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Zjawisko popcorn gamingu
Dlaczego coraz czeSciej ogladamy gry?

The phenomenon of popcorn gaming. Why do we watch games more and more?
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Abstract: The article focuses on the description of a new phenomenon in
the world of video games: popcorn gaming. The main problem that runs
through the work is the question of why gamers choose to watch video
games. The theory of mass communication by Denis McQuail is to help an-
swer the question. The type of the player named “popcorn gamer” is, in
short, a person who prefers watching games to playing them. The phenom-
enon itself is very much related to the development of platforms offering
a streaming function, such as Twitch and YouTube, which for some time
have been contributing to a slow change in the players’ attitude toward
the use of games.
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1. Wstep

Dynamiczny rozwdj platform streamingowych przyczynia sie w ostat-
nich latach do olbrzymiego wzrostu zainteresowania ogladaniem gier
wideo. Wedlug raportu dotyczacego transmisji internetowych State of the
stream 2019 (StreamElements, Arsenal.gg, 2019) w roku 2019 obejrzano
ponad 9 mld godzin materialéw i transmisji, co stanowi wzrost o 20 pro-
cent wzgledem roku 2018. Oczywiste jest, Ze roénie takze publicznos¢,
ktéra coraz czesciej decyduje sie na korzystanie z gier wideo w inny spo-
séb niz tradycyjne granie. Badanie rynkowe serwisu NewZoo Gamer Seg-
mentation™ (Introducing NewZoo..., 2019) wskazalo osiem rodzajéw gra-
czy wystepujacych w §rodowisku sympatykéw gier. W typologii NewZoo
popcornowi gracze stanowig 13 proc. badanej populacji, co czyni ich jedna
z najwiekszych grup. Zamiast spedzaé czas w $wiecie wirtualnym w tra-
dycyjny sposoéb, czyli grajac w gry, uzytkownik popcorn gaming decyduje
sie na ogladanie rozgrywek w takich serwisach jak Twitch czy YouTube.
W artykule chciatbym przedstawié, czym charakteryzuje sie zjawisko pop-
corn gamingu w Polsce, i odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego coraz czesciej
decydujemy sie na ogladanie gier wideo. Oméwie tutaj wyniki wlasnych
badan polskiego srodowiska graczy. Zgodnie z odpowiedzig na pytanie
filtrujace ,wolisz graé czy oglada¢ gry?” wirdd przebadanych przeze mnie
0s6b 28 proc.' zdecydowanie przedkiada ogladanie gier nad ich tradycyjna
konsumpcje. Postuze si¢ tu teorig gratyfikacji i uzytkowania mediéw, by
przez jej pryzmat odpowiedzie¢ na postawione pytanie badawcze.

2. Metodologia

W celu zebrania danych empirycznych potrzebnych do okre$lenia rozpa-
trywanego w artykule problemu postuzytem sie metoda z zakresu badan
ilosciowych, ktéra jest ankieta internetowa. Zasadno$¢ jej wykorzystania
wynika z nastepujacych kwestii. Po pierwsze, dostep do tak szerokiego
grona odbiorcéw, jakim sg gracze, wiagze si¢ z ogromnym wyzwaniem.

1 Pozostate 72 proc. respondentéw okreslito siebie tradycyjnymi graczami, motywujac
to tym, Ze wolg gra¢ w gry niz je ogladaé.
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Wedtug danych z raportu The Game Industry of Poland za rok 2020 (Rut-
kowski, Marszatkowski, Biedermann, 2020) liczba graczy w Polsce prze-
kracza 16 milionéw, ale liczba tych preferujacych ogladanie streamingu
gier nie jest znana. Jednakze najistotniejsza kwestia w wyborze metody
byla éwczesna sytuacja pandemiczna w kraju i za granica. Zamkniete
szkoly, obiekty kulturalne czy centra handlowe w znacznej mierze utrud-
nily badaczom dostep do respondentéw, stad wykorzystanie ankiety
internetowej wydawalo sie jedna z najlepszych mozliwosci.

