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Abstract: The article presents the results of research concerning play-
styles, aggression and self-esteem among MMORPG players. The aim of the
research was to verify the correlation among these three features and
establish a preferred playstyle of the gamers. The research was conducted
with a questionnaire, via the Internet among 192 men and showed a signifi-
cant correlation between their level of self-esteem and aggression, as well
as between their playstyle and aggressive behaviours and between pre-
ferred playstyles among people with high and low self-esteem.

Keywords: research, MMORPG, self-esteem, aggression, playstyles

Homo Ludens 1(12)/2019 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2019
DOI: 10.14746/h1.2019.12.6 | received: 31.12.2018 | revision: 15.08.2019 | accepted: 26.11.2019






1. Gry i przemoc

Polaczenie gier (gléwnie cyfrowych) i przemocy byto popularnym i no$-
nym medialnie tematem jeszcze kilka lat temu. W telewizji i na witrynach
internetowych, rzadziej w prasie, mozna bylo natkna¢ sie na materiaty,
ktére w jednoznacznie negatywnym $wietle przedstawiaty zaréwno gry,
jak i graczy.

Byly one prezentowane, z jednej strony, jako niezbyt ambitna roz-
rywka przeznaczona dla aspotecznych chtopcéw, z drugiej - jako zagroze-
nie i Zrédlo agresji. Artykuly nawigzywaty do tytutéw nowych na rynku,
takich jak GTA V czy Hatred, oraz do gier, ktére wtedy mozna byto uzna¢
juz za ,klasyczne”, jak Doom. Wykazywaly, ze przemoc od zawsze byta
istota elektronicznej rozgrywki. Starano sie przy tym czesto przeforso-
waé teze méwiaca, iz gry moga generowaé zachowania agresywne, poda-
jac za przyktad masakre w Columbine High School (CNN, 2019), strzela-
nine w Erfurcie (BBC, 2002) itp. Zaznaczano, ze sprawcy grali wcze$niej
w tzw. brutalne, agresywne gry komputerowe.

Obecnie dyskurs wokét gier zdominowany jest przez tematy zdro-
wotne (WHO w 2018 roku wpisata do listy zaburzen psychicznych uzalez-
nienie od gier komputerowych [ICD-11, 2019]) oraz ekonomiczne (chodzi
gléwnie o zagadnienie mikroptatnosci w grach). Niemniej jednak temat
agresji i brutalno$ci w grach nie zostal zapomniany.

W roku 2011 wspétautorka niniejszego artykutu przeprowadzita wsréd
graczy MMORPG ankiete internetowg w celu zbadania relacji miedzy
ich samooceng, poziomem agres;ji i stylami gry. Istotne byto tez pytanie:
sJakie style gry preferuja osoby z wysokim, a jakie z niskim poziomem
agresji?”. Badanie, przynajmniej cze$ciowo, dostarczyto odpowiedzi na
te pytania. Spojrzenie na wyniki z perspektywy czasu oraz w kontekscie
nowych publikacji umozliwia trafniejszg analize danych.

1.1. Gry i przemoc w Polsce

Temat gier i przemocy byt niejednokrotnie poruszany w polskojezycz-
nych publikacjach oraz w szeroko rozumianych mediach publicznych.
Wiele tekstow podkreslajacych negatywna role gier komputerowych
pojawilo sie na poczatku XXI wieku. W te narracje mocno wpisywata
sie ksiazka Zabawa w zabijanie. Oddziatywanie przemocy prezentowanej
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w mediach na psychike dzieci (Braun-Gatkowska, Ulfik-Jaworska, 2002).
Publikacja odbila sie gtoénym echem i byla chetnie cytowana. Autorki,
opierajac sie na teorii Ericha Fromma, przeprowadzily badanie na gru-
pie 171 chtopcéw. Wyniki wskazywaly na wspétwystepowanie postawy
»mie¢” oraz wiekszej czestotliwo$ci grania w agresywne gry kompute-
rowe. Postawa ,mie¢” charakteryzuje sie¢ poczuciem niepokoju, zagro-
zenia, odrebnosci od $wiata. Osoby przyjmujace te postawe sa ostrozne,
podejrzliwe, konformistyczne, materialistyczne, daza do kontroli nad
innymi, rywalizuja, poszukuja przyjemnosci i nagréd. Swoja samoocene
buduja na tym, co posiadaja, wszelkie cierpienia uwazajg za niezastuzone
i niszczace, brakuje im empatii i wspélodczuwania cierpienia innych.
Postawa ,mie¢” jest przedstawiana jako przeciwienistwo postawy ,by¢”
i czesciej stwierdzana byta u chlopcéw niegrajacych w agresywne gry
komputerowe.

