢ sterowania; PTNPSKZ — cheé polecania gry innym osobom; PTGWCKZ — cheé
kontynuacji rozgrywki; PTSZZKZ — prawdopodobienstwo zakupu gry.
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Wykres 20. Macierz wykresow rozrzutu dla niskoocenianej gry akcji (N=64). Zmienne: PrfAkcji — preferencje
gracza dotyczace gatunku gry; PrT_O ODK — Oczekiwania przed rozgrywka; GEQODK — dos$wiadczenie w
trakcie rozgrywki; SUSODK — fatwo$¢ sterowania; PTNPSODK — che¢ polecania gry innym osobom;
PTGWCODK - che¢ kontynuacji rozgrywki; PTSZZODK — prawdopodobienstwo zakupu gry.
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Wykres 21. Macierz wykresow rozrzutu dla wysokoocenianej gry strategicznej (N=64). Zmienne: PrfStrategiczne
— preferencje gracza dotyczgce gatunku gry; PrT_O_ITB — Oczekiwania przed rozgrywka; GEQITB -
doswiadczenie w trakcie rozgrywki; SUSITB — tatwos$¢ sterowania; PTNPSITB — cheé polecania gry innym
osobom; PTGWCITB — che¢ kontynuacji rozgrywki; PTSZZITB — prawdopodobiefistwo zakupu gry.
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Wykres 22. Macierz wykreséw rozrzutu dla niskoocenianej gry strategicznej (N=64). Zmienne: PrfStrategiczne
— preferencje gracza dotyczace gatunku gry; PrT_O HES — Oczekiwania przed rozgrywka; GEQHES —
doswiadczenie w trakcie rozgrywki; SUSHES — fatwo$¢ sterowania; PTNPSHES — cheé polecania gry innym
0sobom; PTGWCHES - che¢ kontynuacji rozgrywki; PTSZZHES — prawdopodobiefstwo zakupu gry.

Na podstawie przeprowadzonej analizy autor rozprawy przyjat, ze zwiazki migdzy

poszczegolnymi zmiennymi nie wykazywaty charakteru nieliniowego.

Nastepnie sprawdzono sit¢ zwigzkéw migdzy badanymi zmiennymi niezaleznymi. W tym celu
autor skorzystal ze wspotczynnika korleacji liniowej Pearsona. Na potrzeby rozprawy przyjeto,
ze korelacje pomig¢dzy ktorgkolwiek z utworzonych par zmiennych niezaleznych, na poziomie
wyzszym niz 0,7 nalezy uzna¢ za wystarczajgco silne, aby rozwazy¢ wykluczenie jednej z nich
z modelu regresji albo utworzenie z nich nowej zmiennej. Macierze korelacji zmiennych

niezaleznych dla kazdej z gier wytypowanych do badania zawieraja tabele 12-15.
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Tabela 12. Macierz korelacji migdzy zmiennymi niezaleznymi dla wysokoocenianej gry akcji (N=64).

1 2 3 4 5
1. Ple¢ -
2. Preferencje dotyczace gatunku 4307 i
(gry akcji) '
3. Oczekiwania przed rozgrywka ,088 ,130 -
4. Doswiadczenie w trakcie rozgrywki -,044 ,063 ,552** -
5. Ocena sterowania ,273* ,074 ,458** ,456** -

Adnotacja. * - korelacja istotna na poziomie p<,05 (dwustronnie); ** - korelacja istotna na poziomie p<,01 (dwustronnie).

Tabela 13. Macierz korelacji migdzy zmiennymi niezaleznymi dla niskoocenianej gry akcji (N=64).

1 2 3 4 5
1. Ple¢ -
2. Preferencje dotyczace gatunku 4305 )
(gry akeji) '
3. Oczekiwania przed rozgrywka -,150 ,145 -
4. Doswiadczenie w trakcie rozgrywki -,031 ,184 ,373** -
5. Ocena sterowania ,064 -,010 -,169 ,137 -

Adnotacja. ** - korelacja istotna na poziomie p<,01 (dwustronnie).

Tabela 14. Macierz korelacji migdzy zmiennymi niezaleznymi dla wysokoocenianej gry strategicznej (N=64).

1 2 3 4 5
1. Ple¢ -
2. Preferencje dotyczace gatunku 306* )
(gry strategiczne) '
3. Oczekiwania przed rozgrywka ,250* ,407%* -
4. Doswiadczenie w trakcie rozgrywki ,010 ,001 ,402** -
5. Ocena sterowania ,040 ,100 ,201 ,357** -

Adnotacja. * - korelacja istotna na poziomie p<,05 (dwustronnie); ** - korelacja istotna na poziomie p<,01 (dwustronnie).
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Tabela 15. Macierz korelacji migdzy zmiennymi niezaleznymi dla niskoocenianej gry strategicznej (N=64).

1 2 3 4 5
1. Ple¢ -
2. Preferencje dotyczace gatunku 306* i
(gry strategiczne) '
3. Oczekiwania przed rozgrywka ,017 ,430%* -
4. Doswiadczenie w trakcie rozgrywki ,026 ,119 273* -
5. Ocena sterowania ,197 ,387** ,267* ,217 -

Adnotacja. * - korelacja istotna na poziomie p<,05 (dwustronnie); ** - korelacja istotna na poziomie p<,01 (dwustronnie).

Najwyzsza odnotowang wartoscia wspotczynnika korelacji byla korelacja migdzy
oczekiwaniami przed rozgrywka a do§wiadczeniem w trakcie rozgrywki, w wysokoocenianej
grze akcji (tabela 12; r = ,552; p < ,01). Uzyskane wyniki pozwolity przyjaé, ze wszystkie
wytypowane zmienne mogg potencjalnie dostarczy¢ unikalnej warto$ci wyjasnienia wariancji
zmiennych zaleznych. Analizie unikalnego wptywu kazdej ze zmiennych, zalezno$ci migedzy

zmiennymi oraz dyskusji wynikoéw poswigcony zostat kolejny rozdzial rozprawy.
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ROZDZIAL 5
Wplyw doswiadczenia w trakcie rozgrywki na decyzje konsumenckie

graczy w $§wietle badan wlasnych*

5.1. Doswiadczenie w trakcie rozgrywki a prawdopodobienstwo zakupu gry

Celem przeprowadzonego eksperymentu bylo sprawdzenie autorskiej konceptualizacji
zwigzku migdzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a zachowaniami konsumenckimi
graczy. Na podstawie analizy mediacyjnej, doswiadczenie w trakcie rozgrywki wptyneto
posrednio na prawdopodobienstwo zakupu gry poprzez jego wplyw na cheé¢ dzielenia sig¢
pozytywnymi informacjami o grze (awoa=,133, p <,001; anca = ,118, p <,001; awes =,109, p <
,001; anos = ,070, p < ,001) oraz na che¢ kontynuacji rozgrywki (bwoa = ,135, p < ,001; bnoa =
,103, p <,001; bwes =,128, p <,001; bnes =,088, p <,001), niezaleznie od gatunku oraz oceny
gry. Jak mozna zauwazy¢ na rysunku 33 oraz w tabelach 16-19, im wyzej uczestnicy oceniali
doswiadczenie w trakcie rozgrywki tym chetniej dzieliliby si¢ pozytywnymi informacjiami o
grze, co przektadato si¢ na wigksze prawdopodobienstwo zakupu samej gry (Cwoa =,303, p <
,05; Cnoa = ,224, p < ,05; Cwos = ,287, p = ,08; Cnos = ,294, p < ,001). Podobnie, im wyzej
uczestnicy oceniali doswiadczenie w trakcie rozgrywki tym chetniej kontynuowaliby
rozgrywke w swoim wolnym czasie, co skutkowalo wyzszym prawdopodobienstwem zakupu
gry (dwoa=,657, p <,001; dnoa =,594, p <,001; dwos =,718, p <,001; dnos =,362, p <,001). W
wypadku wysokoocenianych gier nie uzyskano dowodoéw na to, ze doswiadczenie w trakcie
rozgrywki wptyneto bezposrednio na prawdopodobienstwo zakupu gry niezaleznie od jego
wplywu na che¢ kontynuacji rozgrywki oraz che¢ dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o
grze (p >,1). Natomiast w wypadku niskoocenianych gier, dos§wiadczenie w trakcie rozgrywki
wptyneto bezposrednio na prawdopodobienstwo zakupu gry niezaleznie od jego wptywu na
che¢ kontynuacji rozgrywki oraz ch¢¢ dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze (€’noa =
,021, p < ,05; €’nes = ,027, p < ,05). Warto odnotowaé, ze we wszystkich modelach
uwzgledniono rowniez wspolzmienne wiek oraz wyksztalcenie, ktore okazaty si¢ nieistotne
statystycznie w kazdym z rozpatrywanych przypadkow (p > ,1), totez zostaly one wylaczone z

dalszych analiz. Szczegotowe zestawienie wynikow zawieraja tabele 16-19.

14 Dla zachowania czytelnoéci i zwieztosci wywodu, na potrzeby rozdzialu autor przyjat oznaczenia badanych
gier, w postaci indekséw dolnych: woa — wysokooceania gra akcji; noa — niskooceniana gra akcji; wos —
wysokooceniana gra strategiczna; nos — niskooceniana gra strategiczna.
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Rysunek 33. Uzsykane modele mediacyjne do badania doswiadczenia w trakcie rozgrywki w formie diagramow: a) wysokooceniana gra akcji; b) niskooceniana gra akcji; c)
wysokooceniana gra strategiczna; d) niskooceniana gra strategiczna. Oznaczenia na rysunkach: * - wspotczynnik istotny na poziomie p < ,05; ** - wspolczynnik istotny na

poziomie p <,001.



q1T

Tabela 16. Wspotczynniki modelu mediacyjnego dla wysokoocenianej gry akcji.

Zmienna objasniana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienstwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
w trafgzvrg‘z‘;"rﬁﬁ awa 133,014 9370 <,001 bwa 135 019 7,126 <001 ¢wea 019 018 1,070 289
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - Cwoa ,303 147 2,063 <,05
informacjami o grze
Chec kontynuacji - : : - i . dwa 657 110 5962 <001
rozgrywki
Wiek 009 049 179 858 -034 ,065 -527  ,600 041 039 1,055 296
Wyksztatcenie -,517 420 -1,230 ,224 -,625 560  -1,116 ,269 -,304 ,338 -,902 371
Stala -573 1,603 -,358 122 468 2,135 ,219 ,827 -2,264 1,276  -1,774 ,081
R? = ,605 R? = ,488 R? =,839

F(3,60) = 30,600, p <,001

F(3,60) = 19,037, p <,001

F(5,58) = 60,437, p < ,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym. Kolorem pomaranczowym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <,1.
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Tabela 17. Wspotczynniki modelu mediacyjnego dla niskoocenianej gry akcji.

Predyktor

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi informacjami o grze

Chec¢ kontynuacji rozgrywki

Prawdopodobienstwo zakupu gry

Wspt. SE t p

Wspt. SE t p

Wspt. SE t p

Doswiadczenie
w trakcie rozgrywki

Che¢ dzielenia si¢
pozytywnymi
informacjami o grze

Chg¢ kontynuacji
rozgrywki

Wiek
Wyksztatcenie

Stala

anoa  ,118 ,015 8,145 < ,001

-,049 051 -,961 341
-180  ,443 -,406 ,686

-308 1,530 -,201 ,841

R2 = 553
F(3,60) = 24,780, p < ,001

Proa  ,103 015 6,952 <,001

-002  ,053 -,040 ,968
-212 454 -,466 ,643

1,468 1567  -,937 ,352

R2 = 459
F(3,60) = 16,974, p < ,001

€’noa 021 ,010 2,047 <,05

Cnoa 224 00 2495 <,05

Onoa  ,594 ,088 6,774 <,001

,009 ,025 ,337 137
-289 216 -1,335 ,187

1,004 753 -1,333 ,188

R2 = 878
F(5,58) = 83,534, p < ,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <,05 i nizszym.
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Tabela 18. Wspotczynniki modelu mediacyjnego dla wysokoocenianej gry strategiczne;j.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienstwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p

w traECOIZV:(‘fZ‘;CrnyL‘ﬁ aws ,109 013 8703  <,001 bws 128 016 8194 <001 Swes 020 019 1,049 299
Chg¢ dzielenia si¢

pozytywnymi - - - - - - - - - - Cwos 287 ,161 1,780 ,080
informacjami o grze

Chec kontynuacji - . : : - : : : Gws 718 130 5508 <001
rozgrywki

Wiek ,001 ,040 ,032 ,975 ,020 ,049 407 ,685 -,043  ,038 -1,144 ,257

Wyksztalcenie 512 347 1,476 145 526 429 1,228 224 -459 334 -1374 175

Stata -1,823 1,247  -1,462 ,149 -3596 1,543 -2,330 <,05 -034 1,231 -,028 ,978

R? =580 R? = 552 R?=,796

F(3,60) = 27,618, p <,001

F(3,60) = 24,628, p <,001

F(5,58) = 45,167, p < ,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym. Kolorem pomaranczowym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <,1.
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Tabela 19. Wspotczynniki modelu mediacyjnego dla niskoocenianej gry strategiczne;j.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienstwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
DO_SWIadczem‘? anes 070 018 3,907 <,001 bros  ,088 ,022 4,046 <,001 €nos 027 ,009 2939 <,05
w trakcie rozgrywki
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - Cnos 294 ,079 3,730 <,001
informacjami o grze
Che¢ kontynuacji - : : - : . dos 362 065 5603 <001
rozgrywki
Wiek -,029 051 -,567 ,573 ,025 ,062 ,398 ,692 ,017 ,024 737 464
Wyksztalcenie ,548 444 1,233 ,222 ,099 ,542 ,183 ,855 ,008 ,205 ,040 ,969
Stata -1,585 1,439 -1,101 275 -2,310 1,756 -1,315  ,193 -2,195 663 -3310 <,01
R?=,223 R?=,222 R? =,802

F(3,60) = 5,730, p < ,01

F(3,60) = 5,705, p < ,01

F(5,58) = 47,019, p < ,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.



W wypadku checi kontynuacji rozgrywki w wolnym czasie, skorygowane 95% przedziaty
ufnosci bootstrap z korektg odchylenia dla efektu posredniego, na podstawie 5000 probek typu
bootstrap znalazty si¢ catkowicie powyzej zera, w kazdej z badanych gier (tabele 20-23).
Jednakze, w wypadku checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze, efekty posrednie
dla wysokoocenianych gier (cdwoa = ,040; cdwos =,03 1) okazaty si¢ nie by¢ catkowicie powyzej
zera. W wypadku wysokoocenianej gry akcji przedziat ufnosci wyniost od -,009 do ,084.
Natomiast w wypadku wysokocenianej gry strategicznej przedziat ufnosci miescit si¢ w
zakresie od -,002 do ,079. Sugerowalo to, ze istnieje ryzyko, ze badana zmienna moze posiadaé
przeciwny znak, niz ten przyjety w modelach, co wymusitoby przyjecie innej linii
interpretacyjnej uzyskanych wynikéw. Jednakze, w $wietle catosci uzyskanych wynikow oraz
wielko$ci czesci 95% przedzialow ufnosci ponizej zera, autor rozprawy przyjal, ze istnieje
bardzo niskie prawdopodobiefistwo, aby zmienna che¢ dzielenia si¢ pozytywnymi

informacjami o grze, posiadata w rzeczywistosci ujemny znak.

Tabela 20. 95% przedziaty ufnosci dla efektu posredniego w wysokoocenianej grze akcji.

Odchylenie Dolny przedzial  Goérny przedziat

Efekt
standardowe ufnosci ufnosci
Lacznie ,129 ,019 ,091 ,163
Che¢ dzielenia si¢ poz, nymi
€ ) P _Yt}iw Y ,040 ,024 -,009 ,084
informacjami o grze
Chg¢ kontynuacji rozgrywki ,089 ,020 ,052 ,131

Tabela 21. 95% przedziaty ufnosci dla efektu posredniego w niskoocenianej grze akcji.