Dla zasadno$ci wykorzystania takowej metody istotny jest dobér préby
badawczej. W celu uzyskania odpowiedniej liczby respondentéw, ktd-
rzy byliby graczami charakteryzujacymi sie predefiniowang preferencja
ogladania gier wideo, zdecydowalem si¢ na wylonienie préby sposréd
graczy zrzeszonych w grupach fanowskich najpopularniejszych twércéw
internetowych w polskim $rodowisku gamingowych streameréw. Grupy
fanowskie zostaly dobrane na podstawie popularnosci danego streamera
i gier, w ktére ten gra najczesciej w trakcie swoich transmisji. Podzielitem
przy tym streameréw na korzystajacych z serwisu Twitch i uzywajacych
YouTube, gdyz te serwisy uchodza za najpopularniejsze, jesli mowa o stre-
amingu gier wideo. Grupy wziete pod uwage to zrzeszenia obserwatoréw
takich twércéw jak H2P_Gucio, Kubon, Rojson czy Wagon.

Ostatecznie préba zostala oszacowana na 376 0séb. Po uzyskaniu tylu
zwrotnych kwestionariuszy przeszedlem do analizy danych w nich zawar-
tych, by dzieki temu méc odpowiedzieé na postawiony problem badawczy:
»Dlaczego gracze decyduja sie na ogladanie gier zamiast w nie graé¢?”. Kwe-
stionariusz ankiety skladal sie z 26 pytan podzielonych na sekcje tema-
tyczne dotyczace korzystania z gier wideo, konsumpcji transmisji interne-
towych lub filméw w formie np. let’s play, wptywu twércéw internetowych
na uzytkownikéw serwiséw streamingowych; ostatnia sekcja dotyczyta
zmian w spotecznosci ogladajacych gry w dobie pandemii COVID-19.

3. Gracz jako widz
Popcorn gamer wiekszo$¢ wolnego czasu po$wieca na ogladanie filméw lub

transmisji internetowych z zakresu gamingu. Jako Ze ogladanie staje sie
jego gléwnym zajeciem, jesli chodzi o gry wideo, mozemy uznaé go za widza
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gameplayéw dostepnych w serwisach streamingowych. Warto spojrze¢ cho-
ciazby na kontekst tzw. podwéjnego odbiorcy tredci gry wideo (Stasieriko,
2005). Jednym z odbiorcéw w tym przypadku jest osoba majaca bezposredni
kontakt z gra, grajaca w niag. W tym przypadku mozemy méwi¢ o tworcy
internetowym lub streamerze. Natomiast gracz okreslany jako widz staje
sie drugim odbiorca tresci ptynacych z kontekstu gry wideo. Poprzez obser-
wacje umiejetnosci streamera, ktére prezentuje on w trakcie transmisji
badz filmu, czy tez utozsamianie sie z nim widz staje sie czescig rozgrywki.
Popcornowiec definiowany jako widz moze wydawac sie zbyt pasywny, by
ostatecznie nazwa¢ go graczem, jednakze w takim korzystaniu z medium,
jakim sg gry wideo, w jakim$ stopniu odczuwa on doswiadczenie grania
(Downs, 2014). Gracz czesto staje sie gamingowym widzem z obawy przed
tym, jak moga oceniaé go inni gracze (De Kort, IJsselsteijn, Gajadhar, 2007).

W grach sieciowych takich jak League of Legends czy World of Warcraft
gracze staja naprzeciw wysokich oczekiwan wspétuczestnikéw roz-
grywki. Kiedy ktéry$ z graczy nie wykorzystuje mechanik gry tak jak
nalezy, jego druzyna najzwyczajniej przegrywa starcie, co czesto koniczy
sie krytyka. Stad czes¢ graczy chcacych spelniaé sie w grach wideo decy-
duje sie na bardziej pasywnga forme korzystania z nich. Prawdopodobnie
najlepsza mozliwg alternatywa dla takich graczy okazuja sie streamy
lub filmy, dzieki ktérym zaspokajaja oni swoje potrzeby, a nie zagraza
im negatywna ocena ze strony innych. Oczywiscie gracz, ktéry staje sie
widzem (popcorn gamerem), moze przejaé role oceniajacego (i w tym
przypadku oceniaé streamera), jednak ten problem chciatbym pozostawié
do gtebszego analizowania w kolejnych badaniach.