Jak zostalo wspomniane, Zabawa w zabijanie odbila si¢ szerokim
echem i mogta przyczyni¢ sie do utrwalenia negatywnych stereotypéw
dotyczacych graczy. Spotkatla sie jednak z krytyka badaczy gier, m.in.
czlonkéw PTBG (np. Ogonowska, 2002; Filiciak, 2002; Szeja, 2004; Sur-
dyk, 2008b) ze wzgledu na podejrzenie o ewentualne uchybienia mery-
toryczne i metodologiczne.

Temat agresji w grach byl na tyle czesto poruszany, iz w 2006 roku pol-
skie Ministerstwo Pracy i Polityki Spotecznej rozpoczeto prace nad pro-
jektami majacymi na celu ochrone oséb nieletnich przed zgubnymi wpty-
wami elektronicznej rozgrywki. Jedng z rozwazanych mozliwosci byto
wprowadzenie odpowiednich regulacji prawnych czy wrecz cenzury gier
i czasopism ich dotyczacych. Polskie Towarzystwo Badania Gier, na zapro-
szenie Ministerstwa, wzielo udziat w konferencji nt. ,Gry bezpieczne
dla dzieci”, w ktérej uczestniczyli takze przedstawiciele producentéw
i dystrybutoréw gier oraz periodykéw dotyczacych gier komputerowych.
Efektem prac delegacji PTBG byto wypracowane przez nia stanowisko
(PTBG, 2006), w ktérym instytucja opowiedziala sie za samoregulacja
branzy przez wprowadzenie ratingu gier komputerowych m.in. dzieki
promocji najpopularniejszego w Europie - wtedy i obecnie - sytemu PEGI
(Pan European Games Information [Pegi.info]) oraz edukacyjnym akcjom
spolecznym prowadzonym w szkotach w celu u§wiadomienia nieletnich
(i ich rodzicéw) o potencjalnych niebezpieczefistwach i niepozadanych
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tre$ciach w internecie i grach cyfrowych oraz o stosownych oznaczeniach
do tego sie odnoszacych.

W nastepnych latach kolejne zespoty powotane przez PTBG uczest-
niczyly w dalszych pracach nad uregulowaniem powyzszych kwestii.
W 2007 r. na prosbe Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
zespol ekspertéw PTBG przygotowat raport w sprawie skierowanej do
krajéw czlonkowskich UE ankiety Komisji Europejskiej dotyczacej gier
wideo'. W 2008 r. nastepna delegacja PTBG zostala zaproszona do udziatu
w pracach zespotu ds. przeciwdziatania dyskryminacji nieletnich w elek-
tronicznych $rodkach masowego przekazu, ktérego spotkania odbywaly sie
w Kancelarii Prezesa Rady Ministréw. W pracach zespotu braty udziat dele-
gacje odpowiednich wtadz RP oraz odpowiedniego grona reprezentantéw
mediéw elektronicznych, ruchéw spotecznych i zaproszonych ekspertéw.

Kilka lat pézniej (w 2014 r.) jeden z czlonkéw zespotu i wspétautor
niniejszego artykulu zostal wspéttwérea (i pomystodawca tytutu) plan-
szowej gry edukacyjnej dotyczacej tej tematyki - Odkrywcy Internetu?.

2. Podstawy teoretyczne

Aby ustali¢ pewien teoretyczny punkt odniesienia dla dalszych rozwa-
zan, ponizej postaramy sie przytoczy¢ definicje kluczowych terminéw
wystepujacych w artykule.

2.1. Definicja RPG i MMORPG
Istnieje wiele definicji gier i zabaw w ujeciu ogélnym, czesto juz uzna-
nych za klasyczne (np. Huizinga, 1985 [1938]; Caillois, 1997 [1958]), oraz

! Stanowisko, w postaci odpowiedzi na pytania postawione w ankiecie, w calosci
dostepne jest na stronie PTBG (2007).