Odchylenie Dolny przedziat ~ Goérny przedziat

Efekt
standardowe ufnosci ufnosci
Lacznie ,088 ,017 ,057 122
Chec¢ dzielenia sie po nymi
€ . ©p zytyw Y ,027 ,012 ,002 ,052
informacjami o grze
Chec¢ kontynuacji rozgrywki ,061 ,017 ,032 ,100
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Tabela 22. 95% przedziaty ufnosci dla efektu posredniego w wysokoocenianej grze strategicznej.

Odchylenie Dolny przedzial ~ Gorny przedziat

Efekt
standardowe ufnosci ufnosci
Lacznie ,123 ,022 ,085 ,169
Che¢ dzielenia sie poz nymi
€ ) P -yt3iw Y ,031 ,021 -,002 ,079
informacjami o grze
Chg¢ kontynuacji rozgrywki ,092 ,018 ,057 ,128

Tabela 23. 95% przedzialty ufnosci dla efektu posredniego w niskoocenianej grze strategiczne;.

Odchylenie Dolny przedzial ~ Gorny przedziat

Efekt
standardowe ufnosci ufnoséci
Lacznie ,052 ,018 ,020 ,091
Chec¢ dzielenia sie po nymi
€ . P zytyw Y ,021 ,012 ,003 ,047
informacjami o grze
Chec¢ kontynuacji rozgrywki ,032 ,014 ,010 ,063

Dla wszystkich badanych gier zwigzek miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a
prawdopodobienstwem zakupu gry byl mediowany zaréwno przez cheé dzielenia sie¢
pozytywnymi informacjami o grze oraz cheé¢ kontynuacji rozgrywki. W wypadku
wysokoocenianych gier odnotowano relacj¢ o charakterze peilnej mediacji, a w wypadku
niskoocenianych gier poza mediacja odntowano rowniez bezposredni wptyw doswiadczenia w
trakcie rozgrywki na prawdpodobienstwo zakupu gry. Warto odnotowaé, ze procent
wyjasnionej wariancji wynikow checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze r6znit
si¢ znaczaco pomiedzy badanymi grami i wyniést od 22,3% (dla niskoocenianej gry
strategicznej) do 60,5% (dla wysokoocenianej gry akcji). Natomiast, procent wyjasnione;j
wariancji wynikéw checi kontynuacji rozgrywki wyniost od 22,2% (dla niskoocenianej gry
strategicznej) do 55,2% (dla wysokoocenianej gry strategicznej). Pozstawiato to od 39,5% do
77,8% niewyjasnionej wariancji wynikdw zmiennych objasnianych. Potwierdzato to
poczatkowe przypuszczenie autora, ze poza do$wiadczeniem w trakcie rozgrywki, w
wyjasnieniu checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze oraz checi kontynuacji
rozgrywki, istotng role beda odgrywaé réwniez inne zmienne. Z tego powodu, W natepne;j
kolejnosci przeanalizowano wplyw moderatoréw realcji miedzy doswiadczeniem a checia

kontynuacji gry w wolnym czasie oraz checia dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze.
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5.2. Czynniki moderujgce wplyw do§wiadczenia w trakcie rozgrywki na zachowania
konsumenckie graczy

Pierwszym czynnikiem, ktory poddano analizie byla ocena sterowania. Oceng
sterowania badano jako moderator zwigzku miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a
checig dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze oraz zwigzku miedzy doswiadczeniem
w trakcie rozgrywki a checia kontynuacji rozgrywki. W wypadku wysokoocenianych gier,
interakcja doswiadczenia w trakcie rozgrywki i oceny sterowania okazata si¢ nie dostarczaé
istotnego statystycznie wyjasnienia wariancji wynikow, zarowno w wypadku checi dzielenia
si¢ pozytywnymi informacjami o grze jak i checi kontynuacji rozgrywki (p >,1). Szczegotowe
zestawienie wynikow dla wysokoocenianych gier znajduje si¢ w zataczniku nr 5. Zupetnie

inaczej prezentuja si¢ wyniki dla niskoocenianych gier.

Dla niskoocenianej gry akcji, interakcja miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a oceng
sterowania okazata si¢ istotna statystycznie (iosanca = ,005; t(60) = 2,677; p < ,01) i
odpowiadata za wzrost w wyjasnianej wariancji wynikow dla checi dzielenia si¢ pozytywnymi
informacjami o grze (AR? = ,047; F(1, 60) = 7,164; p < ,01). Aby doktadniej opisa¢
zaobserwowang interakcje, wykorzystano metode Johnsona-Neymana (tabela 24). Zwigzek
miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig dzielenia si¢ pozytywnymi
informacjami o grze byl istotny statystycznie, jezeli ocena sterowania wyniosta przynajmniej
13 (b = ,055; t(60) = 2,000; p = ,05).1°> Wraz ze wzrostem oceny sterowania, zwigzek migdzy
doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze
stawat si¢ silniejszy, az do maksymalnej odnotowanej warto$ci oceny sterowania rownej 33 (b

= ,168; t(60) = 7,280; p < ,001).

15 Wynik oceny sterowania mogt zawieraé si¢ w przedziale od 0 do 36 i przyjmowat jedynie warto$ci w postaci
liczb catkowitych.
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Tabela 24. Efekt warunkowy predyktora (do$wiadczenie w trakcie rozgrywki) przy warto$ciach moderatora
(ocena sterowania) dla checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze w niskoocenianej grze akcji.

Warto$¢ moderatora Dolny Gorny
(ocena sterowania) Efekt SE t p przedziat przedziat
ufnosci ufnosci

4,00 ,010 ,043 ,240 ,811 -,075 ,095
5,45 ,018 ,040 ,455 ,651 -,061 ,098
6,90 ,026 ,037 ,703 ,485 -,048 ,100
8,35 ,034 ,034 ,989 ,327 -,035 ,102
9,80 ,042 ,032 1,323 ,191 -,021 ,105
11,25 ,050 ,029 1,716 ,001 -,008 ,108
12,165 ,055 ,027 2,000 ,05 0 ,109
12,70 ,058 ,026 2,182 <,05 ,005 ,110
14,15 ,065 ,024 2,739 <,01 ,018 ,113
15,60 ,073 ,022 3,405 <,01 ,030 ,116
17,05 ,081 ,019 4,200 <,001 ,043 ,120
18,50 ,089 ,017 5,132 <,001 ,054 ,124
19,95 ,097 ,016 6,180 <,001 ,066 ,128
21,40 ,105 ,014 7,261 <,001 ,076 ,134
22,85 ,113 ,014 8,218 <,001 ,085 ,140
24,30 121 ,014 8,863 <,001 ,093 ,148
25,75 ,128 ,014 9,095 <,001 ,100 ,157
27,20 ,136 ,015 8,966 <,001 ,106 ,167
28,65 ,144 ,017 8,614 <,001 ,111 ,178
30,10 ,152 ,019 8,168 <,001 ,115 ,189
31,55 ,160 ,021 7,710 <,001 ,119 ,202
33,00 ,168 ,023 7,280 <,001 ,122 ,214

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.

Rowniez interakcja migdzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a oceng sterowania W
niskoocenianej grze akcji okazata si¢ istotna statystycznie (iosbnoa = ,005; t(60) = 2,579; p <
,05) i odpowiadata za istotny statystycznie wzrost w wyjasnianej wariancji wynikow dla checi
kontynuacji rozgrywki (AR?> = ,051; F(1, 60) = 6,653; p < ,05). Ponownie, w celu
doktadniejszego opisu odkrytej interkacji postuzono si¢ metodg Neymana-Johnsona (tabela
25). Zwiagzek migdzy dos§wiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig kontynuacji rozgrywki byt
istotny statystycznie, jezeli ocena sterowania wyniosta przynajmniej 14 (b = ,049; t(60) =

2,000; p = ,05). Wraz ze wzrostem oceny sterowania, zwiazek miedzy doswiadczeniem w

122



trakcie rozgrywki a checia kontynuacji rozgrywki stawat silniejszy, az do maksymalnej

odnotowanej wartosci oceny steorwnia rownej 33 (b =,149; t(60) = 6,416; p < ,001).

Tabela 25. Efekt warunkowy predyktora (do$wiadczenie w trakcie rozgrywki) przy warto$ciach moderatora

(ocena sterowania) dla checi kontynuacji rozgrywki w niskoocenianej grze akcji.

Warto$¢ moderatora Dolny Gy
(ocena sterowania) Efekt SE t p przedziat przedziat
ufnosci ufnosci

4,00 -,004 ,043 -,094 ,926 -,089 ,081
5,45 ,004 ,040 ,091 ,928 -,076 ,083
6,90 ,011 ,037 ,303 ,763 -,063 ,086
8,35 ,019 ,034 ,549 ,585 -,050 ,088
9,80 ,027 ,032 ,837 ,406 -,037 ,090
11,25 ,034 ,029 1,176 ,244 -,024 ,092
12,70 ,042 ,027 1,579 ,120 -,011 ,095
13,983 ,049 ,024 2,000 ,05 0 ,097
14,15 ,049 ,024 2,061 <,05 ,001 ,097
15,60 ,057 ,022 2,639 <,05 ,014 ,100
17,05 ,065 ,019 3,333 <,01 ,026 ,104
18,50 ,072 ,017 4,150 <,001 ,037 ,107
19,95 ,080 ,016 5,075 <,001 ,048 ,111
21,40 ,088 ,015 6,040 <,001 ,059 ,117
22,85 ,095 ,014 6,912 <,001 ,068 ,123
24,30 ,103 ,014 7,525 <,001 ,076 ,130
25,75 ,110 ,014 7,787 <,001 ,082 ,139
27,20 ,118 ,015 7,732 <,001 ,088 ,149
28,65 ,126 ,017 7,476 <,001 ,092 ,159
30,10 ,133 ,019 7,129 <,001 ,096 171
31,55 ,141 ,021 6,764 <,001 ,099 ,183
33,00 ,149 ,023 6,416 <,001 ,102 ,195

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspoétczynniki istotne na poziomie p <,05 i nizszym.

Podsumowanie modelu uzyskanego dla niskoocenianej gry akcji zawiera tabela 26.
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Tabela 26. Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (ocena sterowania) dla niskoocenianej gry akcji.

Zmienna objasniana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
Doswiadczenie aa -012 050 -230 819 brea -025 051  -496 622 ¢hoa 005 026 201 841

w trakcie rozgrywki

Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Choa ,223 ,090 2,476 <,05
informacjami o grze

Che¢ kontynuacji - - - - - - - ; ; doa 577,090 6442 <001

rozgrywki

Ocena Sterowania ., 191 006 -1,994 051 0Sba -177 ,096 -1,83 071 ose’ma  -023 052  -444 659

(Uzyteczno$¢)

Dos$wiadczenie w trakcie
rozgrywki x Ocena i0Sana  ,005 ,002 2,677 <,01 iosbnea  ,005 ,002 2,579 <,05 iose’noa  ,001 ,001 ,668 ,507

Sterowania
Stala 2,390 2,324 1,028 ,308 2,092 2,334 ,897 ,374 -1,264 1,230 -1,027 ,309
R% = 607 R%= 542 R%= 876
F(3,60) = 30,922, p <,001 F(3,60) = 23,697, p <,001 F(5,58) = 81,664, p <,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym. Kolorem pomaranczowym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <,1.

124



Podobnie, dla niskoocenianej gry strategicznej ocena sterowania okazata si¢ istotnym
statystycznie moderatorem relacji miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki w checig
dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze (iosanes = ,004; t(60) = 2,165; p < ,05) i
odpowiadata za wzrost w wyjasnianej wariancji wynikéw checi dzielenia si¢ pozytywnymi
informacjami o grze (AR? = ,053; F(1, 60) = 4,688; p < ,05). Aby doktadniej opisa¢
zaobserwowang interakcje, wykorzystano metode Johnsona-Neymana (tabela 27). Zwigzek
miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig dzielenia si¢ pozytywnymi
informacjami o grze byl istotny statystycznie, jezeli ocena sterowania wyniosta przynajmnie;j
12 (b = ,040; t(60) = 2,000; p = ,05). Wraz ze wzrostem oceny sterowania, zwigzek miedzy
doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze

stawal silniejszy, az do maksymalnej odnotowanej warto$ci oceny steorwnia rownej 33 (b =

1126; 1(60) = 3,683; p < ,001),

Tabela 27. Efekt warunkowy predyktora (do$wiadczenie w trakcie rozgrywki) przy warto$ciach moderatora
(ocena sterowania) dla checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze w niskoocenianej grze strategiczne;j.

Warto$¢ moderatora Dolny Gomy
(ocena sterowanic) Efekt SE t p przedzial przedzial
ufhosci ufhosci
2,00 -,0003 ,033 -,008 ,994 -,067 ,067
3,55 ,006 ,031 ,195 ,846 -,056 ,068
5,10 ,012 ,029 433 ,667 -,045 ,070
6,65 ,019 ,026 711 ,480 -,034 ,071
8,20 ,025 ,024 1,035 ,305 -,023 ,073
9,75 ,031 ,022 1,411 ,163 -,013 ,076
11,30 ,038 ,021 1,839 ,071 -,003 ,079
11,843 ,040 ,020 2,000 ,05 0 ,080
12,85 ,044 ,019 2,311 <,05 ,006 ,082
14,40 ,050 ,018 2,802 <,01 ,014 ,086
15,95 ,057 ,017 3,272 <,01 ,022 ,091
17,50 ,063 ,017 3,673 <,001 ,029 ,097
19,05 ,069 ,017 3,966 <,001 ,034 ,104
20,60 ,076 ,018 4,140 <,001 ,039 ,112
22,15 ,082 ,019 4,209 <,001 ,043 ,121
23,70 ,088 ,021 4,201 <,001 ,046 ,130
25,25 ,094 ,023 4,144 <,001 ,049 ,140
26,80 ,101 ,025 4,061 <,001 ,051 ,150
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28,35 ,107 ,027 3,966 <,001 ,053 ,161

29,90 ,114 ,029 3,868 <,001 ,055 172
31,45 ,120 ,032 3,773 <,001 ,056 ,183
33,00 ,126 ,034 3,683 <,001 ,058 ,194

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <,05 i nizszym.

Rowniez interakcja miedzy do$wiadczeniem w trakcie rozgrywki a oceng sterowania w
niskoocenianej grze strategicznej okazata si¢ istotna statystycznie (iosbnos =,004; t(60) = 1,872;
p = ,066) i odpowiadata za wzrost w wyjasnianej wariancji wynikow dla checi kontynuacji
rozgrywki (AR? =,038; F(1, 60) = 3,506; p =,066). Do opisu zwiazku miedzy do$wiadczeniem
w trakcie rozgrywki a chegcig kontynuacji rozgrywki, przy réznych warto$ciach oceny
sterowania postuzono si¢ metoda Neymana-Johnsona (tabela 28). Zwigzek migdzy
doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig kontynuacji rozgrywki byt istotny statystycznie,
jezeli ocena sterowania wyniosta przynajmniej 11 (b = ,050; t(60) = 2,000; p =,05). Wraz ze
wzrostem oceny sterowania, zwigzek miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig
dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze stawat silniejszy, az do maksymalnej

odnotowanej wartosci oceny steorwnia rownej 33 (b =,142; t(60) = 3,482; p < ,001).

Tabela 28. Efekt warunkowy predyktora (do$wiadczenie w trakcie rozgrywki) przy warto$ciach moderatora
(ocena sterowania) dla checi kontynuacji rozgrywki w niskoocenianej grze strategiczne;.

