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Problematyka pomiaru popularnosci gier przegladarkowych
jako przyktadu serwisow internetowych

Jakub Marszatkowski
Politechnika Poznariska

Gry przegladarkowe

Dla potrzeb tego opracowania przede wszystkim niezb¢dne bedzie jasne zdefiniowanie ter-
minu ,gry przegladarkowe”, aby nie popelni¢ bledu, ktéry pojawia si¢ w raporcie Interacti-
ve Software Federation of Europe (2008). Stworzono tam jedng kategori¢ Mini/Shockwave/
Flash/Browser Based, przez co wlasciwie nie wiadomo, co jest tam wliczone. W jezyku pol-
skim gra przegladarkowa to odpowiednik BBMMOG!. Oprécz rozgrywania jej przez prze-
gladarke internetowa wazny jest czynnik masowego uczestnictwa uzytkownikéw. Oznacza
to mozliwoé¢ gry setek albo tysiecy 0séb jednoczesnie oraz regularnej interakcji miedzy
nimi. Najczgsciej inny gracz jest najistotniejszym przeciwnikiem spotykanym w takiej grze.
Wazny bedzie tez element prowadzenia rozgrywki przez dluzszy czas, powracania do niej
w kolejnych dniach — z tego wynika obiegowa nazwa ,gry do zalogowania” (NaszeRD,
2008), uzywana przez mlodszych graczy. Cho¢ Zle brzmiaca, niezle oddaje kolejny niezbed-
ny aspekt gier przegladarkowych. Ten koncept logowania bedzie jednym z istotnych czyn-
nikéw omawianych dalej w tym opracowaniu.

Warto réwniez podkresli¢, ze gra przegladarkowa jest serwisem internetowym, zazwyczaj
pojedynczym. Wystepuja wprawdzie przypadki, gdzie kilka gier dziata lacznie w jednej do-
menie lub zostaly one wlaczone do jakiegos portalu, ale i tam zazwyczaj da si¢ fatwo wyty-
czy¢ osobng strukture ,,podserwisu” bedacego samg gra, cho¢by poprzez subdomeng serwisu
nadrzednego. Ta cecha nadaje si¢ réwniez na element definicji odrézniajacej gry przegladar-

' Ang. Browser Based Massive Multiplayer Online Games.
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kowe od wszelkich innych. Jednoczesnie za$ wskazuje, ze wiele z tego, co zostanie tu napi-
sane, mozna odnie$¢ réwniez do dowolnych serwiséw internetowych.

Stan badan

Napisanie tutaj, ze badani nad grami jest wciaz zbyt mato, byloby truizmem, przeciez wszy-
scy znakomici koledzy badaja i publikuja, bazujac na tym wtasnie przeswiadczeniu. Jed-
nakze na tym niezbadanym terytorium mozna wyrézni¢ obszary zbadane lepiej, gorzej
i niezbadane catkowicie. Jezeli wyznaczymy podziat gier wedle rynku (polskie i zachodnie)
oraz sposobu dystrybucji (gry pudetkowe?i przegladarkowe), to w przypadku rynku za-
chodniego, a zwlaszcza amerykaniskiego spotkamy si¢ z wigksza liczba badari nad grami —
ze szczegblnym naciskiem na gry pudetkowe. Natomiast w Polsce istniejg wprawdzie pewne
badania nad grami pudetkowymi, ale badanie gier przegladarkowych, w szczegélnosci ilo-
$ciowe, bedzie juz wchodzeniem na terra incognita.

W zakresie gier pudetkowych i badan ilosciowych istnieje raport money.pl (2008). Niestety
metodologia jego przygotowania pozostawia wiele do zyczenia: po prostu zapytano o opini¢
dwdch dystrybutoréw, nie podajac nawet, dlaczego whasnie tych dwéch. Mozna byto si¢ po-
kusi¢ o ambitniejsze zebranie danych do raportu — w przypadku gier pudetkowych mozliwe
byloby zastosowanie metod znanych choéby z rynku muzycznego czy rynku video. Dlatego
raport spotkal si¢ z szeroka krytyka, zwlaszcza w blogosferze®. Jednakze dla kazdego dzienni-
karza piszacego o grach i nieobeznanego z tematem jest on jedynym zrédlem wiedzy, dlatego
odwotania do niego przewijaja si¢ wielokrotnie w kolejnych artykutach.