Warta uwagi wydaje sie koncepcja Stuarta Reevesa odnoszaca sie do
zmiany kierunku budowy niektérych gier wideo. Gry coraz czesciej wyma-
gaja od graczy bardzo duzo, w tym takiego poziomu zaangazowania, zrecz-
nosci w korzystaniu z mechanik oraz kompetencji w wielu innych aspektach,
ze zwykly gracz moze nie by¢ w stanie sprosta¢ tym warunkom, by w petni
cieszy¢ sie jaka$ produkcja. Same gry stawiaja takze na widowiskowo$é
zwigzang nie tylko z tradycyjnym graniem w dany tytul, ale tez z tym, jak
tytul sie oglada. Spogladajac chociazby na e-sport, mozemy zauwazy¢, jak
przeniést sie z piwnic na stadiony, przez co jego ogladalno$é bardzo zyskata.
Reeves zwraca uwage wlasnie na to, ze dzisiejsze gry coraz czesciej staja sie
zorientowane na publicznoéé (Reeves, 2017).
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Ostatnim istotnym aspektem w rozumieniu gracza popcornowego
jako widza jest jedna z najwazniejszych cech publicznosci - skfonnos¢ do
komentowania ogladanego widowiska (Cheung i Huang, 2011). Komento-
wanie sytuacji na ekranie to bardzo powszechne zjawisko. W trakcie emisji
meczu pitkarskiego kibic ocenia i analizuje poczynania zawodnikéw na
boisku, ale tak samo serialowy zwrot akcji spotyka sie czesto z komenta-
rzem widzéw. Jednakze u graczy popcornowych pojawia sie praktyka, ktéra
mozemy okresli¢ jako bardziej rozwinietg forme komentowania. Gracz
w trakcie ogladania widowiska e-sportowego czy tez transmisji prowa-
dzonej przez pojedynczego streamera jest w stanie komentowaé zdarze-
nia dziejace sie na ekranie w czasie rzeczywistym za pomocs live-chatu
bedacego wazna czescig serwiséw streamingowych. Moze takze przeczytaé
komentarze innych ogladajacych, co nierzadko prowadzi do nawigzania
dialogu i glebszej dyskusji na temat analizowanego zagadnienia. Jak wyka-
zuja przeprowadzone przeze mnie badania (przedstawione w dalszej czesci
artykutu), gracze popcornowi bardzo czesto pojawiaja sie w trakcie trans-
misji wlasnie w celu komentowania i wzajemnej interakcji ze spotecznoscia
zebrang wokoét twérey internetowego. Takie spotkania pokazuja, ze chociaz
gracz popcornowy nie uczestniczy w rozgrywce bezposrednio, to nadal jest
bardzo zaangazowany w gre. Badanie doswiadczen internetowych publicz-
nosci moze przyczynic sie do znacznego rozwoju nauki w dziedzinie game
studies, cho¢by przez to, ze w trakcie interakcji powstaje wiele nowych fraz
(kwestia jezykowa), zachowari (kwestia spoteczna), a same czaty wyposa-
zane s3 w nowe mechaniki (kwestia game-dev), takie jak chociazby mozli-
wo$¢ wyboru kwestii dialogowych w Baldur’s Gate III czy niegdy$ popularne
twitch playe, podczas ktérych gracze na czacie przechodza gre, wydajac
polecenia wiasnie za pomocg live-czatu.

4. Kontekst teoretyczny gratyfikacji i korzystania
z mediow

Aby doktadniej zobrazowaé mechanizmy zwigzane ze stawaniem sie gra-
czem-widzem, chcialbym zwrécié uwage na klasyczne teorie, ktére wyjas-
niaja motywacje jednostki do stania sie czescig audytorium medialnego.
Wiele z naszych dzialan w tej kwestii wynika z potrzeb, ktére staramy
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sie zaspokoié, wybierajac przy tym odpowiednie medium (Goban-Klas,
2009). Bazujac na teorii poznawczo-do$wiadczeniowej ,Ja” Seymoura
Epsteina, mozemy wskaza¢ na takie potrzeby jak dazenie do przyjemno-
Sci, zachowanie stabilnego oraz spéjnego systemu reprezentacji do§wiad-
czen, budowanie i podtrzymywanie kontaktéw czy umacnianie samo-
oceny. Potrzeby te ukierunkowuja postrzeganie §wiata przez jednostke,
ale takze jej dzialania w §wiecie spolecznym (Polariski, 2017).