2 Gra zostala skonstruowana w 2014 r. ramach projektu dofinansowanego ze $rodkéw
Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego, a zrealizowanego przez Wojew6dzka Biblioteke
Publiczna i Centrum Animacji Kultury w Poznaniu. Byta dystrybuowana bezplatnie w biblio-
tekach publicznych i podobnych centrach kultury dysponujacych $wietlicami dla dzieci
imtlodziezy. Nadal dostepna jest do bezptatnego pobrania ze strony Wojewdédzkiej Biblioteki
Publicznej i Centrum Animacji Kultury w Poznaniu (eWBPiCAK). Stworzeniu gry towa-
rzyszyly warsztaty dla pracownikéw bibliotek majace na celu zapoznanie ich z tematyka
i przygotowanie do animowania przez nich - w ich placéwkach - zaje¢ edukacyjnych z gra.
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wspdtczesnych, odnoszacych sie w szczegdlnosci do gier cyfrowych i pro-
wadzenia badari nad nimi (np. Aarseth, 2004; Juul, 2003; Konzack, 2002;
Jenkins, 2007). Swoistej syntezy powyzszych podjat sie Jacko (2016). Nie
ulatwia to zdefiniowania gier MMORPG, niewatpliwie jednak wywodza
sie one z klasycznych - narracyjnych - gier fabularnych, dlatego uzna-
liémy za stosowne przytoczenie ich definicji zaproponowanej przed laty
przez Surdyka (2007b, s.95-96) - gtéwnie z my$la o odbiorcach, ktérzy
nigdy wczeéniej nie zetkneli sie z tg formga rozrywki; stad szczegétowosé
tejze definicji. Autor wprowadzit do niej jednak modyfikacje i uaktual-
nienia z racji uptywu czasu od pierwotnej publikacji i rozwoju branzy
RPG oraz samych gier®.

Gry fabularne (ang. role-playing games) - rodzaj gier towarzyskich (1) z elementami
zabawy (2), opartych na narracji (3), niejednokrotnie wymagajacych od uczestni-
kéw zdolnosci aktorskich, rozgrywanych podczas spotkan zwanych sesjami (4). Biora
w nich udzial dwie lub wiecej 0séb, z ktérych jedna, najczesciej nazywana mistrzem
gry (s), pelni role prowadzacego, narratora i arbitra (moze mieé pomocnikéw), a pozo-
stale, zwane graczami (6), odgrywaja role postaci, zwanych bohaterami (7), aktywnie
wspéttworzac z prowadzacym fabule przygody (8), ktéra jest trescig gry. Autorem
ramowego planu fabuly, zwanego scenariuszem (9), jest zwykle prowadzacy, ale moze
on tez uzywac juz gotowych planéw innych oséb. Uczestnicy poruszajg sie w umow-
nym, fikcyjnym $wiecie, przedstawionym w podreczniku lub serii podrecznikéw
(10) danego systemu (11) wraz z dodatkami (12), przy respektowaniu zasad w nich
zawartych zwanych mechanika gry (13), czesto z uzyciem pomocniczych akcesoriéw
(14) i przy uwzglednieniu czynnika losowego w postaci kostek do gry (15). W trakcie
rozwoju fabuly bohaterowie moga ze soba wspdtpracowaé badz wspélzawodniczyé,
napotykaja inne postacie i istoty odgrywane przez prowadzacego, zwane bohaterami/