W odniesieniu do gier przegladarkowych nalezy za$ wskaza¢ na jakosciowe badania Szei
(2008), ktadace niezwykle wazne podwaliny oraz zawierajace wnioski, ktére beda przywo-
tywane w dalszej czgsci tekstu.

Obraz gier przegladarkowych w prasie

Watpliwo$ci powinna budzi¢ juz pierwsza warto$¢ liczbowa, jaka najczesciej si¢ spotyka:
liczba graczy. W prasie czgsto mozna znalez¢ informacje na ten temat, jak u Gajewskiego
(2009): ,, Twércy Menelgame sa zaskoczeni tak duzym sukcesem w Polsce, [...] obecnie jest
juz zarejestrowanych 250 tysiecy graczy”, w witrynie <www.gazeta.pl> (2002): ,45 tysig-
cy uzytkownikéw gra juz w trzeciej edycji Pitkarzykéw — internetowego menedzera pitkar-
skiego w portalu Gazeta.pl” czy u Stangreta (2009): ,wystarczy si¢ zalogowa¢ do FarmVille,

2Terminu tego uzywa si¢, aby odrézni¢ gry wydawane przez waskie grono dystrybutoréw w wersjach pudetkowych
wiasnie (opakowanie, CD, instrukgja, gratisy) i w takiej formie dystrybuowanych przez sie¢ sklepéw od tych samych
tytutéw sprzedawanych w sklepach internetowych.

3Zobacz np. Mach, 2009.
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gry internetowej dostgpnej na portalu spotecznosciowym Facebook. Niewykluczone, ze gra
w nig juz nawet kilkaset tysigcy Polakéw”. Niestety sa to informacje catkowicie niezgodne
ze stanem rzeczywistym, co tatwo zweryfikowa¢ na wiele sposobdw.

Za przyktad niech postuzy gra internetowa Unification Wars podajaca, ze ma 350 tys.
graczy (2009). Wizyta na stronach gry pozwoli fatwo stwierdzi¢, ze liczba graczy online
nigdy nie przekracza tam 200, nawet w godzinach popotudniowego szczytu. Mozemy spré-
bowa¢ przeliczy¢ te dane w bardzo prosty sposéb. Zatézmy, ze:

* gracz online to gracz zalogowany w ciagu ostatniej godziny (nie wiadomo do korca,

co oznacza tu sfowo ,,online”, o czym dalej);

* zaden gracz nie loguje si¢ dwa razy dziennie ani nie gra dtuzej niz godzing;

* przez caly dzien liczba graczy bedacych w jednym momencie online (w skrécie liczbe

t¢ oznaczaé bedzie dalej samo stowo: online) wynosi 200.

Mamy wéwczas 200 * 24 = 4800 logujacych si¢ dziennie. Gdy podzieli¢ przez t¢ liczbg
podawane 350 tys. graczy, wynikiem ilorazu beda az 72 dni migdzy dwoma kolejnymi wi-
zytami tego samego gracza. Tymczasem z badan Szei (2008) wynika, ze gracze pojawiaja
si¢ w niej codziennie. Mozna tez policzy¢ w druga strong: przy tych samych zalozeniach
350 tys. graczy spedzajacych w grze srednio godzing dziennie oznaczaloby, ze online musi
przekracza¢ 14 500.

Warto tu tez podkresli¢, ze na rynku serwisow internetowych niebedacych grami prze-
gladarkowymi wiarygodno$¢ informacji tego rodzaju jest duzo wyzsza. Jezeli nasza-klasa.pl
podaje, ze ma 9 milionéw uzytkownikéw, to jest to liczba, ktérej w $wietle metod badaw-
czych proponowanych w ostatnim rozdziale tego opracowania trudno co§ zarzucic.

Jakie warto$ci mozemy mierzy¢

Na poczatek koniecznie nalezatoby si¢ zastanowi¢, jaka miar¢ mozna uznad za wystarcza-
jaco wiarygodna i reprezentatywna, by uzywac¢ jej do okreslania popularnosci gry i poréw-
nywania réznych tytuléw miedzy soba. Pojawily si¢ juz wezesniej dwie, nalezatoby zaczaé
wtlasnie od nich.