Warto$¢ moderatora Dolny oomy
(ocena sterowania) Efekt SE t p przedziat przedziat
ufnosci ufnosci
2,00 ,012 ,040 ,0297 ,768 -,068 ,091
3,55 ,018 ,037 497 ,621 -,055 ,092
5,10 ,025 ,034 ,730 ,468 -,043 ,093
6,65 ,031 ,031 1,001 ,321 -,031 ,094
8,20 ,038 ,029 1,316 ,193 -,020 ,095
9,75 ,044 ,026 1,678 ,099 -,009 ,097
10,985 ,050 ,025 2,000 ,05 0 ,099
11,30 ,051 ,024 2,087 <,05 ,002 ,100
12,85 ,057 ,023 2,532 <,05 ,012 ,103
14,40 ,064 ,021 2,989 <,01 ,021 ,107
15,95 ,070 ,021 3,416 <,01 ,029 ,112
17,50 ,077 ,020 3,769 <,001 ,036 ,118
19,05 ,083 ,021 4,012 <,001 ,042 ,125
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20,60 ,090 ,022 4,137 <,001 ,046 ,133

22,15 ,096 ,023 4,162 <,001 ,050 ,143
23,70 ,103 ,025 4,117 <,001 ,053 ,153
25,25 ,109 ,027 4,029 <,001 ,055 ,164
26,80 ,116 ,030 3,921 <,001 ,057 ,175
28,35 ,122 ,032 3,806 <,001 ,058 ,187
29,90 ,129 ,035 3,692 <,001 ,059 ,199
31,45 ,135 ,038 3,583 <,001 ,060 211
33,00 ,142 ,041 3,482 <,001 ,060 ,223

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.

Ponadto, zaobserwowana interakcja migdzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a oceng
sterowania w niskoocenianej grze strategicznej (iose’nos = ,002; t(58) = 2,676; p < ,01)
odpowiadata za istotny statystycznie wzrost w wyjasnianej wariancji wynikow
prawdopodobienstwa zakupu gry (AR? = ,022; F(1, 58) = 7,158; p < ,01). Ponownie, w celu
doktadniejszego opisu odkrytej interkacji postuzono si¢ metodg Neymana-Johnsona (tabela
28). Zwiazek migdzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a prawdopodobienstwem zakupu
gry byt istotny statystycznie, jezeli ocena sterowania wyniosta przynajmniej 13 (b =,019; t(58)
= 2,002; p =,05). Wraz ze wzrostem oceny sterowania, zwigzek migdzy do§wiadczeniem w
trakcie rozgrywki a prawdopodobienstwem zakupu gry stawat silniejszy, az do maksymalne;j
odnotowanej warto$ci oceny steorwnia rownej 33 (b =,068; t(58) = 3,861; p <,001).

Tabela 29. Efekt warunkowy predyktora (do$wiadczenie w trakcie rozgrywki) przy warto$ciach moderatora
(ocena sterowania) dla prawdopodobienstwa zakupu gry w niskoocenianej grze strategicznej.

Dolny Gorny
Warto$¢ moderatora
] Efekt SE t p przedziat przedziat
(ocena sterowania) ) )
ufnoscei ufnoscei
2,00 -,006 ,015 -,416 ,679 -,037 ,024
3,55 -,003 ,014 -,187 ,853 -,031 ,026
5,10 ,001 ,013 ,082 ,935 -,025 ,028
6,65 ,005 ,012 ,395 ,694 -,020 ,029
8,20 ,009 ,011 ,760 ,451 -,014 ,031
9,75 ,012 ,011 1,176 ,244 -,009 ,033
11,30 ,016 ,010 1,640 ,106 -,004 ,036
12,438 ,019 ,009 2,002 ,05 0 ,038
12,85 ,020 ,009 2,135 <,05 ,001 ,038
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14,40 ,024 ,009 2,631 <,05 ,006 ,041

15,95 ,027 ,009 3,088 <,01 ,010 ,045
17,50 ,031 ,009 3,470 <,01 ,013 ,049
19,05 ,035 ,009 3,754 <,001 ,016 ,053
20,60 ,039 ,010 3,941 <,001 ,019 ,058
22,15 ,042 ,010 4,044 <,001 ,021 ,063
23,70 ,046 ,011 4,086 <,001 ,024 ,069
25,25 ,050 ,012 4,086 <,001 ,025 ,074
26,80 ,054 ,013 4,059 <,001 ,027 ,080
28,35 ,057 ,014 4,017 <,001 ,029 ,086
29,90 ,061 ,015 3,968 <,001 ,030 ,092
31,45 ,065 ,017 3,915 <,001 ,032 ,098
33,00 ,068 ,018 3,861 <,001 ,033 ,104

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <,05 i nizszym.

Podsumowanie modelu uzyskanego dla niskoocenianej gry strategicznej zawiera tabela 30.

Na koniec tej grupy analiz, warto zwroci¢ uwage na $rednie wartosci dla oceny sterowania,
ktore byly wyzsze dla wysokoocenianych gier (M = 27,98; SD = 5,85 dla wysokooceniangj
gry akcji oraz M = 30,45; SD = 3,83 dla wysokoocenianej gry strategicznej), a znaczgco nizsze
niskoocenianych gier (M = 23,13; SD = 6,90 dla niskoocenianej gry akcji oraz M = 15,47; SD
= 8,30 dla niskoocenianej gry strategicznej). Co spodziewane, takze $rednie wartosci
doswiadczenia w trakcie rozgrywki roznily si¢ pomiedzy grami, przyjmujac wyzsze wartosci
dla wysokocenianych gier (M = 71,0; SD = 13,73 dla wysokoocenianej gry akcji oraz M =
66,91, SD = 12,66 dla wysokoocenianej gry strategicznej), a znaczaco nizsze dla gier
niskoocenianych (M = 47,19; SD = 14,18 dla niskoocenianej gry akcji oraz M = 41,89; SD =
11,44 dla niskoocenianej gry strategicznej). Zdaniem autora, uzyskane wyniki jak i wskazane
srednie warto$ci oceny sterowania i doswiadczenia w trakcie rozgrywki przemawiaja za
wnioskiem, Ze interkacja mi¢dzy do$wiadczeniem a oceng sterowania jest niezalezna od
gatunku gry i jest istotna jedynie dla nizszych przedzialow wartosci zmiennych do§wiadczenie

w trakcie rozgrywki oraz ocena sterowania.

128



Tabela 30. Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (ocena sterowania) dla niskoocenianej gry strategiczne;j.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
Doswiadczenie s
W trakCIe I’OZQI’kal anos ',008 ,037 ',229 ,819 bnos ,003 ,044 ,078 ,938 (& nos _1011 ,017 ',665 ,509
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Cros 258 ,075 3,465 <,01
informacjami o grze
Che¢ kontynuacji - i i i - : i i s 1348 063 5550 <001
rozgrywki
Ocena Sterowania o, 119 084 -1,426 150 Osbrs 096 100 964 339  ose'ws -097 039 -2480 <05
(Uzyteczno$¢)
Doswiadczenie w trakcie
rozgrywki x Ocena i0Sanes  ,004 ,002 2,165 <,05 iosbnes  ,004 ,002 1,872 ,066 iose€’nos  ,002 ,001 2,676 <,01
Sterowania
Stala 1,927 1540 1,251 ,216 ,867 1,834 473 ,638 -,118 ,719 -,164 ,870
R? =317 R? =,349 R?=,821

F(3,60) = 9,264, p <,001

F(3,60) = 10,709, p <,001

F(5,58) = 53,289, p <,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym. Kolorem pomaranczowym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <,1.
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Kolejnym czynnikiem, ktory poddano analizie byly preferencje gracza dotyczace
gatunku rozgrywanej gry. Tak jak w wypadku oceny sterowania, preferencje gracza dotyczace
gatunku rozgrywanej gry badano jako moderator zwigzku miedzy doswiadczeniem w trakcie
rozgrywki a checia dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze oraz zwigzku miedzy
doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checia kontynuacji rozgrywki. W wypadku
wysokoocenianej gry strategicznej i niskoocenianej gry akcji interakcja doswiadczenia w
trakcie rozgrywki i preferencji gracza dotyczacych gatunku rozgrywanej gry okazala si¢ nie
dostarcza¢ istotnego statystycznie wyjasnienia wariancji wynikéw, zarowno w wypadku checi
dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze jak i checi kontynuacji rozgrywki (p > ,1).
Szczegotowe zestawienie wynikow dla wysokoocenianej gry strategicznej i niskoocenianej gry

akcji znajduje si¢ w zalaczniku nr 5.

W wypadku wysokoocenianej gry akcji, interakcja doswiadczenia w trakcie rozgrywki i
preferencji gracza dotyczacych gatunku rozgrywanej gry (ipawca = -,038; t(60) = -2,042; p <
,05), odpowiadala za wzrost w wyjasnianej wariancji wynikow checi dzielenia si¢
pozytywnymi informacjami o grze (AR? = ,027; F(1, 60) = 4,170; p < ,05). Korzystajac z
metody Johnsona-Neymana zaobserwowano, ze W zakresie moderatora nie bytlo punktéw
przejécia istotnosci statystycznej (tabela 31). Zwiazek miedzy doswiadczeniem w trakcie
rozgrywki a checig dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze byt najsilniejszy dla
najnizszej odnotowanej wartos$ci preferencji gracza dotyczacych gatunku rozgrywanej gry
wynoszacej 1 (b = ,245; t(60) = 4,315; p < ,001).1° Wraz ze wzrostem preferencji gracza
dotyczacych gatunku rozgrywanej gry, sita zwiazku migdzy do$wiadczeniem w trakcie
rozgrywki a checig dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze malata, az do maksymalne;j
odnotowanej wartosci preferencji gracza dotyczacych gatunku rozgrywanej gry wynoszacej 5
(b =,093; t(60) = 3,929; p <,001).

16 Preferencje gracza dotyczace gatunku rozgrywanje gry mogly zawiera¢ si¢ W przedziale od 0 do 5 i
przyjmowaty jedynie wartos$ci w postaci liczb catkowitych.
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Tabela 31. Efekt warunkowy predyktora (do$wiadczenie w trakcie rozgrywki) przy warto$ciach moderatora
(preferencje gracza dotyczace gatunku rozgrywanej gry) dla checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze
w wysokoocenianej grze akcji.

Warto$¢ moderatora

) Dolny Goérny
(preferencje gracza Blad
Efekt t p przedziat przedziat
dotyczace gatunku standardowy
. ufnosci ufnosci

rozgrywanej gry)

1,00 ,245 ,057 4,315 <,001 ,131 ,359

2,00 ,207 ,039 5,307 <,001 ,129 ,285

3,00 ,169 ,023 7,485 <,001 ,124 ,214

4,00 ,131 ,014 9,505 <,001 ,104 ,159

5,00 ,093 ,024 3,929 <,001 ,046 ,141

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <,05 i nizszym.

Rowniez interakcja do$wiadczenia w trakcie rozgrywki i preferencji gracza dotyczgcych
gatunku rozgrywanej gry dla wysokoocenianej gry akcji (ipbwoa = -,055; t(60) = -2,192; p <
,05), odpowiadala za istotny statystycznie wzrost W wyjasnianej wariancji wynikow checi
kontynuacji rozgrywki (AR? = ,040; F(1, 60) = 4,805; p < ,05). Ponownie, w celu
doktadniejszego opisu odkrytej interkacji postuzono si¢ metodg Neymana-Johnsona (tabela
32). Wraz ze wzrostem preferencji gracza dotyczacych gatunku rozgrywanej gry, sita zwigzku
migdzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig kontynuacji rozgrywki malatla,
przyjmujac najwyzsza wartos¢ (b = ,298; t(60) = 3,913; p < ,001) dla minmalnej wartosci
preferencji gracza dotyczacych gatunku rozgrywanej gry rownej 1, a najmniejszg (b = ,079;
t(60) = 2,496; p <,05) dla maksymalnej odnotowanej wartosci moderatora wynoszacej 5.

Tabela 32. Efekt warunkowy predyktora (doswiadczenie w trakcie rozgrywki) przy wartosciach moderatora

(preferencje gracza dotyczace gatunku rozgrywanej gry) dla checi kontynuacji rozgrywki w wysokoocenianej
grze akcji.

Wartos¢ moderatora

. Dolny Goérny
(preferencije gracza
Efekt SE t p przedziat przedziat
dotyczgce gatunku
) ufnosci ufnos$ci

rozgrywanej gry)

1,00 ,298 ,076 3,913 <,001 ,146 ,450

2,00 ,243 ,052 4,651 <,001 ,139 ,348

3,00 ,189 ,030 6,228 <,001 ,128 ,249

4,00 ,134 ,019 7,244 <,01 ,097 171

5,00 ,079 ,032 2,496 <,05 ,016 ,143

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.

131



Podsumowanie modelu uzyskanego dla wysokoocenianej gry akcji zawiera tabela 33.
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Tabela 33. Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (preferencje gracza dotyczace gatunku rozgrywanej gry) dla wysokoocenianej gry akcji.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
Dos$wiadczenie )
w trakcie rozgrywki awoa ,283 075 3,775 <,001 Pwoa  ,352 101 3,508 <,001 e’woa ,069 ,068 1,022 311
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Cwoa 317 146 2,170 <,05
informacjami o grze
Che¢ kontynuaci - . . . - . : : dwo 629 109 5771 <,001
rozgrywki
Preferencje gracza
dotyczace gatunku pawea 2,784 1,387 2,007 <,05 pbwea 4,135 1,859 2,224 < ,05 pe’woa 1,162 1,161 1,001 321
rozgrywanej gry
Doswiadczenie w trakcie
rozgrywki x Preferencje . i i . i i - i )
oracza dotyczace ipawea -,038  ,019 2,042 <,05 ipbwea  -,055  ,025 2,192 <,05 ipe’wea -,013  ,016 ,825 ,413
gatunku rozgrywanej gry
Stata -13079 5570 -2,348 < ,05 -18,942 7,466 -2,537 < ,05 -6,728 4,723 -1425 160
R?=,618 R? =,499 R?=,840
F(3,60) = 32,357, p <,001 F(3,60) = 19,910, p <,001 F(5,58) = 61,131, p <,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.
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Dla niskoocenianej gry strategicznej interakcja doswiadczenia w trakcie rozgrywki i
preferencji gracza dotyczacych gatunku rozgrywanej gry okazata si¢ nie dostarczac istotnego
statystycznie wyja$nienia wariancji wynikéw checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami
0 grze (p > ,1). Jednakze interakcja doswiadczenia w trakcie rozgrywkKi i preferencji gracza
dotyczacych gatunku rozgrywanej gry (ipbnes = ,062; t(60) = 2,736; p <,01), odpowiadata za
istotny statystycznie wzrost w wyjasnianej wariancji wynikéw checi kontynuacji rozgrywki
(AR? = ,076; F(1, 60) = 7,484; p < ,01). Po zastosowaniu metody Neymana-Johnsona (tabela
34) okreslono, ze zwigzek migdzy do§wiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig kontynuacji
rozgrywki byl istotny statystycznie, jezeli sita preferencji gracza dotyczacych gatunku
rozgrywanej gry wyniosta przynajmniej 4 (b = ,061; t(60) = 2,930; p < ,01) oraz przyjmowat
on najwyzsza warto§¢ dla maksymalnej wartosci sity preferencji rownej 5 (b = ,123; t(60) =

5,003; p < ,001).

Tabela 34. Efekt warunkowy predyktora (do$wiadczenie w trakcie rozgrywki) przy warto$ciach moderatora
(preferencje gracza dotyczace gatunku rozgrywanej gry) dla checi kontynuacji rozgrywki w niskoocenianej grze
strategicznej.

Wartos¢ moderatora

) Dolny Gorny
(preferencje gracza i ]
Efekt SE t p przedziat przedziat
dotyczace gatunku
] ufnoscei ufnoscei
rozgrywanej gry)
1,00 -,124 ,078 -1,599 ,115 -,280 ,031
2,00 -,063 ,056 -1,114 ,270 -,175 ,050
3,00 -,001 ,036 -,022 ,983 -,073 ,071
4,00 ,061 ,021 2,930 <,01 ,019 ,103
5,00 ,123 ,025 5,003 <,001 ,074 ,172

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.