3 Znaczng cze$é powyzszych terminéw, jak i elementy socjolektu graczy RPG omé-
wili J. M.. Figus (2017) oraz M. Matyka (2014), a temat blogosfery RPG poruszal T. Smejlis
(2010). Natomiast temat wybranych potworéw w RPG i prébe ich klasyfikacji podejmowat
H. Duszynski (2012). Dydaktyczne aspekty zastosowania narracyjnych gier fabularnych
(RPG) oraz teatralnych gier fabularnych (LARP) poruszali J. Szeja (2000, 2004, 2011a,
2011b), M. Mochocki (2009, 2012), A. Surdyk (2002, 2003, 2004, 2005, 2006, 2007a,
2008a) oraz J. Szeja i A.Surdyk (2018). Temat interakcji w narracyjnych grach fabular-
nych, jak i w ich zastosowaniu w glottodydaktyce - w postaci autorskiej Techniki Gier
Fabularnych - podejmowali A. Surdyk (2008c) oraz M. Aleksandrzak, I. Gajewska-Glodek,
A.Nowicka i Surdyk (2002). Z kolei komunikacje w grach MMORPG analizowali J. Zawi-
sza-Smejlis i Smejlis (2006). Aspekty komunikacyjne podrecznikéw RPG rozpatrywata
Matyka (2012). Analizg scenariuszy RPG zajmowat sie Mochocki (2007). Odmiane RPG -
Play-by-Forum - omawiali Zawisza-Smejlis i Smejlis (2007). Autorami kompleksowego
opracowania bibliografii naukowej narracyjnych gier fabularnych w Polsce (do 2015 r.)
s3 S. Krawczyk i R. Dudziriski (2016).
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postaciami niezaleznymi (16) = BN/PN (ang. Non Player Character - NPC) lub wrogami
(17). Wygrana w grze najczesciej polega na pomyslnym ukoficzeniu przygody (18),
osiagnieciu przez postaé lub druzyne postaci (19) jej celu i nagradzana jest przez
prowadzacego przydzieleniem uczestnikom tzw. punktéw do$wiadczenia (20) umoz-
liwiajacych rozwéj ich postaci (21). Rozréznia sie wiele rodzajéw, gatunkéw i podga-
tunkéw oraz form pokrewnych grom fabularnym (22) ze wzgledu na mechanike gry,
konwencje, jak i $§wiat przedstawiony (23)*.

Do podobienstw pomiedzy klasycznymi RPG i MMORPG z pewno$cia
mozna zaliczy¢é konwencje gry druzynowej w opozycji do przeciwni-
kéw i przewage popularnosci $wiatéw fantasy i science fiction, w ktérych
osadzone s3 gry, nad innymi. Do najistotniejszych réznic jednak naleza
(i stanowia - naszym zdaniem - stabo$¢ tych drugich): brak bezposred-
niego kontaktu ze wspélgrajagcymi w MMORPG (rozgrywki odbywaja
sie online, a nie face-to-face podczas sesji przy wspdlnym stole, co jest
najwyzsza wartoécig socjalizujaca RPG). Brakuje réwniez osoby prowa-
dzacego (mistrza gry), ktéra spelnia niestychanie wazng role w kreo-
waniu $wiata i akcji oraz odgrywaniu postaci niezaleznych i wrogdéw.

* Pojecia wymagajace odrebnych definicji: (1) gra towarzyska (w odréznieniu od zrecz-
noéciowej, gietldowej, losowej, liczbowej i innych); (2) zabawa; (3) narracja i jej konwencja/
konwencje w grach fabularnych, narracyjna gra fabularna (NGF), interaktywna opowiesé;
(4) sesja; (5) mistrz gry - funkcje, prawa i obowiazki, inne nazwy prowadzacego, przyklady
RPG bez MG (zob. tez pkt 22); (6) gracz - funkcje, prawa i obowiazki; (7) postaé, bohater,
awatar (graficzna reprezentacja postaci gracza w grach komputerowych - w tym cRPG);
(8) przygoda - znaczenie w odniesieniu do gier fabularnych; (9) scenariusz - cechy, treéé,
typ (linearny/nielinearny/inny) itd., przyktady RPG bez wykorzystania scenariusza (zob.
tez pkt 22); (10) podrecznik - forma, tresé, funkcja, systemy bezpodrecznikowe (zob. tez
pkt 11); (11) system i jego elementy (zob. tez pkt 22); (12) dodatki - forma, tresé, funkcja;
(13) mechanika gry - tworzenie postaci, mechanika spotkan, walk, wykonywanie réznora-
kich testéw, specyfika mechaniki w réznych odmianach RPG i formach pokrewnych (zob.
tez pkt 22); (14) akcesoria w grach fabularnych - rekwizyty, choreografia, charakteryza-
cja, makiety, figurki itp.; (15) kostki - rodzaje (klasyczne: k4, k6, k8, k10, k12, k20, k30,
k100, inne; elektroniczne), cel i sposéb wykorzystania, systemy bezkostkowe (zob. tez
pkt 22); (16) bohater niezalezny/ posta¢ niezalezna - charakterystyka, funkcja w grze;
(17) wrég w grach fabularnych - kategorie (przeciwnik, potwér itd.), cel wykorzystania
w przygodzie, bestiariusz (zob. tez pkt 12); (18) przygoda, quest, kampania, itp.; (19) dru-
zyna; (20) punkty do$wiadczenia, inne nazewnictwo PD, RPG bez PD (zob. tez pkt 21, 22);
(21) rozwéj postaci, karta postaci, parametry, poziom do$wiadczenia itd.; (22) rodzaje,
gatunki i podgatunki gier fabularnych oraz formy pokrewne - klasyczne, LARP, New Style,
Drama; komputerowe - cRPG, MUD, MMORPG, (kolekcjonerskie) gry karciane, ksigzkowe /
paragrafowe, strategiczne, bitewne, korespondencyjne, Play-by-Forum, Play-by-Mail itd.;
(23) typy $wiatéw w RPG - science fiction, fantasy, steam punk, basniowe, senne, horror,
wampiryczne niezaliczane do horroru, historyczne, wspétczesne i inne.
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Osobe te zastepujg algorytmy programu komputerowego. Szczatkowa
narracja w MMORPG jest wspomagana w znacznej mierze wizualizacja
komputerows (rozgrywka przebiega na monitorze komputera), co ogra-
nicza udziat wyobraZni graczy. Naszym za$ zdaniem jej pobudzanie jest
najwiekszym atutem narracyjnych gier fabularnych: ma niestychanie
pozytywny wplyw na rozwdj ogélnej wyobrazni graczy i tym samym ich
rozwdj intelektualny.