Liczba graczy, jaka wskazuje si¢ w materiatach prasowych dotyczacych gier, jest niczym
innym jak liczbg zarejestrowanych kont. Nie jest uwzgledniane to, co si¢ dalej z tymi kon-
tami dzialo, np. czy ktokolwiek ich uzywat od czasu rejestracji. Tylko w trakcie przygoto-
wywania tego opracowania zatozytem konta w ponad 40 grach, w wielu wigcej niz jedno,
i w zadna z nich nie gram. Liczba zarejestrowanych kont bedzie tak naprawdg wypadkowa
tego, jak dtugo gra istnieje, i tego, jak przyciaga graczy za pomoca reklamy ptatnej lub réz-
nych form reklamy wirusowej (cho¢by linkéw referencyjnych).

Miara online, czyli uzytkownicy aktywni, zalogowani, mogtaby mie¢ kilka zalet jako
metoda poréwnawcza, cho¢ pokazywataby nie tyle liczbg graczy, co ilos¢ spedzanego w grze
czasu. Niestety nie ma przyjetych standardéw co do tego, jak ma by¢ liczona (ostatnie 15
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minut? Godzina? Doba?), a wigkszo$¢ gier weale jej nie podaje. Liczba aktywnych uzytkow-
nikéw zmienia si¢ tez w zaleznosci od pory dnia, co nastrecza dodatkowe trudnosci. Nadaje
si¢ tylko jako kryterium pomocnicze: weryfikujace, i to tylko negatywnie, tak jak w przy-
ktadzie powyzej.

Skoro odrzucone zostalo wykorzystanie tacznej liczby kont — ze wzgledu na to, ze wigk-
sz0$¢ z nich jest nieaktywna — miarg mozna uczyni¢ konta aktywne. Miara taka bywa rze-
czywiscie czasem uzywana, ale tu tez napotkamy trudnosci — w praktyce mowa bowiem
o koncie w grze, ktére nie zostato skasowane za nieaktywnos¢. To oznacza takze konta,
ktére nie sa juz czynne, ale nie zostaly jeszcze usunigte. Tryb usuwania natomiast jest bardzo
rézny: dwa tygodnie w RedDragonie, sze$¢ tygodni w HatTricku, s tez gry, ktére kasuja nie-
aktywne konta okazjonalnie. Konta zalozone przez nowych graczy i porzucone tego samego
dnia takze beda tu wliczane, az do ich usunigcia.

Mozna dokona¢ znéw prostych obliczeni na przyktadzie gry HarTrick: przy zatozeniu, ze
zyskuje ona 300 rejestracji dziennie?, przez 6 tygodni daje to 300 * 6 * 7 = 12 600 kont. Za-
ledwie niewielka cz¢s¢ tej liczby pozostanie w grze na dtuzej, ale cata ta wartos$¢ jest wlicza-
na do aktywnych kont; HatTrick podaje, ze ma ich 50 tysigcy tylko w Polsce, podczas gdy
nalezatoby to pomniejszy¢ przynajmniej o cz¢s¢ facznej liczby nowych rejestracji.

Unikatowi odwiedzajacy

Pozostaje whasciwie tylko jedna mozliwos¢: unikatowi odwiedzajacy, miara okreslana czgsto
jako UU (ang. unique users) lub UV (ang. unique visitors). Jest to, za Web Analytics Asso-
ciation (2007), ,liczba wywnioskowanych niepowtarzalnych oséb w przyjetym przedziale
czasu”, zazwyczaj dziennie lub miesi¢cznie.

Postuzenie si¢ liczba unikatowych odwiedzajacych tez powoduje pewne problemy, po-
czawszy od metody pomiaru. Mozliwe s tu dwa podejscia: sprawdzanie adreséw IP i spraw-
dzanie ciasteczek® — oba w pewnych sytuacjach niedoktadne. Pomiar wedle IP wskaze
wszystkich uzytkownikéw sieci prywatnej z pojedynczym adresem zewngtrznym jako jedna
osobg, natomiast sprawdzenie ciasteczek w przypadku ich czyszczenia sprawi, ze policzymy
jedna osobe wielokrotnie. Jezeli jednak popatrze¢ na liczbg probleméw zwiazanych z weze-
$niej przedstawionymi mozliwosciami pomiaru, to pozostaje jedynie wybra¢ jedno z dwu
przedstawionych przez chwilg podejs¢. Mozna ich tez uzy¢ jednoczesnie — ich bledy beda
si¢ wzajemnie znosi¢. Wigkszo$¢ rozwiazan praktycznych wykorzystuje dzi$§ wlasnie takie
polaczenie, mniej lub bardziej przyblizajac si¢ do wartosci rzeczywistej. Warto tu tez pod-

“Nie jest znana liczba rejestracji HatTricka, natomiast 300 rejestracji dziennie to wartos¢ obserwowana dla znacznie
mniejszych gier.
> Ttumaczenie whasne.