Ponadto interakcja migdzy do$wiadczeniem w trakcie rozgrywki a preferencjami gracza
dotyczacych gatunku rozgrywanej gry w niskoocenianej grze strategicznej (ipe’nos=,019; t(58)
= 1,996; p = ,051) odpowiadata za istotny statystycznie wzrost w wyjasnianej wariancji
wynikow prawdopodobienstwa zakupu gry (AR? =,013, F(1, 58) = 3,984, p = ,051). Ponownie,
w celu doktadniejszego opisu odkrytej interkacji postuzono si¢ metoda Neymana-Johnsona

(tabela 35). Zwigzek migdzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a prawdopodobienstwem
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zakupu gry byl istotny statystycznie, jezeli sita preferencji gracza dotyczacych gatunku

rozgrywanej gry wyniosta przynajmniej 4 (b =,024; t(58) = 2,625; p < ,05) oraz przyjmowat

on najwyzszg warto$¢ dla maksymalnej warto$ci sity preferencji rownej 5 (b = ,044; t(58) =

3,663; p <,001).

Tabela 35. Efekt warunkowy predyktora (do$wiadczenie w trakcie rozgrywki) przy wartoéciach moderatora
(preferencje gracza dotyczace gatunku rozgrywanej gry) dla prawdopodobienstwa zakupu gry w niskoocenianej

grze strategiczne;j.

Warto$¢ moderatora

) Dolny Goérny
(preferencje gracza
Efekt SE t p przedziat przedziat
dotyczace gatunku
. ufnosci ufnosci
rozgrywanej gry)
1,00 -,034 ,032 -1,053 ,297 -,099 ,031
2,00 -,015 ,023 -,633 ,529 -,061 ,032
3,00 ,005 ,015 ,320 ,750 -,025 ,034
4,00 ,024 ,009 2,625 <,05 ,006 ,043
5,00 ,044 ,012 3,663 <,001 ,020 ,067

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <,05 i nizszym.

Podsumowanie modelu uzyskanego dla niskoocenianej gry strategicznej zawiera tabela 36.

Przeprowadzone analizy wskazywaly, ze interakcja preferencji gracza dotyczacych gatunku

gry i doswiadczenia w trakcie rozgrywki moze by¢ bardziej ztozona, niz poczatkowo zatozono,

gdyz nie mozna jednoznacznie przypisac jej wystapienia do gatunku rozgrywanej gry, ani do

poziomu do$wiadczenia w trakcie rozgrywki.
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Tabela 36. Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (preferencje gracza dotyczace gatunku rozgrywanej gry) dla niskoocenianej gry strategiczne;.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
Dos$wiadczenie )
w trakcie rozgrywki anes -,045  ,089 -,500 ,619 bnos -186  ,100 -1,865  ,067 e’nos -,054 042 -1,280 ,206
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Cros 300 ,075 4,007 <,001
informacjami o grze
Che¢ kontynuacji .- i i i .- . . . dos 308 067 4604 <001
rozgrywki
Preferencje gracza
dotyczace gatunku Panes -,657  ,855 -, 769 ,445 pbnes -1,874 955  -1,962  ,055 penos -672  ,400 -1,679  ,099
rozgrywanej gry
Doswiadczenie w trakcie
rozgrywki x Preferencije . . .,
gracza dotyczace ipanes  ,026 ,020 1,266 ,210 ipbnes  ,062 023 2,736 <,01 ipe’os  ,019 ,010 1,996 ,051
gatunku rozgrywanej gry
Stata 2,624 3,728 ,704 ,484 7,173 4,166 1,722 ,090 1,165 1,732 ,672 ,504
R?=,272 R?=,389 R?=,816

F(3,60) = 7,465, p < ,001

F(3,60) = 12,706, p < ,001

F(5,58) = 51,283, p < ,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym. Kolorem pomaranczowym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <, 1.
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Nastepnie, analizie poddano zmienng pte¢. Ple¢ badano jako moderator zwigzku
miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig dzielenia si¢ pozytywnymi
informacjami o grze oraz zwigzku miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig
kontynuacji rozgrywki. W kazdej z rozpatrywanych gier, interakcja doswiadczenia w trakcie
rozgrywki i pici okazala si¢ nie dostarcza¢ istotnego statystycznie wyjasnienia wariancji
wynikéw, zaréwno w wypadku checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze jak i
checi kontynuacji rozgrwyki (p > ,1). Szczegétowe zestawienie wynikow znajduje si¢ w
zataczniku nr 5. Aby méc dokonaé bardziej kompleksowej analizy uzyskanych wynikow, autor
rozprawy postanowil dodatkowo sprawdzi¢ podstawowe zalezno$ci miedzy picia a
preferencjami. Wspotczynnik korelacji punktowo-dwuseryjnej dla zaleznosci miedzy plcia a
preferowaniem gier akcji wyniost rpp =,432 (p <,001), a w wypadku zalezno$ci migdzy ptcia
a preferowaniem gier strategicznych wyniost rpp = ,306 (p < ,05). Co oznacza, ze wsrodd osob
bioracych udziat w badaniu, m¢zczyzni bardziej niz kobiety preferowali zarowno gry akcji, jak

I gry strategiczne.

Ostatnim analizowanym czynnikiem byly oczekiwania gracza przed rozgrywka. Tak
jak w wypadku poprzednich zmiennych, oczekiwania gracza przed rozgrywka badano jako
moderator zwigzku miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig dzielenia si¢
pozytywnymi informacjami o grze oraz zwigzku mi¢dzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki
a checig kontynuacji rozgrywki. W wypadku obydwu wysokoocenianych gier oraz
niskoocenianej gry akcji, interakcja doswiadczenia w trakcie rozgrywki i oczekiwan gracza
przed rozgrywka okazata si¢ nie dostarczac istotnego statystycznie wyjasnienia wariancji
wynikéw, zarowno w wypadku checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze jak i
checi kontynuacji rozgrwyki (p > ,1). Szczegétowe zestawienie wynikow znajduje si¢ w

zatgczniku nr 5.

W wypadku niskoocenianej gry strategicznej, interakcja miedzy doswiadczeniem w trakcie
rozgrywki a oczekiwaniami gracza przed rozgrywka (0Oanos = ,002; t(60) = 2,634; p < ,05)
odpowiadata za istotny statystycznie wzrost w wyjasnianej wariancji wynikow checi dzielenia
si¢ pozytywnymi informacjami o grze (AR? = ,070; F(1, 60) = 6,937; p < ,05). Do opisu
zwigzku migdzy do§wiadczeniem w trakcie rozgrywki a checia dzielenia si¢ pozytywnymi
informacjami o grze, przy réznych wartosciach oczekiwan gracza przed rozgrywka postuzono
si¢ metodg Neymana-Johnsona (tabela 37). Zwigzek migdzy do$wiadczeniem w trakcie
rozgrywki a checig dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze byt istotny statystycznie,
jezeli oczekiwania przed rozgrywka wyniosty przynajmniej 40 (b = ,036; t(60) = 2,000; p =
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,05).1" Wraz ze wzrostem oczekiwan, zwigzek miedzy do§wiadczeniem w trakcie rozgrywki a

checig dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze stawat silniejszy, az do maksymalne;j

odnotowanej wartosci oczekiwan przed rozgrywka rownej 90 (b = ,144; t(60) = 3,843; p <

001).

Tabela 37. Efekt warunkowy predyktora (do$wiadczenie w trakcie rozgrywki) przy warto$ciach moderatora
(oczekiwania gracza przed rozgrywka) dla checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze w

niskoocenianej grze strategicznej.

Warto$¢ moderatora Dolny Goérny
(oczekiwania gracza Efekt SE t p przedziat przedziat
przed rozgrywka) ufnosci ufnosci
2,00 -,044 ,041 -1,066 ,291 -,126 ,038
6,40 -,034 ,038 -,909 ,367 -,110 ,041
10,80 -,025 ,035 -, 721 474 -,094 ,044
15,20 -,016 ,032 -,494 ,623 -,079 ,047
19,60 -,006 ,029 -,217 ,829 -,063 ,051
24,00 ,003 ,026 ,124 ,901 -,048 ,055
28,40 ,013 ,023 ,545 ,588 -,034 ,059
32,80 ,022 ,021 1,060 ,294 -,020 ,063
37,20 ,031 ,019 1,670 ,100 -,006 ,069
39,369 ,036 ,018 2,000 ,05 0 ,072
41,60 ,041 ,017 2,351 <,05 ,006 ,075
46,00 ,050 ,017 3,030 <,01 ,017 ,083
50,40 ,059 ,017 3,606 <,001 ,026 ,092
54,80 ,069 ,017 4,001 <,001 ,034 ,103
59,20 ,078 ,019 4,208 <,001 ,041 ,115
63,60 ,088 ,021 4,272 <,001 ,047 ,129
68,00 ,097 ,023 4,250 <,001 ,051 ,142
72,40 ,106 ,025 4,184 <,001 ,055 ,157
76,80 ,116 ,028 4,099 <,001 ,059 172
81,20 ,125 ,031 4,010 <,001 ,063 ,187
85,60 ,134 ,034 3,924 <,001 ,066 ,203
90,00 ,144 ,037 3,843 <,001 ,069 ,219

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.

Rowniez interakcja miedzy do$wiadczeniem w trakcie rozgrywki a oczekiwaniami gracza

przed rozgrywka dla niskoocenianej gry strategicznej (obnes = ,003; t(60) = 3,235; p < ,01),

17 Oczekiwania przed rozgrywka mogly przyjmowaé wartoéci w postaci liczb catkowitych w przedziale od 0 do

100.
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odpowiadata za istotny statystycznie wzrost w wyjasnianej wariancji wynikow checi
kontynacji rozgrywki (AR? = ,106; F(1, 60) = 10,463; p < ,01). Ponownie, w celu
doktadniejszego opisu odkrytej interakcji postuzono si¢ metodg Neymana-Johnsona (tabela
38). Zwiazek miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a checig kontynuacji rozgrywki byt
istotny statystycznie, jezeli oczekiwania gracza przed rozgrywka wyniosty przynajmniej 39 (b
=,044;1(60) = 2,000; p =,05). Wraz ze wzrostem oczekiwan, zwigzek migdzy doswiadczeniem
w trakcie rozgrywki a checig kontynuacji rozgrywki stawat silniejszy, az do maksymalnej
odnotowanej wartosci oczekiwan przed rozgrywka rownej 90 (b = ,206; t(60) = 4,538; p <
,001).

Tabela 38. Efekt warunkowy predyktora (do$wiadczenie w trakcie rozgrywki) przy warto$ciach moderatora
(oczekiwania gracza przed rozgrywka) dla checi kontynuacji rozgrywki w niskoocenianej grze strategicznej.

Warto$¢ moderatora Dolny Gorny
(oczekiwania gracza Efekt SE t p przedziat przedziat
przed rozgrywka) ufnosci ufnosci
2,00 -,073 ,050 -1,474 ,146 -,173 ,026
6,40 -,059 ,046 -1,296 ,200 -,151 ,032
10,80 -,045 ,042 -1,082 ,284 -,129 ,039
15,20 -,031 ,038 -,822 414 -,108 ,045
19,60 -,017 ,035 -,504 ,616 -,087 ,052
24,00 -,004 ,031 -,111 ,912 -,066 ,059
28,40 ,011 ,028 ,376 ,708 -,046 ,067
32,80 ,025 ,025 ,974 ,334 -,026 ,075
37,20 ,039 ,023 1,690 ,096 -,007 ,084
38,935 ,044 ,022 2,000 ,05 0 ,088
41,60 ,052 ,021 2,496 <,05 ,010 ,095
46,00 ,066 ,020 3,311 <,01 ,026 ,107
50,40 ,080 ,020 4,017 <,001 ,040 ,120
54,80 ,094 ,021 4,519 <,001 ,053 ,136
59,20 ,108 ,023 4,803 <,001 ,063 ,154
63,60 ,122 ,025 4,916 <,001 ,073 ,172
68,00 ,136 ,028 4,923 <,001 ,081 ,192
72,40 ,150 ,031 4,872 <,001 ,089 ,212
76,80 ,164 ,034 4,795 <,001 ,096 ,233
81,20 ,178 ,038 4,708 <,001 ,103 ,254
85,60 ,192 ,042 4,621 <,001 ,109 ,275
90,00 ,206 ,045 4,538 <,001 ,115 ,297

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspoétczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.
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Podsumowanie modelu uzyskanego dla niskoocenianej gry strategicznej zawiera tabela 39.
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Tabela 39. Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (oczekiwania gracza przed rozgrywka) dla niskoocenianej gry strategicznej.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
w trafgzvr(‘fz‘;ﬁl‘j aws 048 042 -1129 263 brs -080 052 -1,546 127 ens  ,007  ,022 332 741
Che¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Cros 265 ,080 3,312 <,01
informacjami o grze
Ched k‘r’ggrl;;‘vcli: - . . . - . . . s 346 066 5268 <001
Ocjoiigﬁr:zaggrrygz Opans -061 037 -1666 101 Opbros -108 045 -2430 <05  ope’ns -014 020 -698 488
Doswiadczenie w trakcie
0czekiv$§§?;évr\;kclz§ iopancs 002,001 2634 <,05 iopbps ,003 001 3235 <01 iope’nss ,0004 0004 974 334
przed rozgrywka
Stata 3,006 1820 1,651 ,104 4,305 2,211 1,947 ,056 -1,038 959  -1,083 ,283
R? =301 R? =395 R? = 805

F(3,60) = 12,833, p <,001

F(3,60) = 13,069, p <,001

F(5,58) = 47,854, p < ,001
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Na koniec, w celu uzupetnienia uzyskanych wynikow, autor przeprowadzit dodatkowa analize
zwigzku miedzy oczekiwaniami gracza przed rozgrywka a prawdopodobienstwem zakupu gry
wyrazonym przed rozgrywka. Na podstawie wyliczonych wspotczynnikow korleacji liniowej
Pearsona okazalo si¢, ze na wczesniejszym etapie procesu zakupowego, Wraz ze wzrostem
oczekiwan rosto prawdopodobienstwo zakupu kazdej z badanych gier, a zwigzek miedzy
zmiennymi mozna okresli¢ jako silny (wartosci wspotczynnika znalazty si¢ w przedziale od r
=,733 do r =,834). Wartosci wspotczynnikow korelacji liniowej Pearsona dla poszczegoélnych

gier zawiera tabela 40.

Tabela 40. Macierz korelacji migdzy oczekiwaniami gracza przed rozgrywka a prawdopodobienistwem zakupu

gry wyrazonym przed rozgrywka, dla badanych gier (N=64).

Gatunek gry
Gra akgji Gra strategiczna
Ocena Wysoka ,758 ,834
ary Niska 733" 778"

Adnotacja. * - korelacja istotna na poziomie p < ,001 (dwustronnie).

5.3. Wplyw doswiadczenia w trakcie rozgrywki na zachowania pozakupowe graczy

Ostatnia grupa analiz, miata udzieli¢ odpowiedzi na pytanie, czy i na ile doswiadczenie
mierzone w trakcie rozgrywki wplywa na zachowania pozakupowe graczy. W
przeprowadzonym eksperymencie uczestnicy, po odbyciu rozgrywki we wszystkich badanych
grach, stangli przed wyborem formy wynagrodzenia za udziat w badaniu — mogli wybra¢ jedna
z czterech gier bedacych przedmiotem badania albo bon 0 wartosci 20zt do wykorzystania na
jednej z platform dystrybucji cyfrowej. Uczestnikom, ktorzy wybrali jedng z gier, po 7 dniach
od badania zostala wystana ankieta z dodatkowymi pytanimi, na temat ich zachowan
pozakupowych — ilosci czasu spedzonego w grze oraz prawdopodobienstwa zakupu

dodatkowej zawarto$ci do gry. Wybory uczestnikow podsumowuje wykres 23.
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1; 2%
16; 25%

2;3%

= Wysokooceniana gra akcji = Niskooceniana gra akcji = Wysokooceniana gra strategiczna

= Niskooceniana gra strategiczna = VVoucher

Wykres 23. Struktura wyborow formy wynagrodzenia przez uczestnikow badania.

Zgodnie z oczekiwaniem, uczestnicy znacznie czg¢Sciej wybierali wysokooceniane gry,
jednkaze wuzyskane liczebnosci pozwolily na przeprowadzenie analiz wylacznie dla

wysokoocenianej gry akcji, ktorg wybrato 25 0sob.