Teoria gratyfikacji Denisa McQuaila méwi o tym, ze odpowiednie uzyt-
kowanie mediéw moze przynie$¢ korzysci psychospoteczne ich konsu-
mentowi (McQuail, 2008, s. 418). Wymienione w teorii korzysci to:

 Informacja - stowo to opisuje dazenie uzytkownika mediéw do
pozyskiwania tresci, ktére beda dla niego istotne zaréwno w bliz-
szym, jak i odleglym otoczeniu; poprzez poznawanie takich tresci
zaspokaja on swoja ciekawo$¢, poznaje nowe mozliwosci i rozwija
zainteresowania w danej dziedzinie.

« Ksztaltowanie tozsamo$ci - w mediach ich uzytkownicy poszukuja
akceptacji i odbicia wtasnego ja; poprzez takie zachowania czy pre-
zentowane przez medium wartosci istotne dla zycia uzytkownika
czuje sie on spelniong jednostka w srodowisku, ktére go otacza.

« Integracja i interakcja spoleczna - spetnienie jednostki w wyko-
nywaniu rél spolecznych i przynaleznosci do grupy jako catosci,
ktéra w swoich dziataniach spetnia zalozenia integracyjne. Jest
to szczegdlnie istotna kwestia w odniesieniu do graczy popcorno-
wych bedacych czescia spolecznosci serwiséw streamingowych.

« Rozrywka - korzys¢, ktéra dla czesci ludologéw bedzie najwazniej-
szg ze wszystkich wskazanych. McQuail spoglada na nig dwojako:
pierwsza perspektywa méwi o korzystaniu z mediéw dla odpo-
czynku, rozluznienia czy rozrywki, druga - o mechanizmach takich
jak eskapizm czy odwrdcenie uwagi od trosk, co jest ciekawym
spojrzeniem na aspekt rozrywki jako narzedzia terapeutycznego.

5. Prezentacja wynikow badan
W tym miejscu chciatbym przedstawié najistotniejsze wyniki badan wtas-

nych, ktére przyblizaja do odpowiedzi na pytanie, dlaczego gracze coraz

Maciej Sledz | Zjawisko popcorn gamingu Dlaczego coraz czesciej ogladamy gry?



czesciej decyduja sie na ogladanie gier. Zaprezentowane ponizej dane
dotycza 28 proc. respondentéw, ktérzy zdecydowanie przedkiadaja ogla-
danie gier nad ich tradycyjna konsumpcje.

5.1 Preferencje zwigzane z grami

Tabela 1. Najpopularniejsze tryby gier wéréd graczy popcornowych

Tryb gry Single-player Multi-player W zaleznosci od gry

8% 23% 69%

Respondenci w znacznej wiekszosci stwierdzili, ze tryb gry, jaki
wybieraja, zalezy od okre$lonego tytutu (69 proc.). Kiedy natomiast tryb
rozgrywki jest najwazniejszy, gry wieloosobowe (23 proc.) przewazaja
nad tymi dla pojedynczego gracza (8 proc.).

Tabela 2. Najpopularniejsze typy gier wéréd graczy popcornowych?

Gry sieciowe 21%
FPS 17%
RPG 16%
Gry akgji 9%
RTS 7%
Przygodowe 7%
Wyscigowe 5%
Sportowe 5%
ZrecznoSciowe 5%
Symulatory 5%
Logiczne 2%
Muzyczne i taneczne 1%

2 Ponizszy podzial jest umowny, gdyz wiele tytuléw taczy w sobie kilka wymienionych
typéw. Na przyklad np. Counter Strike GO jest gra sieciowg oraz FPS-em. (Podane w tabeli
liczby wynikajg ze wskazan w ankiecie).
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Gracze popcornowi w swoich wyborach decyduja sie gtéwnie na gry
sieciowe (21 proc.), FPS (17 proc.) oraz RPG (16 proc.). Dwa pierwsze
typy charakteryzuja sie tym, ze w wypadku gier sieciowych ogladajacy
czesto moze nauczy¢ sie czego$§ nowego lub zobaczy¢ rozgrywke na
znacznie wyzszym poziomie umiejetnosci niz wlasny, a w przypadku
gier RPG opowie$¢é przyciaga znaczng czeéé¢ ogladajacych przez moz-
liwo$¢é zaglebienia sie w historie i immersyjne przezywanie $wiata
przedstawionego.