¢ Ciasteczka (ang. cookies) to mechanizm protokotu HTTP pozwalajacy aplikacji WWW przypisywa¢ uzytkownikom
wybrane informacje, np. identyfikatory sesji.
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kregli¢, ze UU liczone dziennie moze wypaczaé wyniki dla serwiséw internetowych, ktére
uzytkownicy odwiedzaja rzadziej. Powotujac si¢ jednak ponownie na badania Szei (2008),
mozna przyja¢ w uproszczeniu, ze gracz gry przegladarkowej pojawia si¢ w niej codziennie’.
Przede wszystkim jednak pomiar UU ma réwniez wiele zalet: zostat jasno zdefiniowany,
stanowi metodologi¢ znana i powszechnie uzywana — gléwnie w marketingu internetowym
— a takze jest najblizszy, sposobem i zakresem uzycia, ‘zasiggowi™® podawanemu dla mediéw
tradycyjnych (prasa, radio, telewizja). Dostgpne jest tez wiele narzedzi liczacych UU; ich
wyniki nie sg jednak do korica tozsame i trzeba uwaza¢ przy ich poréwnaniach.

Struktura odwiedzajacych gre przegladarkowa
Aby stworzy¢ najprostszy cho¢ model odwzorowujacy liczbe graczy gry przegladarkowej,

musimy najpierw zda¢ sobie sprawg ze struktury odwiedzajacych ja uzytkownikéw, a wiec
z tego, jak bedzie si¢ migdzy nich dzieli¢ zmierzone UU.
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Diagram 1. Struktura odwiedzajacych gre przegladarkowa: a) podziat catosci UU, b) podziat tylko niegrajacych, c) podziat rejestracji.

Wsréd odwiedzajacych wydzieli¢ mozna graczy i osoby niebedace graczami, zazwyczaj
zwabione jaka$ forma reklamy. Mozna by zaryzykowa¢ hipotezg, ze odsetek oséb niebeda-
cych graczami wéréd wszystkich odwiedzajacych pozwala w pewnym stopniu wnioskowaé
o stadium starzenia si¢ gry przegladarkowej. W poczatkowym okresie jej zycia osoby takie
stanowityby wigkszo$¢, w schytkowym pojawialiby si¢ juz tylko najwytrwalsi gracze i nie-
malze nikt nowy. Potwierdzenie tego wymagatoby jednak osobnych badan.

Do opisu odwiedzajacych strong mozemy sprobowaé uzy¢ dopelniajacych si¢ wskazni-
kéw: , powracajacy uzytkownicy” oraz ,wspétczynnik odrzucen”, podawanymi przez wiele

7 Nie bedzie to dotyczy¢ graczy w trakcie ,,urlopu”. Osobna kwestia jest, czy taki gracz to gracz aktywny i powinien
zostaé objety pomiarem, a takze czy da si¢ uwzgledni¢ graczy ,urlopowanych” w tym pomiarze.

8Rozumianego w znaczeniu marketingowym: jako liczba lub odsetek odbiorcéw.
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narzgdzi. Powracajacy uzytkownicy to tacy, ktérzy pojawili si¢ na stronie wezoraj i sa znowu
na niej dzis. W przypadku gry przegladarkowej trudno wskaza¢ kogos, kto by tak robit,
nie bedac graczem, a wige btad bytby minimalny. Wspéiczynnik odrzucer to dla odmiany
miara odsetka oséb, ktdre po wejsciu na strong nie wykonaly zadnej innej czynnosci’; tacy
ludzie z pewnoscia graczami nie sa. Tu niestety zrédtem bledu moze by¢ zaliczenie do grona
graczy tych oséb, ktére zrobity co$ wigcej, np. obejrzaty kilka obrazkéw z gry.

Powyzsze rozwazania obrazuje diagram la (biatym kolorem oznaczona jest cz¢$¢ niemie-
rzalna dla kazdej z metod, podobnie w diagramach 1b i 1c). Sposréd oséb niewliczonych do
wspélczynnika odrzucen, czyli wykonujacych kilka czynnosci, tylko czg¢$¢ dokona rejestra-
qji (diagram 1b). Nadal jednak nie da si¢ liczy¢ ich wszystkich jako graczy, bowiem po reje-
stracji bardzo wielu ludzi na réznych etapach porzuca gre (diagram 1c).