Na podstawie analizy mediacyjnej, w wysokoocenianej grze akcji, do$wiadczenie w trakcie
rozgrywki okazato si¢ nie dostarczaé istotnego statystycznie wyjasnienia wariancji wynikow
czasu spedzonego w grze, zarowno bezposrednio jak i posrednio poprzez che¢ dzielenia si¢
pozytywnymi informacjami o grze jak oraz poprzez chg¢é kontynuacji rozgrwyki (p > ,1).

Szczegbdtowe zestawienie wynikow znajduje si¢ w zataczniku nr 5.

W wypadku prawdopodobienstwa zakupu dodatkowej zawartosci do gry, doswiadczenie w
trakcie rozgrywki rowniez okazato si¢ nie dostarczaé istotnego statystycznie wyjasnienia
wariancji wynikow, zarowno bezposrednio jak i w wypadku checi dzielenia si¢ pozytywnymi
informacjami o grze jak i checi kontynuacji rozgrwyki (p > ,1). Szczegdtowe zestawienie

wynikow znajduje si¢ w zatgczniku nr 5.
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5.4. Whnioski i rekomandcje dla przyszlych badan

Przeprowadzone badanie mialo =za zadanie okreslenie relacji pomiedzy
doswiadczeniem w trakcie rozgrywki w gry wideo a zachowaniami konsumenckimi graczy.
Na bazie uzyskanych wynikow, potwierdzono przede wszystkim, ze zwigzek miedzy
doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a prawdopodobienstwem zakupu gry jest mediowany
przez che¢ dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze oraz ch¢¢ kontynuacji rozgrywki
niezaleznie od gatunku samej gry i oferowanego przez nig poziomu doswiadczenia. Tym
samym, hipoteze H1: Wzrost oceny doswiadczenia prowadzi do wzrostu checi kontynuacji
rozgrywki i wzrostu checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze, ktore z kolei
prowadza do wzrostu prawdopodobienstwa zakupu gry zweryfikowano pozytywnie.
Wskazuje to na trafnos$¢ stworzonej W rozdziale trzecim rozprawy, autorskiej konceptualizacji
procesu podejmowania decyzji konsumenskich, ktora uwzglednia dobra doswiadczalne, w
szczegblnosci gry wideo. O ile stworzony model mozna generalizowac¢ na gry nalezace do
réznych gatunkow i charakteryzujace si¢ roznym poziomem oferowanego doswiadczenia, to
nalezy rozwazy¢ potencjalne ograniczenia w generalizowaniu uzyskanych wynikow. W
przeprowadzonych analizach uwzglgdniono wspotzmienne wiek i wyksztalcenie, ktore
okazaly si¢ nie mie¢ istotnego wptywu na badane zaleznosci. Natomiast z analizy literatury
przeprowadzonej w rozdziale drugim rozprawy wynika, Ze zmienne te mogg istotnie wptywac
na zachowania konsumenckie graczy. W wypadku wyksztatcenia niezgodnos$¢ uzyskanych
wynikow z literaturg jest jedynie pozorna, gdyz im wyzszy poziom wyksztatcenia tym chetniej
konsumenci wybierajg gry sposrdd innych sposobow dostarczenia sobie rozrywki, totez
wplywu tej zmiennej na proces decyzjny nalezy si¢ spodziewac na etapie identyfikacji, kiedy
dochodzi do rozpoznania potrzeby i sposobu jej zaspokojenia. Natomiast przeprowadzone
badanie skupione byto na odtworzeniu w warunkach laboratoryjnych etapu selekcji, kiedy
potrzeba i sposob jej zaspokojenia sg juz znane. Jednakze druga z omawianych zmiennych,
czyli wiek konsumentow moze wptywac na proces decyzyjny na kazdym z etapow, gdyz
okresla zarowno preferencje graczy dotyczace gatunkow, wielkos¢ wydatkow na zakup gier, a
takze to ile czasu beda w stanie beda poswieci¢ gracze na korzystanie z gry po zakupie. Totez
za pewne ograniczenie przeprowadzonego badania nalezy uzna¢, ze braty w nim udziat jedynie
osoby, ktore w przewazajacej wickszosci nalezaty do dwoch grup wiekowych (18-24 lat oraz
25-34 lat) z siedmiu zidentyfikowanych w rozdziale drugim rozprawy. Wytycza to zatem
kierunki dalszych badan, ktore powinny uwzgledni¢ osoby w wieku 35-54 lat oraz 55 i wigcej

lat, gdyz sa to pozostate dwie zidentyfikowane grupy wiekowe, ktore dysponujg wiasnymi
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srodkami pienigznymi na zakup gier, ktore maja inne preferencje i mozliwosci zwigzane z
graniem niz grupy, ktore braly udziat w przeprowadzonym badaniu. W przysztych badanich
istotne moze okaza¢ si¢ réwniez uwzglednienie informacji 0 niepetnoletnich cztonkach
gospodarstwa domowego, gdyz jak wynika z przeprowadzonej W rozdziale drugim analizy
literatury, osoby maloletnie moga mie¢ istotny wpltyw na to, jakie ostatecznie gry zostang

zakupione przez starszych cztonkow gospodarstwa domowego.

Ciekawych wnioskow dostarczajg analizy zwigzane z hipoteza H2: Wplyw oceny
doswiadczenia w trakcie rozgrywki na cheé kontynuacji rozgrywki i cheé polecania gry
innym osobom jest moderowany przez ocen¢ sterowania (uzyteczno$ci). Hipoteza ta
znalazla potwierdzenie niezaleznie od gatunku rozgrywanej gry. Jednakze interakcja miedzy
doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a oceng sterowania okazala si¢ istotna Statystycznie
wylacznie w wypadku niskoocenianych gier, gdzie dostarczyta dodatkowy odsetek
wyjasnionej wariancji wynikow zachowan konsumenckich graczy, w prownaniu do modelu
podstawowego stworzonego na potrzeby hipotezy H1. W tym miejscu warto zwroci¢ uwage
na dodatkowa obserwacje autora, ze niskoocenianie gry uzyskaly zaréwno niski poziom
doswiadczenia w trakcie rozgrywki, jak i niska ocene sterowania. Natomiast wysokoceniane
gry uzyskaty wysokie wyniki doswiadczenia w trakcie rozgrywki oraz oceny sterowania. Jako,
Ze gracz musi najpierw opanowac sterowanie, aby moc zaangazowaé si¢ w rozgrywke,
uzyskane wyniki wskazuja, ze odpowiednio wysoka ocena sterowania jest warunkiem
koniecznym wystgpienia wysokiego poziomu do$wiadczenia w trakcie rozgrywki. Otwarte
pozostaje natomiast pytanie, czy jest to rowniez warunek wystarczajacy 1 jaki miatoby to
wplyw na zachowania konsumenckie graczy. W tym miejscu, najistotniejszym punktem
mogacym wymagac¢ uzupeinienia w toku przysztych badan, jest okreslenie jak wptywatyby na
decyzje konsumenckie wysoka ocena sterowania przy niskim poziomie doswiadczenia. Innym
watkiem byloby okreslenie jaka jest wartos¢ graniczna, ktoéra powinna przekroczy¢ ocena
sterowania, aby przestala by¢ istotnym moderatorem zwigzku mi¢dzy doswiadczeniem w
trakcie rozgrywki a zachowaniami konsumenckimi graczy. O ile jest to ciekawe poznawczo,
to jest to istotne zwtlaszcza z perspektywy producentow gier, gdyz umozliwiloby to
optymalizacje kosztow produkcji, przez zapewnienie wyltacznie niezbednego poziomu

uzytecznos$ci produktu.

Niejednoznacznych wynikéw dostarczyta weryfikacja hipotezy H3: Wplyw oceny
doswiadczenia w trakcie rozgrywki na che¢ kontynuacji rozgrywki i che¢¢ polecania gry

innym osobom jest moderowany przez preferencje gracza dotyczace gatunku
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rozgrywanej gry. Zostata ona pozytywnie zweryfikowana jedynie dla wysokoocenianej gry
akcji i uzyskata czg¢sciowe potwierdzenie dla niskoocenianej gry strategicznej, gdzie
interakacja miedzy preferencjami dotyczacymi gatunku gry a do$wiadczeniem w trakcie
rozgrywki okazata si¢ istotnie wptywac na che¢ kontynuacji rozgrywki. Nie pozwala to fatwo
rozstrzygnad, jaki jest wptyw preferencji dotyczacych gatunku rozgrywanej gry na zaleznos¢
migdzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a zachowaniami konsumenckimi graczy. Na
podstawie analizy literatury nalezato zaktada¢ w pewnym stopniu oczywista zalezno$¢, ze im
silniejsze preferencje wobec gatunku gry, tym silniejszy bedzie zwigzek migdzy
doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a zachowaniami konsumenckimi graczy. Istotnego
wyjasnienia moze dostarczy¢ fakt, ze do badania zakwalitkowaly si¢ osoby, ktore preferowaty
zardbwno gry akcji, jak i strategiczne (odpowiednio 86,94%, i 75% osob deklarowato, ze ,,lubi”
albo ,,bardzo lubi” gry z tych gatunkéw), totez te nieznaczne réznice w preferencjach mogly
sprawic, ze nie zaobserowowano spodziewanej zaleznosci. Dodatkowy element stanowi sama
konstrukcja badania. Na podstawie analizy literatury i raportow branzowych przeprowadzone;j
w rozdziale pierwszym rozprawy do badania wytypowano gry akcji i strategiczne, gdyz sa to
dwa z trzech najche¢tniej wybieranych przez konsumentéw gatunkéw gier na rynku polskim.
Wybdr tych gatunkéw mial zwigkszy¢ szanse, ze jako wynagrodzenie uczestnicy wybiorg
jedna z wytypowanych gier, a nie voucher, co miato z kolei umozliwi¢ uzyskanie odpowiednio
licznej proby w cze$ci monitorujacej badania. Pewng wskazowke dla przysztych badan stanowi
zatem taki dobor gier, aby pochodzily one z gatunkow rzadziej wybieranych przez
konsumentow lub celowy dobdr proby oparty o roznice w preferencjach dotyczacych
gatunkow rozgrywanych gier. Powinno to pozwoli¢ na jednoznaczne okreslenie, czy i w jakich
warunkach wptyw oceny doswiadczenia w trakcie rozgrywki na chec¢ kontynuacji rozgrywki i
che¢ polecania gry innym osobom jest moderowany przez preferencje gracza dotyczace

gatunku rozgrywanej gry.

Na podstawie analizy literatury przeprowadzonej w rozdziale drugim, nalezalo
spodziewac sig, ze pte¢ okaze si¢ istotnym moderatorem zachowan konsumenckich. Jednakze
hipoteza H4: Wplyw oceny doswiadczenia w trakcie rozgrywki na cheé kontynuacji
rozgrywki i che¢ polecania gry innym osobom jest moderowany przez ple¢ gracza, nie
znalazta potwierdzenia w uzyskanych wynikach. Jednocze$nie zgodnie z oczekiwaniem,
mezcezyzni przed przystagpieniem do badnia deklarowali silniejsze preferncje zar6wno wobec
gier akcji, jak i gier strategicznych. Na uzyskane wyniki warto spojrze¢ w $wietle modelu

procesu decyzji konsumenckich przedstawionego w rozdziale trzecim rozprawy. Zgodnie z

146



ustaleniami innych badaczy przedstawionymi w rozdziale drugim nalezy przyjaé, ze pteé
odgrywa istotng rol¢ na etapie identyfikacji procesu decyzji konsumenckich, kiedy dochodzi
do rozpoznania potrzeby, a takze na etapie selekcji, kiedy konsument wyszukuje gier. Jednakze
pte¢ konsumenta nie moderuje wplywu doswiadczenia zwigzanego z korzystaniem z produktu
produktu na pozniejsze zachowania konsumenckie. Nie jest zatem istotnym czynnikiem na
etapie korzystania z produktu. Prowadzi to do wniosku, ze pte¢ konsumenta pozostaje istotnym
czynnikiem z perspektywy dziatan promocyjnych przedsiebiorstw produkujgcych lub
dystrybuujacych gry. O ile jednak w dziataniach promocyjnych, ktéore majg sktonic¢
konsumenta do skorzystania z produktu oczywiste bedzie wskazywanie cech produktu
atrakcyjnych w zaleznosci od plci, o tyle dla pdzniejszych zachowan konsumenckich
istotniejszy bedzie sam poziom oferowanego przez produkt doswiadczenia. Nalezy
jednoczesnie wzigé pod uwagg jedno ograniczenie przeprowadzonych badan, w postaci niskiej
liczebnos¢ kobiet w probie. Dopuszceza to mozliwosé, ze efekt moderacyjny plci wystepuje,
ale jest znacznie stabszy niz sugeruje literatura analizowana w rozdziale drugim rozprawy.
Ponadto w przysztych badaniach poza wigkszg liczebnoscig kobiet w badanych prébach, warto
roOwniez zwroci¢ uwage na uwzglednienie gier, ktore sa typowo silnie preferowane przez
kobiety, pozwolitloby to na uzupelienie uzyskanych wnioskow, a takze umozliwitoby

zweryfikowanie podobnej prawidlowosci dla mezczyzn.

Kolejna z postawionych hipotez H5: Wplyw oceny doswiadczenia w trakcie
rozgrywki na che¢¢ kontynuacji rozgrywki i che¢¢ polecania gry innym osobom jest
moderowany przez oczekiwania gracza przed rozgrywka, zostala zweryfikowane
negatywnie dla wysokoocenianych gier oraz niskoocenianej gry akcji. Zgodnie z
oczekiwaniem sformowanych na podstawie analizy literatury w rozdziatach pierwszym i
drugim mozna wnioskowac, ze w wypadku interaktywnych débr doswiadczalnych, konsument
nic ma mozliwosci dokonania realnej oceny wartosci produktu z wyprzedzeniem. Na
podstawie dodatkowej analizy okazalo si¢, ze oczekiwania odgrywaja istotng role jezeli
konsument staje przed podejeciem decyzji o zakupie produktu przed skorzystaniem z niego.
Co oczywiste im wyzsze sg te oczekiwania, tym wyzsze prawdopodobienstwo podjecia decyzji
o zakupie. Jednakze po konsumpcji, czyli po skorzystaniu z produktu, konsument moze
dokona¢ oceny warto$ci oferowanej przez produkt na podstawie do$§wiadczenia w trakcie
korzystania. Ma to pewng implikacje praktyczng dla producentow gier, ktorzy tworzg produkty
majace oferowac wysoki poziom do$wiadczenia - ponoszenie nakladow na wytworzenie wersji

demonstracyjnej albo trialowej jest zasadne. Z drugiej strony warto zwroci¢ uwage, ze hipoteza
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zostala zweryfikowana pozytywnie dla niskoocenianej gry strategicznej, totez nie mozna
wspomnianej rekomendacji generalizowa¢ na gry nalezace do wszystkich gatunkow,
zwlaszcza o niskim oferowanym poziomie doswiadczenia. Warto odnotowac, ze wielkos¢
efektu interakcji migdzy oczekiwaniem a doswiadczeniem w trakcie rozgrywki dla
nisokocenianej gry strategicznej rosta monotonicznie wraz ze wzrostem oczekiwan przed
rozgrywka co wskazuje, ze im wigkszy rozdzwiek migdzy oczekiwaniami a faktycznym
doswiadczeniem korzystania z produktu tym wigksze szanse na pdzniejszy zakup.
Uzupehienia otrzymanych wnioskow dostarczytoby badanie wptywu zewnetrznych zrodet
informacji, ktore poddano kontroli eksperymentalnej w przeprowadzonym badaniu. Dlatego w
przysztych badaniach, istotnego uzupetniania uzyskanych wynikéw mogtyby dostarczy¢ nie
tylko analizy prowadzone dla innych gatunkéw gier, ale takze eksperymentalna weryfikacja
tego, jak zmienia si¢ wptyw doswiadczenia na zachowania konsumenckie graczy, w zaleznosci

od tego czy informacje zewnetrzne (np. recenzje ekspertow) sg pozytywne czy tez negatywne.