Tabela 3. Najpopularniejsze tytuly gier wérdd graczy popcornowych

Najpopularniejsze tytuty

League of Legends 29%
Counter Strike 17%
Seria WiedZmin 12%
Gothic 10%
Among Us 9%

Sekiro: Shadows Die Twice 7%

Inne 16%

Tytulem gérujacym nad reszta jest League of Legends (29 proc.).
Obserwacja spotecznosci LoL wskazuje na ogromne zainteresowanie tg
produkcja. Jest ona od wielu lat w czotéwce ogladanych gier w serwisie
Twitch.tv. Counter Strike zaskarbil sobie przychylnos¢ 17 proc. ogladaja-
cych, natomiast poza grami sieciowymi dominuja takie tytuty jak seria
o wiedZminie (12 proc.), co moze wynikaé z tego, ze cze$é graczy nie
posiada sprzetu, ktéry sprostatby wymaganiom gry WiedZmin 3: Dziki Gon
(patrz tabela nr 7), oraz starsza seria Gothic (10 proc.). Among Us w trak-
cie przeprowadzania badania byl bardzo wazny zaréwno dla graczy,
jak i w serwisach streamingowych, co obrazuja powyzsze dane: 9 proc.
graczy uwaza ten tytut za swéj ulubiony. Natomiast ostatnia z istotnych
gier jest Sekiro: Shadows Die Twice. Z jej skomplikowana mechanika nie
kazdy gracz potrafi sobie poradzié, jest to wiec tytul popularny wsréd
os6b chceacych zglebié tresé gry przez ogladanie jej u streamera badz
youtubera (zob. tabele nr 7).

Maciej Sledz | Zjawisko popcorn gamingu Dlaczego coraz czesciej ogladamy gry?



5.2 Gdzie i dlaczego ogladane sa gry?

Tabela 4. Najchetniej wybierane platformy streamingowe wsréd graczy
popcornowych

Preferowana
platforma

Twitch.tv YouTube Twitch.tv/YouTube

49% 12% 39%

Gracze najczesciej decyduja sie na ogladanie wideo na platformie
Twitch.tv (49 proc.), a serwis YouTube jest znacznie mniej popularny
(12 proc.). Na korzystanie z obu serwiséw decyduje sie 39 proc. respon-
dentéw. W przeciwienstwie do serwisu YouTube serwis Twitch.tv posiada
wiele narzedzi spotecznos$ciowych, takich jak twitch drop, dzieki ktéremu
w trakcie ogladania transmisji jej widz moze zdoby¢ pewne nagrody oraz
przydatne dodatki do réznych gier (np. efekty wizualne zmieniajace
wyglad - tzw. skérki). Narzedzia spotecznoéciowe sa caly czas rozwi-
jane i wspomagane przez zewnetrzne podmioty, jak chociazby firma
Amazon, ktdra za posrednictwem subskrypcji Prime Gaming dostarcza
uzytkownikom serwisu wiele réznych funkcjonalnosci. Dziatania, ktére
maja poprawic jako$¢ ogladania i zacheci¢ uzytkownikéw do korzystania
z Twitch.tv, z pewnosciag wplywajg na to, ze jest to najpopularniejszy
serwis w tym zestawieniu.

Tabela 5. Gléwny motyw ogladania transmisji lub filméw przez graczy
popcornowych

Co gtéwnie przyciaga  Twérca (streamer/ Aktualnie Spotecznosc

do transmisji youtuber) rozgrywana gra

77% 16% 7%

Dla znacznej czeSci badanych najwazniejszym powodem pojawienia
sie na transmisji jest jej twérca (77 proc.). Dany tytut (16 proc.) czy spo-
teczno$é (7 proc.) nie okazuja sie gléwnymi motywatorami.
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Tabela 6. Udzial popcorn gameréw w czacie tekstowym

Tak, w celu zadania Tak, w celu
pytania lub rozmowy interakcji/zabawy
z twérca. z innymi na czacie.