Narzedzia

Podstawowym narze¢dziem pomiaru UU beda wszelkie analizatory ruchu. Mimo ze dostep-
nych jest ich coraz wigcej i coraz lepszych, rynek zdominowato Google Analitics'® — ma
je juz ponad 80 procent serwiséw internetowych (KnowPrivacy, 2009). Podaje ono zardéw-
no unikatowych odwiedzajacych, powracajacych uzytkownikdw, jak i wspétezynnik od-
rzucen oraz wiele innych uzytecznych wartosci. Jest to bardzo wygodne w przypadku, gdy
chcemy zmierzy¢ ruch w naszym wlasnym serwisie internetowym, co moze réwniez dostar-
czy¢ danych poréwnawczych. Dla ogétu gier jednak nie mamy dostgpu do stosownych wy-
nikéw i tylko jezeli administracja ktérej$ strony zgodzi si¢ nam go zapewni¢, zdobedziemy
niezwykle warto$ciowe dane.

Sieciowy gigant udostgpnia réwniez kolejne narz¢dzie Google AdPlanner', z zalozenia
przeznaczone dla oséb chcacych planowaé kampanie reklamowe na serwisach interneto-
wych. AdPlanner zapewnia publiczny dostep do cz¢sci danych zbieranych przez Analy-
tics, ale tez z systemu reklam AdSense czy estymacji z samej wyszukiwarki. Szacuje sig, ze
Google ma dane dla 88,4 proc. internetu (KnowPrivacy, 2009). Niestety dane udostepnia-
ne s3 w niedogodny sposéb — w przedziatach miesi¢cznych, brak tez wspétczynnika odrzu-
cen i wskaznika powracajacych uzytkownikéw, wykorzystanie ich wymagatoby stworzenia
modelu dalece wykraczajacego poza objetos¢ tego opracowania.

Uzytecznym zrédlem danych, zwlaszcza poréwnawczych, moga si¢ natomiast okaza¢
toplisty. Posrednicza one w wymianie reklamowej migdzy serwisami-cztonkami, a jednocze-
$nie szeregujg je na bazie jakiego$ kryterium. Moze to by¢ liczba gloséw oddanych na dany

®Dokladniej: nie otworzyly zadnej innej strony w serwisie.
0 <htep://www.google.com/analytics/>.

" <https://www.google.com/adplanner/>.
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serwis w topliscie’?, co bedzie dla nas zupetnie nieprzydatne, ale takze liczba internautéw
odwiedzajacych serwis cztonkowski, mierzona poprzez zliczanie wy$wietlert umieszczone-
go tam buttona®. Ta ostatnia to nic innego jak nasze UU. W trakcie przygotowywania tego
opracowania wykorzystywana byta toplista Top50 Gry'. Zostata stworzona nieco wezesniej,
jako projekt badawczy, a nast¢pnie odniosta sukces komercyjny: obecnie skupia ponad 700
serwiséw o grach, w tym ponad 170 gier przegladarkowych. Cho¢ jest to ciagle tylko wyci-
nek rynku i zupetnie brakuje w nim kilkunastu najwigkszych tytutéw, to jest to porcja do-
ktadnych danych nie do przecenienia.

Tak naprawdg jednolitych danych dla wszystkich gier przegladarkowych (czyli de facto
dla wszystkich serwiséw internetowych) dostarczy nam tylko Alexa Rank®. Alexa to firma
powotana przez Amazon, mi¢dzy innymi zbierajaca i udostgpniajaca publicznie dane o ruchu
na wszystkich stronach w internecie. Oczywiscie i takie rozwigzanie ma swoje wady. Dane
zbierane sa za pomoca paska narzedzi do przegladarki, co powoduje czasem oskarzenie tej
metody o stosowanie technik charakterystycznych dla spyware's. Innym zarzutem wobec
Alexa Rank bywa to, ze ani préba statystyczna, ani metodologia pomiaru nie sg przez firme
ujawniane. Niestety jest to norma w Swiecie wielkich bizneséw. Podkresli¢ jednak nalezy,
ze proba jest duzo wigksza niz te stosowane w normalnych badaniach statystycznych, co
w znacznej mierze obala ten zarzut. I tylko z Alexa Rank dla kazdego serwisu w interne-
cie dysponujacego wlasng domeng otrzymamy: liczbe unikalnych odwiedzajacych, wspét-
czynnik odrzucer, a takze porcje¢ innych danych, poczawszy od liczby wyswietleri strony
w przeliczeniu na odwiedzajacego, poprzez Sredni czas spedzany na stronie, a skoriczywszy
na specyficznych wskaznikach demograficznych. Alexa podaje podstawowe dane w postaci
wykreséw pozwalajacych $ledzi¢ zmiany wigkszosci parametréw w czasie, przynajmniej od
2008 roku, a takze poréwnywa¢ dwa lub kilka serwiséw ze soba.