Hipotezy postawione w czesci monitorujacej przeprowadzonego badania H6: Wsrod
graczy, ktorzy zakupili gre, wzrost oceny doSwiadczenia prowadzi do wzrostu checi
kontynuacji rozgrywki i checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o grze, ktore z
kolei prowadza do wzrostu prawdopodobienstwa zakupu dodatkowej zawartosci do gry
oraz H7: Wsréd graczy, ktorzy zakupili gre, wzrost oceny doswiadczenia prowadzi do
wzrostu checi kontynuacji rozgrywki i checi dzielenia si¢ pozytywnymi informacjami o
grze, ktore z kolei prowadza do wzrostu czasu spedzonego w grze po zakupie, nie znalazty
potwierdzenia w uzyskanych wynikach. Przy wnioskowaniu nalezy uwzglednié, ze w czesci
monitorujacej uczestniczyto znacznie mniej liczna grupa osob. O ile byla ona wystaraczjaca
do przeprowadzenia samych analiz, o tyle mogta by¢ niewystarczajaca do wykrycia stabych i
umiarkowanych zalezno$ci miedzy zmiennymi. Jednakze prawdopodobne wydaje si¢
wyjasnienie odwotujace si¢ do immanentej cechy interaktywnych produktéw
doswiadczalnych, jakimi sg gry wideo, ktorg omowiono w rozdziale pierwszym rozprawy. Gra,
przy kazdej rozgrywce moze dostarczy¢ nieco innego doswiadczenia, totez poziom
doswiadczenia w trakcie rozgrywki w czgsci laboratoryjnej mogt by¢ zupetnie odmienny, niz
ten w czgsci monitorujgcej badania. Z tego powodu w przysztych badan, zwlaszcza podtuznych
warto uwzgledni¢ kilkukrotny pomiar dos§wiadczenia w trakcie rozgrywki, w rdznym czasie.
Analiza zmian do$wiadczenia w trakcie rozgrywki w czasie moglaby dostarczy¢ dodatkowych
informacji, pozwalajgych trafniej przewidywa¢ zachowania konsumenckie graczy. W

przysztych badaniach warto rowniez rozwazy¢ uzyskanie i monitorowanie informacji o innych
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posiadanych przez konsumentoéw grach, ktore tworza ich indywidualne zestawy konsumpcji.
Pozwolitoby to dostarczy¢ informacji o zachowaniach konsumentéw, mi¢dzy innymi tych,
ktorzy nie korzystaja w ogole z gry po zakupie - czy powodem byty brak albo zaspokajanie

innych potrzeb, czy tez korzystali w tym czasie z innych gier.

Wyniki uzyskane z przeprowadzanego badania eksperymentalnego stanowig istotne
uzupetienie obszarow teorii i badan, ktore nie byly dotychczas dostatecznie eksplorowane.
Co rownie istotone, w toku procesu badawczego ujawniono szereg luk w istniejacej wiedzy, a
takze wskazano dalsze kierunki badan i analiz. Jedng z nich jest sposdb mierzenia poziomu
doswiadczenia w trakcie rozgrywki w czasie, ktory opiera si¢ w wigkszosci przypadkow na
jednokrotnym pomiarze bezposrednio po rozgrywce. Zdaniem autora badania podtuzone z
powtarzanymi pomiarami, mogloby pozwoli¢ lepiej zrozumie¢ zachowania kosnumenckie
graczy po zakupie produktu, a takze dostarczy¢ odpowiedzi istotnych dla producentéw gier

wideo, 0 mozliwych powodach niekosrzystania z produktu po zakupie.

Z punktu widzenia producentow gier, istotny wydaje si¢ rowniez wniosek, Zze wersje
demonstracyjne i trialowe produktow, ktorych wytworzenie moze stanowi¢ kosztowne
przedsiewzigcie, mogg dostarczy¢ odpowiedniego zwrotu poniesionych kosztéw i dostarczy¢
dodatkowej wartosci dla przedsigbiorstwa, w postaci zachgcenia do zakupu wiekszej grupy
konsumentow. Interesujgce moze by¢ rowniez zwrdcenie uwagi, ze cecha utylitarna produktu
jaka jest sterowanie, moze w rzeczywisto$ci posiada¢ pewien optymalny poziom, powyzej
ktorego nie odnosi si¢ juz dodatkowych korzysci w postaci wyzszego poziomu pozadanych
zachowan konsumenckich, nie jest zatem konieczne wytworzenie produktu o maksymalnej

wartosci tej cechy.
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ZAKONCZENIE

Rozwazania podjete w rozprawie dotycza zagadnien 2z pogranicza decyzji
konsumenckich, psychologii, neurobiologii, zarzgdzania, ludologii, projektowania gier wideo
oraz interakcji czlowiek-komputer. W ramach dysertacji autor usystematyzowal pojecia
zwigzane z samymi grami i ich typami, a nastgpnie osadzil gry w kontekscie innych rodzajow
dobr konsumenckich. Autorska typologia gier oraz zdefiniowanie gier jako interaktywnych
dobr do$wiadczalnych o charakterze hedonicznym, pozwolito nastepnie zidentyfikowaé

determinanty decyzji konsumenckich graczy.

Kluczowe dla rozprawy byto zdefiniowanie, czym jest doswiadczenie w trakcie
rozgrywki. W literaturze przedmiotu, istnieje w tej kwestii wiele konkurencyjnych pojec,
takich jak przeptyw, immersja, czy zaspokojenie potrzeb podstawowych graczy. Jednakze w
ramach rozprawy okreslono wystepujace miedzy nimi zalezno$ci, co pozwolito na
uporzadkowanie dotychczasowych wynikow badan empirycznych dotyczacych do§wiadczenia

graczy, ktore pochodzg z r6znych 1 pozornie sprzecznych tradycji teoretycznych.

Nastepnie autor poswiecit uwage samym procesem podejmowania decyzji. W dysertacji
zidentyfikowano oraz powigzano ze sobg obszary, ktore z reguly nie sa rozpatrywane tacznie
tak, jak chociazby modele podejmowania decyzji konsumenckich oraz modele podejmowania
decyzji w organizacjach. Przeprowadzona krytyczna analiza istniejacych modeli
podejmowania decyzji pozwolita autorowi na dokonanie tworczej syntezy adekwatnych czesci
modeli ze sfery ekonomii i zarzadzania, w postaci autorskiego modelu procesu decyzji
konsumenckich, ktory uwzglednia specyfike dobr doswiadczalnych, jakimi s gry wideo, z
ktorych czgs¢ dystrybuowana jest w sposdéb umozliwiajgcy wielokrotne korzystanie z produktu
przed zakupem. W efekcie, zaproponowany model, umozliwil autorowi zidentyfikowanie
procesOw 1 powigzan pomiedzy zmiennymi, ktore wplywaja na zwigzek miedzy
doswiadczeniem a decyzjami konsumenckimi. Dalo to rowniez podstawe do poglebionej

analizy uzyskanych pdzniej wynikow badan empirycznych.

Przeprowadzone na potrzeby dysertacji analizy zrddet literaturowych pozwolity uporzadkowac
dotychczasowg wiedz¢ dotyczaca doswiadczen graczy | determinant ich decyzji

konsumenckich, a takze mogg stanowi¢ punkt wyjscia do dalszych rozwazan nad czynnikami
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moderujacymi albo mediujacymi relacj¢ miedzy doswiadczeniem w trakcie korzystania z

produktu a decyzjami konsumenckimi, nie tylko w grach wideo.

Celem gtownym rozprawy byto okreslenie wptywu doswiadczenia w trakcie rozgrywki
na decyzje zakupowe i zachowania pozakupowe graczy. Na podstawie zaproponowanego
modelu decyzji konsumenckich okreslono, ze zwiazek miedzy doswiadczeniem w trakcie
rozgrywki a decyzja o zakupie gry jest mediowany przez zmienne, takie jak che¢ kontynuacji
rozgrywki oraz che¢ polecania gry innym osobom. Byta to propozycja alternatywna, wzgledem
zaobserwowanej w ramach dotychczasowych badan, gdzie zwigzek miedzy doswiadczeniem
w trakcie rozgrywki a decyzjami konsumenckimi analizowano wylacznie w formie

bezposrednich zaleznosci.

W ramach przyjetej metody, pewnym nowatorskim rozwigzaniem byto badanie czterech
produktéw jednoczesnie, w formie eksperymentu z powtarzanymi pomiarami tak, aby
zasymulowa¢ w kontrolowanych warunkach wybrany wycinek i przebieg procesu
decyzyjnego. Badanie nie zostato ograniczone do jednego gatunku gier, ale wybrano gry z
réznych gatunkéw o zréznicowanym poziomie oferowanego doswiadczenia, co pozwolito
wyciggna¢ z badan bardziej szczegbtowe i dajace si¢ generalizowaé wnioski. NiezwyKkle
rzadko spotykanym w literaturze przedmiotu rozwigzaniem bylo réwniez przeprowadzenie
cze$ci monitorujacej badania, ktoéra nadala badaniu charakter podtuzony. Badanie wptywu
wybranych zmiennych na zachowania konsumenckie w czasie nie jest standardowym
rozwigzaniem, ale jej zastosowanie w przypadku zachowan konsumenckich graczy bylo

uzasadnione.

Na podstawie przeprowadzonych badan autor wykazal, ze zwigzek migdzy
doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a decyzja o zakupie gry jest mediowany przez
zachowania i postawy konsumenckie, takie jak che¢ polecania gry znajomym i che¢ spedzania
czasu wolnego w grze. Stwierdzi¢ mozna ponadto, Ze relacja ta jest niezalezna od oferowanego
przez gre poziomu do$wiadczenia oraz od samego gatunku gry. Jednakze najbardziej

Interesujace zaleznosci dotyczyly potencjalnych moderatoréw tej relacji.

Przeprowadzone badanie pozwolito rowniez na zweryfikowanie roli oceny sterowania, ktora
okazata si¢ istotnie moderowac¢ site zwigzku miedzy doswiadczeniem w trakcie rozgrywki a
zachowaniami konsumenckimi graczy, ale tylko w wypadku niskoocenianych gier. Uzyskane
wyniki wskazuja, ze odpowiednio wysoki poziom oceny sterowania jest warunkiem

koniecznym, ale niewystarczajagcym, aby wzmocni¢ sit¢ zwigzku miedzy doswiadczeniem w
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trakcie rozgrywki a zachowaniami konsumenckimi. Dodatkowo, od odpowiednio wysokiego
poziomu oceny sterownia i doswiadczenia trakcie rozgrywki, efekt moderacyjny nie
wystepuje, co odnotowano przy grach wysokoocenianych. O ile poznanie doktadnego
charakteru tej zaleznos$ci wymaga dalszych badan, to z perspektywy aplikacyjnej, wskazuje to

na pewne mozliwosci optymalizacji kosztow wytworzenia gry.

Interesujacych wnioskéw, dostarczyta rowniez analiza moderacyjnej roli plci gracza. O ile
potwierdzono zalezno$ci uzyskiwane w poprzednich badaniach, ze pte¢ gracza wplywa na
preferencje wobec gatunkow gier, ktore Sg istotne na etapie selekcji procesu decyzyjnego, o
tyle znaczenie pici na pdzniejszych etapach tego procesu moze by¢ znacznie mniejsze, niz
nalezaloby zaktada¢ na podstawie dostepnej literatury. Ple¢ okazata si¢ nie moderowac
zwigzku miedzy doswiadczeniem a zachowaniami konsumenckimi graczy na etapie
korzystania z produktu. Uzupelnia to dotychczasowa wiedz¢ na temat roli plci w
podejmowaniu decyzji konsumenckich. Przeprowadzone badanie nie jest jednak w tej kwestii
rozstrzygajace, ze wzgledu na dobor do badan gier typowo preferowanych przez mezczyzn, a
takze niska liczebnos$¢ kobiet w probie. Uzyskane wnioski stwarzaja jednak podstawe do

dalszych badan.

Badanie znaczenia preferencji graczy dotyczacych gatunku rozgrywanej gry, a takze roli
oczekiwan gracza przed rozgrywka nie dostarczyly jednoznacznych wnioskéw. Ustalono, ze
wptyw tych moderatoréw moze by¢ rézny w zaleznosci od gatunku gry i oferowanego przez
nig poziomu do$wiadczenia. W tej kwestii gldowng warto$¢ rozprawy stanowi jednak wskazanie
ograniczen przeprowadzonych badan, ktére nalezy przezwycigzy¢, aby uzyskac rozstrzygajacy
rezultat, a takze wytyczenie kierunkow dalszych badan, ktéore uwzgledniajg inny sposéb
manipulacji zmiennymi w eksperymencie. Powyzsze rekomendacje wydaja si¢ dobrym
kierunkiem przysztych badan, ze wzgledu na mozliwo$¢ wykorzystania uzyskanych wynikow
do planowania dzialan marketingowych oraz tych zwigzanych z zaprojektowaniem i

wytworzeniem samego produktu, czyli gry.

Chociaz uzyskane wyniki dostarczyty wnioskow istotnie uzupetniajacych wiedz¢ na
temat czynnikow istotnych w procesie podejmowania decyzji konsumenckich dla dobr
doswiadczalnych, wskazujg jednoznacznie na potrzebe przeprowadzenia w przysztosci
dalszych badan, zwlaszcza nad czynnikami moderujacymi wptyw do$wiadczenia w trakcie
korzystania z produktu na zachowania konsumenckie. Bioragc pod uwage procent wyjasnionej

wariancji wynikow nalezy zalozy¢, ze wcigz istnieja niewiadome zwigzane z czynnikami
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moderujacymi relacj¢ miedzy do$§wiadczeniem w trakcie rozgrywki a zachowaniami
konsumenckimi graczy. Jedna z istotnych luk poznawczych dotyczy rowniez czynnikow, ktore
istotnie wyjasniatyby zachowania konsumenckie graczy po zakupie produktu. W tej kwestii
rozprawa dostarcza jednak pewnych wskazowek zwigzanych z mozliwo$ciami wykorzystania
badan podtuznych, w ktérych dochodzi do wielokrotnego pomiaru tych samych zmiennych na

réznych etapach procesu decyzyjnego.

Dodatkowa warto$cig rozprawy jest jej wymiar aplikacyjny zwigzany z nakresleniem szeregu
wytycznych, ktore okreslaja istotnos¢ roznych moderatoréw relacji migdzy doswiadczeniem
w trakcie rozgrywki a zachowaniami konsumenckimi graczy, w zalezno$ci od poziomu

oferowanego przez gr¢ do§wiadczenia oraz gatunku gry.
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Aneks

Zalacznik 1. Ankieta rekrutacyjna wykorzystana w badaniach.

Ankieta zgtoszeniowa do badan gier
wideo

Szanowna Graczko / Szanowny Graczu

Nazywam sig Michat Mycka i jestem badaczem gier wideo. Obecnie prowadze rekrutacje do badania na
potrzeby mojej rozprawy doktorskiej, ktdra powstaje na Uniwersytecie Ekonomicznym w Poznaniu.
Badania naukowe, ktare prowadze, majg na celu okreslic szereg czynnikdow, ktdre wplywaja na
zachowania | decyzje graczy Zwigzane z korzystaniem z gier wideo.

Obecne badanie skiada sie z dwdch czesci:

1. Wizyta, w trakcie ktdrej Bedziesz wykonywac zadania na komputerze oraz grac w kilka wylosowanych
na potrzeby badania gier. Caloé¢ potrwa okolo 2 godzin.

2. Niektorzy z uczestnikow zostana poproszeni o udostepnienie informacji na temat ich aktywnosci na
koncie Steam (na okres 7 dni) oraz o odpowiedZ na dodatkowe pytania dotyczace grania w gry wideo. Ta
czest bedzie wymagata od 10 do 20 minut, ktdre beda potrzebne do odpowiedzi na pytania ankietowe. Ta
czest nie wymaga od Ciebie dodatkowej wizyty - link do ankiety z pytaniami otrzymasz mailem.

Ankieta zgloszeniowa, ktdrg za chwile wypelnisz, zbiera wstepne informacje, na podstawie ktdrych
zapraszam uczestnikéw do badan.