Czy bierzesz czynny

Nie korzystam

udziat w czacie? z czatu.

29% 34% 37%

W czasie ogladania transmisji internetowych z czatu tekstowego
korzysta tacznie 63 proc. uzytkownikéw. Z tego 34 proc. wykorzystuje
go do rozméw z innymi uzytkownikami i réznych zabaw, ktére sg cha-
rakterystyczna cechg wiekszoéci czatéw (w szczegblnoséci w serwisie
Twitch.tv), a 29 proc. popcornowcéw uzywa czatu do kontaktu ze stre-
amerem.

Tabela 7. Co przyciaga popcorn gamerdéw do transmis;ji?

EVIEIE]
sie na Niewystar-
transmisjach czajace
ze wzgledu  umiejetnosci

Ich sprzet
nie
pozwala na
komfortowe

Dlaczego Wola ogladac,
decyduja jak ktos inny

sie ogladac gra wgry
transmisje? wideo. na do gry.

granie.

spotecznosc.

36% 27% 16% 12% 9%

Najczestsza przyczyna ogladania gier w internecie jest sama
przyjemnos¢, jaka czerpie popcorn gamer z poczynan innych graczy
(36 proc.), co mozna poréwnaé choéby do pitki noznej. Dla wigkszo-
$ci zainteresowanych tym sportem norma jest ogladanie meczu, a nie
jego osobiste rozgrywanie. Sprzet komputerowy niespetniajacy odpo-
wiednich standardéw plasuje sie na drugim miejscu (27 proc.) jako
przyczyna ogladania gier. Natomiast 16 proc. decyduje sie ogladaé
transmisje ze wzgledu na spoteczno$¢, jaka moze spotka¢ na wezesniej
opisywanym czacie tekstowym. Ostatnig z istotnych kwestii (12 proc.)
sa niewystarczajace umiejetnosci gracza, ktéry nie moze sobie poradzié
z danym tytutem.

Maciej Sledz | Zjawisko popcorn gamingu Dlaczego coraz czesciej ogladamy gry?



5.3 Wptyw twércy na widza

95 proc. badanych graczy stwierdza, ze §rodowisko streameréw i you-
tuberéw ma na nich wplyw. Na ponizszych skalach pokazano oddzia-
tywanie twércéw internetowych na poszczegélne aspekty zycia graczy.

Zachowanie w zyciu codziennym

3% 24% 29% 31% 13%
brak 2 3 4 zdecydowany
wptywu (1) wptyw (5)

Wiekszo$¢ badanych stwierdza, Ze streamer czy youtuber ma wplyw
na zachowanie w zyciu codziennym spolecznosci go ogladajacej. Czwarty
stopienl powyzszej skali, ktéry mozemy oceni¢ jako duzy wplyw, dotyczy
31 proc. respondentéw. O umiarkowanym wptywie na zycie codzienne
méwi 29 proc. badanych, natomiast 24 proc. graczy twierdzi, ze twércy
stabo wplywaja na zycie codzienne odbiorcéw tresci internetowych.

Zachowanie w internecie

4% 16% 35% 45%
brak 2 3 4 zdecydowany
wptywu (1) wptyw (5)

45 proc. respondentéw stwierdza, Ze odczuwaja zdecydowany wplyw
twércy na ich zachowania w internecie. Przejawia sie to chociazby przez
wykorzystanie zaobserwowanych na transmisjach zachowan lub tez stéw,
zwrotéw czy emotikon, ktére czesto stajg sie wizytéwka sieciowa danego

tworcy.

Preferencje zwiazane z graniem (tryb lub typ gry itp.)

9% 25% 36% 19% 11%
brak 2 3 4 zdecydowany
wptywu (1) wptyw (5)
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W przypadku preferencji zwigzanych z grami decyzje czesto pozostaja
w gestii samego uzytkownika, a twérca w mniej niz potowie przypadkéw
jest postrzegany jako ten, kto ma wptyw na wybér trybu lub typu gry,
w ktéra bedzie pdézniej gral obserwator transmisji. Natomiast jak wska-
zuja dane z tabeli nr 5, to twérca jest gtéwnym powodem pojawienia sie
ogladajacych, a tytul, w ktéry gra, jest sprawg drugorzedna.