Dane o liczbie uzytkownikéw odwiedzajacych dziennie sa podawane przez Alexa Rank
w niewygodny sposdb, jako utamek calosci uzytkownikéw internetu (np. dla <www.plemio-
na.pl> bedzie to 0,01064). Aby przetozy¢ to na bezwzgledna wartos¢ liczbowa, do niedaw-
na kazdy badacz musiat tworzy¢ sobie wiasne tabele przeliczeniowe na podstawie danych
poréwnawczych zebranych z serwiséw internetowych o znanym ruchu. Od potowy 2009

2Poniewaz celem jest wymiana ruchu sieciowego, glos zazwyczaj stanowi wejscie na toplistg ze stron cztonka.

3 Niewielka reklama graficzna.

" <http://top50.com.pl>.

5 <http://www.alexa.com/siteinfo>.

16 Spyware to oprogramowanie do szpiegowania — problematyczne jednak jest okreslenie, co miatoby by¢ szpiegowane,
jezeli postugiwanie si¢ ta kategoria ma by¢ uzasadnione. Najgrozniejsze programy spyware wyciagaja nie tylko dane
osobowe, ale tez loginy, hasta, dane kart kredytowych. Alexa Toolbar nie zbiera i nigdy nie zbierat zadnych danych
osobowych, a dane o odwiedzanych stronach internetowych sa wyltacznie agregowane — nie sa wigzane z konkret-
nym internauta. Amazon dostarcza czytelng licencj¢ powiadamiajaca o zbieraniu informacji, wraz z nota, Ze mozna
je wylaczy¢. Warto tez podkresli¢, ze w obecnej chwili Google zbiera wigcej informacji o odwiedzanych stronach
internetowych i wiaze je z internauta, by personalizowa¢ dla niego reklamy i wyniki wyszukiwania.
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roku Wolfram Alpha", wyszukiwarka wiedzy stworzona przez Stephena Wolframa'®, ofe-
ruje takie gotowe przeliczenie z danych Alexa Rank. Informacje podawane przez Wolfram
nalezy traktowac jako przyblizone — zwlaszcza dla lokalnych polskich warunkéw, poniewaz
wzorce dla przeliczenia zostaly stworzone z wykorzystaniem danych globalnych. Ale w po-
réwnaniu z brakiem jakichkolwiek danych, ktére pozwalatyby badaczowi cho¢by zweryfiko-
wac to, co si¢ pojawia w prasie lub materiatach reklamowych gry, natychmiastowy dostep do
przyblizonych wyliczeri to bardzo duzo. W postugiwaniu si¢ bezposrednio danymi z Alexa
Rank kolejna trudno$¢ stanowi jeszcze bardziej skomplikowane przeliczanie danych dla gier
umieszczonych na poddomenach innych serwiséw (np. <www.ogame.onet.pl>); Wolfram
radzi sobie i z tym, podajac oszacowane UU dla wszystkich poddomen.

Podsumowanie

Bazujac na przedstawionych danych i wiedzy, mozna pokusi¢ si¢ o stworzenie prostego, heu-
rystycznego modelu uwzgledniajacego UU i wspélczynnik odrzuceri:

B
G=U1-2
=T00™:

gdzie:
* G: Liczba graczy wyliczana dla danej gry.
e U: UU tej gry z Alexa Rank, np. odczytane posrednio przez Wolfram Alpha.
e B, Wspélczynnik odrzucer tej gry, np. odczytany z Alexa Rank.
* m: Mnoznik stuzacy odliczeniu tych odwiedzajacych, ktérych wprawdzie nie obej-
muje wspdlczynnik odrzucer, ale ktérzy mimo to nie sa graczami. Ustalony doswiad-
czalnie nam = 1,1.