DO KOGO KIEROWANA JEST TA ANKIETA:

1. Osoby pelnoletnie

2. Osoby mieszkajgce w Poznaniu lub okolicach
3. Osoby posiadajgce konto na platformie Steam

CZAS WYPELNIANIA ANKIETY:
Wypetnienie ankiety zajmuje okoto 10-15 minut.

PRAWA UCZESTNIKA:

1. Twaj udziat w badaniach jest dobrowolny i anonimowy.

2. W kazdym momencie moZesz zrezygnowac z wypetniania ankiety oraz badan (nawet po rozpoczeciu)
bez jakichkolwiek konsekwencji.

3. Zadne z podanych przez Ciebie danych nie bedg udostepniane stronom trzecim.

4. Jezeli zakwalifikujesz sie do badania, za udziat otrzymasz wynagrodzenie o wartosci od ~20z¢t do
~B0zt, w formie:

- karty podarunkowej na jedna z popularnych platform (do wyboru: Steam; PlayStation; Xbox; Google
Play)

ALBO

- jednej z kilku gier wideo wybranych na potrzeby badania (Sam/a wybierzesz, ktora gre chcesz).
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PAMIETAJ:

1. W tej ankiecie nie ma dobrych, ani z#ych odpowiedzi. Staraj sie, by udzielane odpowiedzi jak najlepigj
oddawaty Twoje doswiadczenia zwigzane z grami.

2. Twoje wyniki bede mdgt wykorzystad w celu rekrutacji do badan tylko, gdy wypetniona zostanie catose
ankiety. Zachecam wiec, aby po rozpoczeciu, wypetnic ja do korca.

3. Wypetnienie ankiety nie gwarantuje automatycznie udzialu w badaniach, a do niektorych osab moge
odezwac sie po diuzszym czasie.

MIEJSCE BADAN:
Badanie realizowane jest w Poznaniu w wydzielonej przestrzeni biurowej.

DAMNE KONTAKTOWE:
Michat Mycka

Dalej N Strona 1 Z 6
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Pytania ogdlne

Ptec *

O Mezczyzna

O Kobieta

Wielk *
{w latach)

Twoja odpowiedZ

Wyksztatcenie *

(O podstawowe

O zawodowe

O srednie

O wyzsze

Wstecz Dalej S  Strona 2z 6
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Platformy sprzetowe na ktérych grasz

Na podstawie ostatnich 6 miesiecy okresl jak czesto grasz na komputerze (PC,
Mac, laptop)? *

O nie gram na komputerze
O rzadziej niz raz w tygodniu
O raz w tygodniu

O 2-3 razy w tygodniu

O codziennie lub prawie codziennie

Na podstawie ostatnich 6 miesiecy okresl jak czesto grasz na konsoli (XBOX, PS,
Switch)? *

O nie gram na konsoli

O rzadziej niz raz w tygodniu
O raz w tygodniu

O 2-3 razy w tygodniu

O codziennie lub prawie codziennie

MNa podstawie ostatnich é miesiecy okresl jak czesto grasz na tablecie lub
smartfonie? *

O nie gram na tablecie lub smartfonie

O rzadziej niz raz w tygodniu

Y raswtuandnin
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O raz w tygodniu
O 2-3 razy w tygodniu

O codziennie lub prawie codziennie

Ma podstawie ostatnich é miesiecy okresl jak czesto grasz korzystajac z gogli VR
(np. Oculus Rift, Samsung Gear VR, HTC Vive, Google Cardboard)? *

O nie gram na goglach VR
rzadziej niz raz w tygodniu
raz w tygodniu

2-3 razy w tygodniu

O O O O

codziennie lub prawie codziennie

Wstecz Dalej

S  Strona 3z 6
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W jakie gry grasz?

Na podstawie ostatnich 6 miesiecy okresl jak bardzo lubisz grac wgry z
wymienionych gatunkow: *

Bardzo nie . . Trudno . .
lubie Mie lubig powiedzied Lubig Bardzo lubig
RPG O O O O O
Strategiczne O O O O O
Akcji O O O O O
Multiplayer
oOnline Battle O O O O O
Arena
Przygodowe O O O O O
Przygodowe
ary akeii O O O O O
Sportowe O O O O O
Symulatory O O O O O
Logiczne O O O O O
Karciane O O O O O
Wstecz Dalej I Strona 4 Z 6
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W jakie gry grasz?

Ponizej podane s3 tytuty roznych gier, w ktére mogtes/as miec okazje zagrac.
Wybierz opcje, ktéra najlepiej oddaje Twoje doswiadczenie z danagra. *

Styszatem/am o tej
Gratem/am w te gre grze, ale nie
gratem/am

Oblitus O O O

Human Extinction
Simulator

Mie styszatem/am o
tej o grze

Age of Wonders:
Planetfall

Katana Zero

Shadow of the Tomb
Raider

Starcraft 2

Battlefield v

Total War Saga:
THRONES OF
BRITANMIA

O O O O O O O
O O O O O O O
O O O O O O O

Tom Clancy’s Ghost
Recon® Wildlands

Into the Breach

Kingdom Rush

L.A. Noire

O O O O
O O O O
O O O O
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The Elder Scrolls V:
Skyrim

Clash of Clans

Case of Distrust

Hex Commander:
Fantasy Heroes

Onikira: Demon Killer

Hay Day

Assassin’s Creed
Odyssey

Hollow Knight

Don't Starve

Sid Meier’s:
Civilization VI

Layers of Fear 2

HACK_IT

Warlords of Aternum

=observer_

Wstecz Dalej

O O 0 0 o 0O o o o0 0o o 0o O O

O O 0O 0 O OO0 O O 0o O O O O
O O 0O 0 0O OO0 O O 0o O O o o

S Strona D Z 0
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Dane kontaktowe i zgody

Ponizej prosze o Twoje dane kontakiowe oraz nazwe konta na platformie STEAM. Dane te beda potrzebne
by skontaktowad sie z Toba w celu przekazania dalszych instrukcji jak i umdwienia sie na badanie.

Nazwa Twojego konta na platformie Steam *

Twoja odpowiedz

Aktywny adres e-mail *

Twoja odpowiedz

Numer telefonu (opcjonalnie)
Numer nalezy podac bez dodatkowych znakow oraz spacji, np. 432432432

Twoja odpowiedz

Zgoda na przetwarzanie podanych danych osobowych w celu rekrutacji do
badan. *

(Mie wyrazenie zgody na przetwarzanie danych osobowych jest réwnoznaczne z rezygnacja z rekrutacji
do badan)

Wyrazam zgode na przetwarzanie moich danych osobowych, tylko i wylacznie w celu
|:| rekrutacji do badan, zgodnie z ustawg z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych
osobowych (tj. Dz. U. Nr 101 z 2002 r., poz. 926 z poZn. zm.).

Wstecz m O Strona 6 Z 6
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Zalacznik 2. Przykladowa strona produktowa wykorzystana w badaniach.

Into the Breach

Zapoznaj sie z ponizszym opisem gry, filmem i dotgczonymi zrzutami ekranu, a nastepnie odpowiedz na
pytania dotyczace Twoich oczekiwan zwigzanych z rozgrywka.

Opis
Kontroluj potezne mechy z przysziosci, aby pokonac zagrozenie ze strony kosmitow. Kazda proba
ocalenia $wiata stanowi nowe losowo generowane wyzwanie w tej turowej grze strategicznej.

e™ Into the Breach Official Launch Trailer O ~»

> Do obejrze...  Udostepnij

' "
- \_' ‘
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®1 e ¥ THRAN oohse 15% 8 4374

An offshore velcano is causing tidal waves along the coast - and may help wash
the Vek threatening the area

Vek Threat Detected

Take less than 3 God Damage

Protect the Old Earth Bar

<G> TioAL uAvEs

O tej grze

Resztkom ludzkiej cywilizacji zagrazajg gigantyczne stworzenia legnace sie pod ziemig. Musisz
kontrolowac potezne mechy z przysztosci, aby powstrzymac to zagrozenie ze strony obcych. Kazda
proba ocalenia swiata stanowi nowe losowo generowane wyzwanie w tej turowej grze strategicznej od
tworcow FTL.

Kluczowe cechy:

- Bront miasta: budynki cywilne zasilaja twoje mechy. Bron ich przed Vekiem i uwazaj gdzie strzelasz!

- Udoskonalaj swojg strategie: wszystkie ataki wroga s3 telegrafowane w minimalistycznej, turowej
walce. Analizuj ataki przeciwnika i za kazdym razem wymyslaj idealng kontre.

- Zbuduj najlepszego mecha: znajdZ nowa potezna bron i unikalnych pilotow, walczac z infekcjg Vek na
wyspach Corporate-Nation.

- Kolejna szansa: porazka nie wchodzi w gre. Gdy zostaniesz pokonany, wyslij pomoc, aby ocalic kolejng
0S czasu!

Cena
53,99z}
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Twoje oczekiwania zwigzane z gra "Into the Breach”
Udziel odpowiedzi na ponizsze pytania

Jakie sg Twoje oczekiwania zwigzane z rozgrywka w "Into the Breach"? *

Odpowiedzi udziel wpisujac liczbe od 0 do 100, gdzie: 0 oznacza "bardzo negatywne oczekiwania® a 100
"bardzo pozytywne oczekiwania®

Twoja odpowied?

Jakie sg szanse, ze kupisz gre "Into the Breach"? *

‘ Wybierz

187



Zalacznik 3. Ankieta wypelniana przez uczestnikow badan bezposrednio po rozgrywce w

wybrang gre.

Ankieta dotyczaca wrazen z rozgryweki

Miniejsza ankieta zawiera pytania dotyczace Twoich doswiadczen i opinii po zakonczonej
rozgrywce.

Pamietaj, 7e w te] ankiecie nie ma dobrych, ani ztych odpowiedzi. Staraj sie, aby udzielane
odpowiedzi jak najlepiej oddawaty Twoje doswiadczenia i opinie.

*Wymagane

Wprowadz Twdj adres e-mail podany przy rejestracji na badania *

Twoja odpowiedz

Wybierz nazwe gry, w ktorg przed chwilg gratas/grates *
Jezeli nie jestes pewna/pewien nazwy gry, zapytaj badacza.

‘ Wybierz
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Twoje doswiadczenia w trakcie rozgrywki

Przy kazdym stwierdzeniu wybierz opcje, ktora najlepiej oddaje Twoje odczucia
w trakcie rozgrywki *

Ani troche Nieco Umiarkowanie Catkiem Bardzo
Czutem/am sig
zadowolony O o o O o
Czutem/am sie
zreczny O O O O O

Bytem/am
zainteresowany/a

historig O
przedstawiong w

grze

O
O
O
O

Myslatem/am, ze
ta gra dostarcza
dobrej zabawy

Ta gra w pelni
mnie pochtoneta

Czutem/am sig
szczesliwy/a

Ta gra pogorszyta
mi nastrdj

O O O O
O O O O
O O O O
O O O O
O O O O

Myslatem/am o
innych rzeczach
(niz rozgrywka)

O
O
O
O
O

Uwazam te gre za
meczacy

O
O
O
O
O

Czutem/am sie

kompetentny/a, w O O O O O

trakcie rozgrywki
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Myslatem/am, ze
ta gra jest trudna

Gra byta mita dla
oka

W trakcie
rozgrywki
zapomniatem/am
o rzeczach wokdt
mnie

Czutem/am sig
dobrze, w trakcie
rozgrywki

Dobrze sobie
radzitem/am w te

gre

Mudzitem/am sieg,
w trakcie
rozgrywki

Czutem/am, Ze
odnositem/am
sukcesy, w trakcie
rozgrywki

Czutem, ze moge
puscic¢ wodze
fantazji

Czutem/am, ze
moge odkrywacd
rézne rzeczy, w
trakcie rozgrywki

Podobato mi sie

Szybko
osiggatem/am
cele stawiane
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przez gre

Bytem/am
Zirytowany/a, w
trakcie rozgrywki

Czutem/am
presje, w trakcie
rozgrywki

Czutem/am sie
poirytowany/a, w
trakcie rozgrywki

Stracitem/am
rachube czasu

Czutem/am, ze
gra stawia przede
mng wyzwanie

Rozgrywka zrobita
na mnie wrazenie

Bytem/am
gteboko
skoncentrowany/a
na grze

Czutem/am sig
sfrustrowany/a, w
trakcie rozgrywki

Gra zaoferowata
mi bogate
doswiadczenie

W trakcie
rozgrywki
stracitem/am
potaczenie ze
swiatem
zewnetrznym
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Czutem/am presje
czasu, w trakcie

rozgrywki

Musiatem/am
whozyé duzo
wysitku w te
rozgrywke

O

O
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Twoje doswiadczenia w trakcie rozgrywki

Przy kazdym stwierdzeniu wybierz opcje, ktora najlepiej oddaje Twoje
doswiadczenia zwigzane z grg *

zdeqdowanle R_a CZ?’ Trudno RE?IEJ Zdecydowanie
Sl i Sle i owiedziec sie zgadzam
Zgadzam  zgadzam P Zgadzam
Sterowanie w tej grze jest
niepotrzebnie skomplikowane. O O O O O

Sterowanie jest tatwe w uzyciu. O O O O O

Potrzebowatbym/Potrzebowatabym

wsparcia, aby w peini korzystac z O O O O O

tej gry.
Rézne funkcje tej gry sg tatwo
dostepne. O O O O O

W tej grze jest zbyt wiele
niespdjnosci. O O O O O

Wiekszos¢ osdb bedzie w stanie

opanowac sterowanie bardzo O O O O O

szybko.

Sterowanie jest ktopotliwe w

uzyciu. O O O O O
Czuje sie bardzo pewnie

korzystajgc z tej gry. O O O O O

Musiatern/am opanowac wiele

rzeczy, aby w petni skorzystac z tej O O O O O

gry.

Wstecz Dalej N Strona 3 Z 4
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Twoje odczucia po rozgrywce

Biorac pod uwage Twoje doswiadczenie w trakcie rozgryweki, jak bardzo
prawdopodobne jest, ze polecitabys/polecitbys te gre swoim znajomym? *

1 2 3 4 53 6 7 8 9 10

Mato prawdopodobne O O O O O O O O O O Bardzo prawdopodobne

Biorac pod uwage Twoje doswiadczenie w trakcie rozgrywki, jak bardzo
prawdopodobne jest, ze gratabys/gratbys w te gre w swoim wolnym czasie? *

1T 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Mato prawdopodobne O O O O O O O O O O Bardzo prawdopodobne

Jakie sg szanse, ze kupisz te gre? *

Wyhbierz -

Wstecz m A strona 4z 4
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Zalacznik 4. Ankieta wypelniana przez uczestnikow w czesci monitorujacej badan.

Doswiadczenia i opinie na temat gry
wybranej jako wynagrodzenie za udziat
w badaniu

Miniejsza ankieta zawiera pytania dotyczgce Twoich doswiadczeri i opinii na temat gry
wybranej przez Ciebie jako wynagrodzenie za udziat w badaniu.

Pamietaj, ze w tej ankiecie nie ma dobrych, ani ztych odpowiedzi. Staraj sig, aby udzielane
odpowiedzi jak najlepiej oddawaty Twoje doswiadczenia i opinie.

*Wymagane

Wprowadz Twéj adres e-mail podany przy rejestracji na badania *

Twoja odpowiedz

Wybierz nazwe gry, ktéra wybratas/es jako wynagrodzenie za udziat w badaniu *

Wybierz
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Twoje doswiadczenia i opinie na temat gry wybranej jako wynagrodzenie za

udziat w badaniu

lle godzin spedzitas/es do tej pory w tej grze? *

Jezeli nie gratas/es w te gre od momentu otrzymania klucza, wpisz: "0". Jezeli spedzitas/es w grze mnigj
niz 2 godziny, wpisz "0" i liczbe minut po kropce, np. jezeli gratas/es 112 minut, to wpisz: 0.112

Twoja odpowiedz

Jak bardzo prawdopodobne jest, ze kupitabys$/kupitbys dodatek do tej gry (np. w
formie DLC)? *

Wybierz -

Wstecz m ——— Strona 2z 2
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Zalacznik 5. Zestawienie wynikow dla wybranych modeli mediacyjnych z moderatorem.

Wspolczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (ocena sterowania) dla niskoocenianej gry akcji.

Zmienna objasniana

Che¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienstwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
" trafgzvrgi‘;zyfﬁl‘j awa 190 055 3451 <05 bwa 140 080 1757 084 Swea -034 053  -641 524
Che¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Cwa ,301  ,156 1,928 059
informacjami o grze
Chec kfg%?;&fd: - - - - - - - - - - dwa 634 108 5863 <,001
Oc‘a(rl]?z?t(eercc;vr\l/grs]ée)l Osawa 348 149 2341 <05  osbwa 199 215 928 357  ose'we -095 136  -697 488

Doswiadczenie w trakcie
rozgrywki x Ocena i0Sawea  -,003 ,002  -1,537 ,129 iosbwoa  -,001 ,003 -,356 723 iose’woa  ,002 ,002 ,997 ,323

Sterowania
Stata -9,474 3,804 -2491 <,05 -6,256 5,489 -1,140 ,259 599 3,603 171 ,865
R%=,680 R%Z= 513 R%= 842
F(3,60) = 42,500, p <,001 F(3,60) = 21,104, p <,001 F(5,58) = 61,771, p <,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym. Kolorem pomaranczowym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <, 1.
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Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (ocena sterowania) dla wysokoocenianej gry strategicznej.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t P Wspt. SE t p
Doswiadczenie >
w trakcie rozgrywki ws 075 123 612 543 bwss 126,149 849 399 €wes 155 ,119 -1,299 199
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Cwos ,235  ,168 1,399 167
informacjami o grze
Che¢ kontynuacji - . . . - i . . dwe 684 130 4911 <,001
rozgrywki
Ocena Sterowania o, 047 285 -166 869  Osbwes 122 344 354 725  osc'wes -421 275 -1529 132
(Uzyteczno$¢)
Doswiadczenie w trakcie
rozgrywki x Ocena i0Sawes  ,001 ,004 ,270 ,788 iosbwes -,0003  ,005 -,051 ,960 iose’wos  ,006 ,004 1,545 ,128
Sterowania
Stala 1,365 8,427 ,162 ,872 -4,432 10,169  -,436 ,665 9,879 8,145 1,213 ,230
R? = 559 R? =553 R?=,778

F(3,60) = 25,354, p <,001

F(3,60) = 24,704, p<,001

F(5,58) = 40,633, p <,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.
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Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (preferencje gracza dotyczace gatunku rozgrywanej gry) dla niskoocenianej gry akcji.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t P SE t p Wspt. SE t p
Dos$wiadczenie )
W trakcie rOZgrkal anoa ',014 ,111 ',128 ,899 bnoa ,114 1,177 ,244 c noa ',020 ,055 ',366 ,716
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - Choa ,204 ,000 2,277 <,05
informacjami o grze
Che¢ kontynuacji .- i i i . . . . da 609 088 6960 <001
rozgrywki
Preferencje gracza
dotyczace gatunku pana -1,160 1,207  -,961 ,341 Pbhnoa 1,235,395 ,694 pe’noa -,171 593 -,287 775
rozgrywanej gry
Doswiadczenie w trakcie
rozgrywki x Preferencije . . i -
oracza dotyczace ipanca  ,031 ,026 1,208 ,232 iPbhoa ,027 ,276 ,784 ipe’noa  ,010 ,013 , 744 ,460
gatunku rozgrywanej gry
Stata 2,757 5,101 ,540 ,591 -4,240 5,219 -812 420 -932 2506 -,372 711
R?=,743 R? = ,459 R? =,882

F(3,60) = 24,710, p < ,001

F(3,60) = 16,973, p < ,001

F(5,58) = 86,888, p < ,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.
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Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (preferencje gracza dotyczace gatunku rozgrywanej gry) dla wysokoocenianej gry strategicznej.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
Dos$wiadczenie )
w trakcie rozgrywki awos 113 ,063 2,123  <,05 bwos  ,128 ,065 1,974 ,053 e’wos 085 ,063 1,617 111
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Cwos  ,257 ,164 1,568 ,122
informacjami o grze
Che¢ kontynuacji .- i i i .- . . . dws 628 135 4663 <001
rozgrywki
Preferencje gracza
dotyczace gatunku Pawos ,188 ,864 ,218 ,829 pbwes ,314 1,051 299 ,766 pe’wes 1,165 820 1,420 ,161
rozgrywanej gry
Doswiadczenie w trakcie
rozgrywki x Preferencije . ) i . - i )
gracza dotyczace ipawes -,0004  ,012 ,029 977 ipbwos ,0005  ,015 ,033 974 ipe’wos -,013 012 1,083  ,283
gatunku rozgrywanej gry
Stata -971 3,687 -,263 ,793 -2,747 4,485  -612 ,543 -7,412 3509 -2,112 <,05
R? =563 R? =550 R?=,786

F(3,60) = 25,792, p < ,001

F(3,60) = 24,417, p < ,001

F(5,58) = 42,658, p < ,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym. Kolorem pomaranczowym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <, 1.
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Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (ptec) dla wysokoocenianej gry akcji.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

pozytywnymi informacjami o grze Chec kontynuacji rozgrywki

Predyktor

Prawdopodobienistwo zakupu gry

Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
Doswiadczenie )
w trakcie rozgrywki Awoa ,078 ,050 1,567 ,123 Pwoa ,136 ,068 2,006 <,05 €’ woa ,039 ,041 ,948 ,347
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Cwoa 343 150 2,280 <,05
informacjami o grze
Che¢ kontynuacji - i i i - : i i dwa 634 111 5740 <001
rozgrywki
Ple¢ Oawea -4,263 3,783 -1,127 ,264 Obwea  ,238 5,148 ,046 ,963 ge’woa 2,060 3,067 ,672 ,504
Doswiadczenie w trakcie . . .,
rozgrywki x Ple¢ igawea ,060 ,052 1,147 ,256 igbwoa  ,001 ,071 ,016 ,987 ige’woa  -,026 ,042 -,610 ,545
Stala 1,863 3,631 ,513 ,610 -2,827 4,942 -,572 ,569 -4,000 2,928 -1,366 177
R?=,600 R? = ,459 R? =,837

F(3,60) = 30,033, p <,001 F(3,60) = 16,992, p < ,001

F(5,58) =59,693, p <,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.
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Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (ptec) dla niskoocenianej gry akcji.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
Doswiadczenic awa 122 036 3,387 <01 ba ,138 036 3841 <,001 € 044 019 2255 <05
w trakcie rozgrywki
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Choa ,252 ,089 2,844 <,01
informacjami o grze
Che¢ kontynuacji - i i . .- . . . doa 570 089 6427 <001
rozgrywki
Ple¢ Oana -,142 1,973  -,072 ,943 gbnea 1,876 1,971 ,952 ,345 ge’noa 1,231,959 1,283 ,205
Doswiadczenie w trakcie . . .
rozgrywki X Ple¢ iganca -,0005 ,039 -,012 ,990 Igbnoa -,040 ,039 -1,027 ,308 ige’noa -,027 ,019 -1,394 ,169
Stata -2,173 1,810 -1,200 ,235 -3,852 1,808 -2,131 <,05 -2,826  ,899 -3,142 <01
R? =536 R? = ,465 R?=,878

F(3,60) = 23,123, p <,001

F(3,60) = 17,400, p <,001

F(5,58) = 83,391, p <,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.
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Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (plec¢) dla wysokoocenianej gry strategiczne;.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
Doswiadczenie )
w trakcie rozgrywki awos 082 ,030 2,734 <01 Dwos  ,074 ,037 2,017 <,05 Cwos 050 031 1,603 114
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Cwos ,286 172 1,667 ,101
informacjami o grze
Chec kontynuacji - . . . - . . . dws 670 139 4818 <,001
rozgrywki
Ple¢ Oawos -2,883 2,243 -1,285 ,204 gbwes -4,316 2,764 -1,562 124 ge’wos 2,612 2,244 1,164 ,249
Doswiadczenie w trakcie . . .,
rozgrywki X Ple¢ 19awos ,036 ,033 1,104 274 Igbwos ,068 ,041 1,663 , 101 1€€ "'wos -,033 ,033 -,990 327
Stata 2,154 2,032 1,060 ,294 2,049 2,504 ,818 417 -4695 2,010 -2,336 <,05
R2= 572 R? = 547 R2 =776
F(3,60) = 26,725, p <,001 F(3,60) = 24,171, p <,001 F(5,58) = 40,261, p <,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.
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Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (ple¢) dla niskoocenianej gry strategiczne;.

Zmienna objasniana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
Doswiadczenie )
W trakcie rozgrywki anos  ,023 ,048 470 ,640 bnes  ,012 ,058 ,209 ,835 €’nos  ,013 ,021 592 ,556
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Chos 322 076 4,228 <,001
informacjami o grze
Chec kontynuacji - . . . - . . . ds 343 063 5451 <001
rozgrywki
Ple¢ Qanos -2,892 2,212 -1,307 ,196 gbnes -3,573 2,680 -1,333 ,188 ge’nos -,150  ,993 -,151 ,880
Doswiadczenie w trakcie . . .,
rozgrywki X Ple¢ 10a@nos ,056 ,052 1,076 ,286 Igbnos ,088 ,063 1,407 , 165 1€€ "nos ,017 ,023 712 ,480
Stata 1,966 2,051 ,959 ,342 1,696 2,485 ,683 ,498 -1,607 912  -1,762 ,083
R?=,232 R?=,242 R? =815

F(3,60) = 6,030, p <,001

F(3,60) = 6,369, p <,001

F(5,58) = 51,180, p < ,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym. Kolorem pomaranczowym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <, 1.
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Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (oczekiwania gracza przed rozgrywka) dla wysokoocenianej gry akcji.

Zmienna objas$niana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienstwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
w trafgzvr(‘fz‘;ﬁl‘j awa 127 032 4,005 <001 bwa 087 ,041 2,148 <,05 Swea 021 030 -709 481
Che¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Cwoa 328 144 2,275 <,05
informacjami o grze
Chee k‘r’ggrl;;‘vcli: - . . . - i . . dwa 570 112 5083 <001
Oczper'zg’;i’;'jg%;fxz Opawa 068 035 1943 057  Opbws 062 045 1396 168  ope’we -023 030 -765 447
Doswiadczenie w trakcie
rozgrywki x . . 0001 S
Oczekiwania gracza iopawea -,0005 ,0005 -,929 ,357 iopbwea <, ,001 -,064 ,949 iope’woa  ,001 ,0004 1,385 171
przed rozgrywka
Stata -3,886 1,964 -1,978 ,053 -3,000 2,522 -1,225 225 -338 1,714  -197 ,844
R? = 672 R? = 606 R? = 848
F(3,60) = 41,072, p <,001 F(3,60) = 30,739, p <,001 F(5,58) = 64,796, p <,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym. Kolorem pomaranczowym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <, 1.
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Wspdlczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (oczekiwania gracza przed rozgrywka) dla niskoocenianej gry akciji.

Zmienna objasniana

Che¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienstwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
w traEc?lz“r](ljaz%Crﬁlﬁ awa 085 058 1482 144 bwa ,035 ,057 604 548 ¢na 019 029 643 523
Chg¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Choa ,238 ,089 2,665 <,01
informacjami o grze
Chec k‘r’(‘)‘g?;\j‘vcﬂ - - - - - - - - doa  ,593 089 6,629 <,001
Oci)erlzgc\ilarr::g%;igliz Opana -013 040 -329 744 opbrea  -034  ,040 -867  ,390 ope’noa -005 020 -231 818
Doswiadczenie w trakcie
Ocs ekw;gﬁ?;‘g’r‘;kc'z’; iopaa 001 001 575 567  iopbma 001 001 1170 247  iope’'a ,0001 0004 118 906
przed rozgrywka
Stala -1,268 2,519 -,503 ,617 ,108 2,512 ,043 ,966 -1,549 1,237 -1,253 ,215
R? = 542 R? = 474 R? =874

F(3,60) = 23,706, p < ,001

F(3,60) = 18,034, p <001

F(5,58) = 80,532, p < ,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspoétczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.
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Wspotczynniki modelu mediacyjnego z moderatorem (oczekiwania gracza przed rozgrywka) dla wysokoocenianej gry strategiczne;.

Zmienna objasniana

Chg¢ dzielenia si¢

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Prawdopodobienistwo zakupu gry
Wspt. SE t p Wspt. SE t p Wspt. SE t p
W traE;ZY;i‘;izyi;’;? aws ,114 052 2204 <,05 bwes ,142 063 2,252  <,05 e'wos 047 052 915 364
Che¢ dzielenia si¢
pozytywnymi - - - - - - - - - - Cwos ,167 ,156 1,070 ,289
informacjami o grze
Ched k‘r’ggrl;;‘vcli: - . . . - . . . dws 580 128 4535 <001
Oczpi';'evﬁg'jggfrya‘jﬁz Opawos 045 056 805 424  opbws 070 068 1020 312  opewes 051 054 945 349
Doswiadczenie w trakcie
0czekiv5§§?;évr\;kclz§ iopawes -0003 ,001  -360 720  iopbwes -0005 001  -541 590  iope’ws -0003 001  -383 703
przed rozgrywka
Stata -2,091 3,525 -593 ,555 -4,610 4,313 -1,069 ,289 -4,749 3,392 -1,400 167
R? = 614 R? = 508 R? = ,809

F(3,60) = 31,873, p <,001

F(3,60) = 29,733, p <,001

F(5,58) = 49,257, p < ,001

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.
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Wspotczynniki modelu mediacyjnego dla zachowan pozakupowych (czas spedzony w grze po rozgrywce) dla wysokoocenianej gry akcji.

Zmienna objasniana

Che¢ dzielenia sie

Predyktor pozytywnymi informacjami o grze Che¢ kontynuacji rozgrywki Czas spedzony w grze po zakupie
Wspt. SE t P Wspt. SE t p Wspt. SE t p

w trafgzv‘r’;‘;crﬁﬁ awa 085 023 3647 <,01 bwa 086 029 2978 <01 ¢wa -158 087 -1819 083
Chec¢ dzielenia sig

pozytywnymi - - - - - - - - - - Cwoa 1,310 ,766 1,712 ,102
informacjami o grze

Chec kontynuacji - : : : - - . . dwa 537 620 867 396
rozgrywki

Stata 1,983 1,825 1,087 ,289 1,770 2,253 ,786 ,440 -853 5461 -156 877

R2 =366
F(1,23) = 13,299, p < ,01

R2 = 278
F(1,23) = 8,868, p < ,01

R2=,203
F(3,21) = 2,896, p = ,059

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym. Kolorem pomaranczowym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p <, 1.
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Wspotczynniki modelu mediacyjnego dla zachowan pozakupowych (prawdopodobienstwo zakupu dodatkowej zawartosci do gry) dla wysokoocenianej gry akcji.

Predyktor

Zmienna objasniana

Che¢ dzielenia sie
pozytywnymi informacjami o grze

Che¢ kontynuacji rozgrywki

Prawdopodobienstwo zakupu dodatkowe;j
zawartosci do gry

Wspt. SE t p

Wspt. SE t p

Wspt. SE t p

Doswiadczenie
w trakcie rozgrywki

Chec¢ dzielenia sig
pozytywnymi
informacjami o grze

Chg¢ kontynuacji
rozgrywki

Stala

awoa  ,085 ,023 3,647 <,01

1,983 1,825 1,087 ,289

R2 =366
F(1,23) = 13,299, p < ,01

Pwoa  ,086 ,029 2,978 <,01

1,770 2,253 ,786 ,440

R2 = 278
F(1,23) = 8,868, p < ,01

€’woa -,030 ,074 -,401 ,693

Cwoa 785 ,655 1,198 ,244

Owoa  ,301 ,531 ,568 576

-500 4,674 -107 ,916

R2 = 200
F(3,21) =1,753, p = ,187

Adnotacja. Kolorem zielonym oznaczono wspotczynniki istotne na poziomie p < ,05 i nizszym.
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