5.4 Pandemia COVID-19

Zapytatem respondentéw réwniez o to, w jaki sposéb pandemia COVID-19
wplyneta na ich podstawowe czynnosci, ktére bezposrednio lacza sie
z aktywno$ciami gracza.

Tabela 10. Zmiany zachowan graczy podyktowane §wiatowg pandemia

Zmiana Zdecydowanie Nie Nie zmienito Zdecydowanie

aktywnosci nie sie tak

Czas w domu 5% 8% 29% 29% 28%

Czas na granie
wgry

11% 9% 41% 25% 13%

(Czas na oglada-

L 7% 9% 37% 27% 20%
nie gier

Gracze z powodu pandemii zdecydowali sie spedza¢ wiecej czasu
w domu (57 proc.). COVID spowodowatl zmiane form wielu aktywno-
$ci, poczynajac od robienia zakupéw w rygorze sanitarnym, koniczac na
przeniesieniu nauki i pracy na system zdalny. Zaréwno gracze, ktérzy
sa jeszcze na etapie nauki, jak i ci, ktérzy pracuja zawodowo, zostali
zmuszeni do dluzszego przebywania w domowych czterech $cianach.
Najwazniejsze jednak w przypadku badania graczy sa pytania o to, czy
epidemia zmienita spedzanie czasu w §wiecie wirtualnym. W przypadku
tradycyjnego grania najwiekszy odsetek badanych (41 proc.) stwierdza,
ze ich czas spedzony na graniu w gry nie ulegl zmianie. Natomiast naj-
popularniejsza forma spedzania czasu przed komputerem wsréd popcorn
gameréw, czyli ogladanie gier, zmienita sie w perspektywie pandemii:
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47 proc. respondentéw uwaza, ze spedza wiecej czasu, cieszac sie trans-
misjami w gamingowych serwisach internetowych.

6. Podsumowanie

W prezentacji kontekstu teoretycznego artykutu nakreslony zostat obraz
uzytkownikéw serwiséw streamingowych jako publicznosci. Widzéw
transmisji internetowych charakteryzuje w gltéwnej mierze cheé inter-
akcji, przy jednoczesnym posrednim uczestniczeniu w rozgrywce. Zda-
niem niektérych badaczy (Downs, Vetre, Howard, 2013) juz to czyni ich
graczami. W badaniu potwierdzily sie takie kwestie, jak sktonno$é¢ do
komentowania (Cheung i Huang, 2011), objawiajaca sie rozmowami na
live-chacie w trakcie transmisji internetowych. Jednak gléwnym celem
artykutu poza wstepnym zarysowaniem zjawiska popcorn gamingu jest
odpowiedzie¢ na postawione w tytule pytanie: dlaczego gracze decyduja
sie na coraz czestsze ogladanie gier? Spéjrzmy na to pytanie przez pry-
zmat prezentowanych przez respondentéw korzysci - zgodnie z teoria
korzystania z mediéw.

Korzys¢ informacyjng w rozumieniu McQuaila mozna rozpatrywaé
w tym przypadku jako poznanie (zdobycie wiedzy) i zaspokajanie cieka-
wosci wynikajacej z zainteresowan. Gracze popcornowi decyduja sie na
ogladanie transmisji czesto wlasnie przez cheé poznania tytutéw, w ktére
sami nie s w stanie zagra¢, co motywujg gorszym sprzetem czy niedo-
statecznymi umiejetno$ciami. Warto zwrdci¢ uwage na to, ze dzisiejsze
gry sa nierzadko bardzo wymagajace i tylko czes¢ graczy dysponuje odpo-
wiednimi umiejetno$ciami, czasem oraz sprzetem (Gibbons, 201s, s.30).
Transmisje internetowe otwieraja przed graczem mozliwos¢ zapozna-
nia sie z treSciami gier wideo, ktére wczesniej bylyby dla niego niedo-
stepne, a przez poznanie nowych tresci jednostka jest w stanie rozwijaé
sie i samorealizowad.