Na dokladniejsze rozwazania na temat tego modelu braknie tu miejsca, chodzi jedynie
o przyklad. Pozwoli on roboczo wyznaczy¢ najpopularniejsze gry przegladarkowe w Polsce
oraz oszacowa¢ ich liczb¢ graczy. Bytyby to (Alexa, 2009):

1. plemiona.pl, ok. 176 tys. graczy;
2. menelgame.pl, ok. 104 tys. graczy;
3. ogame.pl, ok. 99 tys. graczy.

To, ze model dziata dobrze, pokazuje nam odfiltrowanie przypadku gry World of Dra-
gons, ktéra wydaje si¢ mie¢ gigantyczny zasi¢g i ponad 280 tys. unikatowych odwiedzaja-

7 <http://www.wolframalpha.com/>.

'8 Znanego dotychczas gtéwnie dzigki pakietowi obliczeniowemu Mathematica.
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cych dziennie. Jednak po dokladniejszym sprawdzeniu okazuje si¢, ze ma ona wspétczynnik
odrzucen na poziomie prawie 90%, tak wigc ten zasi¢g zostal sztucznie wykreowany w akdji
reklamowe;.

Oczywiscie nalezy mie¢ $wiadomo$¢, ze przedstawiony model do wielu zastosowan jest
ciagle zbyt prosty. Nawet w przypadku gier o naprawde¢ duzym ruchu (co minimalizuje
btedy) odchylenia moga by¢ znaczne i nalezatoby je niwelowaé za pomoca danych z wigk-
szej liczby zrédet. A gdyby chcie¢ si¢ przesuwaé w dét rankingu do coraz mniejszych gier,
biad stale by wzrastat.

Stworzenie doktadniejszego modelu, co autor stawia sobie jako cel na przyszto$¢, oraz ze-
branie wigkszej bazy danych pozwolilyby na realizacj¢ ambitnego celu calosciowego badania
ilosciowego gier przegladarkowych w Polsce. To opracowanie natomiast powinno dostarczy¢
wystarczajacej metodologii do okreslania popularnosci gier przegladarkowych wszystkim
badaczom chcacym si¢ nimi zajmowad, a nawet tym, ktérzy w razie potrzeby zamierzaliby
sprawdzi¢ popularnos¢ wybranego serwisu internetowego dowolnego typu.
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Problematyka pomiaru popularnosci gier przegladarkowych jako przyktadu serwi-
sow internetowych

Streszczenie

Mimo lawinowo rosnacej popularnosci gier przegladarkowych wcigz niewiele jest badan na ich temat,
w znacznej mierze z powodu trudnosci metodologicznych. W badaniach ilosciowych podstawowym proble-
mem jest to, jak mierzy¢ i pordwnywac popularnosc tych gier. W referacie przedstawione beda wszystkie uzywa-
ne miary: od najczesciej rozpatrywanej liczby graczy”, poprzez aktywne konta, online (uzytkownicy zalogowani),
a skoriczywszy na unikatowych odwiedzajacych. Przeanalizowane zostang ich wady i zalety. Wyjasniony zostanie
model pozyskiwania graczy przez gry przegladarkowe, wskazniki odrzucen i uzytkownikéw powracajacych.
Wreszcie, na bazie tego, ze gry przegladarkowe sg jednym z rodzajéw serwiséw internetowych, przedstawione
i przeanalizowane bedg narzedzia pozwalajace na dostep do danych opisujacych ich popularnos¢ (a czesto
i dodatkowe parametry statystyczne): systemy statystyk, AdPlannery, toplisty, Alexa i Wolfram.

Problems of measuring the popularity of browser games as an example of internet
services

Summary

Despite the rapidly growing popularity of browser games there is still little research on them,
mainly because of problems with methodology. In quantitative studies, the basic problem is how
to measure and compare the popularity of these games. The paper presents all the usually ap-
plied measures: from the most popular “number of players’, through active accounts, online (users
logged in), ending with unique visitors. Their advantages and disadvantages will be analyzed. The
model of acquiring players through browser games, the bounce rate and returning visitors will be
explained. And finally, based upon the fact that browser games are a type of internet page, tools
that allow access to the data describing the popularity of these games (and often other statistical
parameters, t00), the statistical systems, AdPlanners, toplists, Alexa and Wolfram will be presented
and analyzed.