Ksztaltowanie tozsamo$ci w gléwnej mierze wigze sie z wplywem
streamerdéw czy youtuberéw na rézne aspekty zycia badanych graczy.
Najsilniejszy wplyw mozna zaobserwowaé w obszarze dziatan w sieci
internetowej: twércy oddzialuja na normy w zachowaniach swych odbior-
céw. Wplyw na zycie codzienne jest mniej odczuwany. Tworcy internetowi
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sa w stanie w pewnym stopniu kreowa¢ tozsamo$¢ graczy, przede wszyst-
kim przez wytwarzanie wokét siebie spotecznosci korzystajacej z tych
samych kodéw kulturowych. W tych grupach czesto powstajg takze nowe
i nieistniejace nigdzie indziej formy jezyka (Urbaniak, 2009, s. 272).

Popcorn gamerzy podejmuja wiele czynnosci, dzieki ktérym uzy-
skuja korzysci interakcyjne. Pierwszg z nich jest udzielanie si¢ na cza-
cie bedacym integralng cze$cia transmisji, na ktérym to ogladajacy
przedstawiaja swoje poglady albo zadajg pytania streamerom. Kolejng
aktywno$cig z pogranicza interakcyjnego jest mozliwo$¢ brania udziatu
w minigrach organizowanych przez streameréw?, do ktérych moga dota-
czy¢ ogladajacy za posrednictwem wspomnianego czatu. Poza braniem
udziatu w minigrach widzowie moga réwniez dotaczy¢ do twércy w nie-
ktérych tytulach, takich jak League of Legends czy Among US. W przy-
padku uczestnictwa w takim wydarzeniu mozemy méwié o spelnianiu
potrzeby wspélpracy i rywalizacji, ktére nalezy uzna¢ za formy inte-
gracyjne (Bailey, 2006).

Opisane w artykule zjawisko popcorn gamingu moze otworzy¢ przed
badaczami nowe mozliwo$ci w analizie gier wideo i $wiatéw wirtualnych.
W przysztosci na pewno warto rozwazy¢ badania, ktére miatyby na celu
poréwnanie zwyczajéw graczy tradycyjnych z graczami ogladajacymi
cudze gry. Kolejnym zjawiskiem zaslugujacym na zbadanie moga by¢
pojawiajace sie w transmisjach internetowych narzedzia, ktére pozwalajg
widzom na interakcje nie tylko z innymi widzami i streamerem, ale tez
z gra, w ktéra gra (tak jak w przypadku mozliwoéci wyboréw kwestii
dialogowych w Baldur’s Gate 3 przez spoteczno$é). Moze to doprowadzié
do wyklarowania sie nowego zjawiska komunikacji i integracji w $wiecie
wirtualnym. Badanie wzrostu liczby ogladajacych gry w czasie wielkich
premier moze przyczyni¢ sie¢ do zmian w dziataniach marketingowych
firm w branzy game-dev, by te tworzyly nowe narzedzia spotecznosciowe
pozwalajace na wzmozong integracje w czasie transmisji oraz jeszcze
silniejszg immersje dzieki mozliwoséci wplywu na $wiat przedstawiony
w ogladanej grze.

3 Za pomocg rozszerzenia serwisu twitch ,PlayWithViewers” twércy moga organi-
zowal przerdzne wydarzenia badZ minigry, ktére opieraja sie na rywalizacji pomiedzy
widzami.
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Zjawisko popcorn gamingu.
Dlaczego coraz czesciej ogladamy gry?

Abstrakt: Artykut skupia sie na opisie nowego zjawiska w $wiecie gier wi-
deo: popcorn gamingu. Poszukuje odpowiedzi na pytanie, dlaczego gracze

decyduja sie na ogladanie gier wideo. Tekst odwotuje sie do teorii komu-
nikowania masowego Denisa McQuaila. Typ gracza nazywanego popcorn

gamerem to w skrécie osoba, ktéra woli ogladaé gry nizw nie grac. Zjawisko

popcorn gamingu ma zasadniczy zwigzek z rozwojem platform oferujgcych

funkcje streamingu - jak Twitch i YouTube - ktére przyczyniaja sie do po-
wolnej zmiany nastawienia graczy do korzystania z gier.

Stowa kluczowe: gry wideo, teoria komunikowania masowego, konsumpcja
mediéw, popcorn gaming, streaming
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