Na potrzeby badania zostata przyjeta wlasna [A.L.] definicja, iz MMO
to programy komputerowe, ktére umozliwiajg jednoczesng gre wielu
osobom we wspélnym, wirtualnym $wiecie. Gry MMORPG to internetowe
wersje gier RPG (narracyjnych gier fabularnych®), z ktérymi wspélne
sg zadania (,,questy”) oraz mozliwo$¢ rozwoju cech postaci. Dzieki tatwo-
$ci dostepu, wizualizacji i wielu uczestnikom ten rodzaj rozgrywki zrze-
sza znaczng liczbe oséb zainteresowanych gra przez internet.

2.2. Typologia zachowarn graczy
Zagadnienia odgrywania roli, identyfikacji gracza z postacia, ewolucji
postaw graczy (zwlaszcza w kontekscie gier fabularnych - tak bliskim
MMORPG) byty dotad podejmowane przez szereg badaczy (np. Dawido-
wicz, 2001; Chmielnicka-Kuter, 2003, 2004a, 2004b, 2005a, 2005b; Mon-
tola, Stenros, 2004; Fritzon, Wrigstad, 2006; Galiniska, 2007; Krysiniska,
2007; Zarzycka, 2007; Chmielewska-tuczak, Matkowski, 2007, 2008;
Krawczyk, 2008, 2009; Busse-Brandyk, Chmielewska-Euczak, 2009).
Richard Bartle (1996; cyt. za: van Meurs, van Ingen, 2007) byt pierw-
szym, ktéry opracowat typologie zachowan graczy grajacych w MUD-y®.
Wyréznil on cztery rodzaje zachowan graczy i nadat im nazwy:

5 Tlumaczenie nazwy klasycznych/stolikowych gier fabularnych (RPG) zapropono-
wane przez Szeje (2004).

¢ Multi-User Dungeon - czyli dostownie ,lochy dla wielu uzytkownikéw”. Sg to gry sie-
ciowe rozgrywane przed monitorem komputera. W rozgrywce moze bra¢ udziat od kilku
do kilkuset uczestnikéw jednoczesnie. Funkcje prowadzacego rozgrywke petni w nich
program, ktéry aplikuje uczestnikom wczes$niej ustalone reguly gry oraz wiasciwosci
przedmiotéw i steruje NPC-ami, czyli z ang. non-playing characters lub non-playable cha-
racters. Sa to - zgodnie z nazwa - postaci niegrywalne, czyli stanowiace tlo dla rozgrywki.
Zaréwno informacje o otaczajacym $wiecie, jak i o zachowaniach spotkanych oséb poda-
wane sg w postaci wylacznie tekstowej. Gracze réwniez uzywajg polecen tekstowych, aby
dziata¢ w $wiecie gry.
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« achievers - okreélenie graczy, ktérzy skoncentrowani sa na osiag-
nieciu bardzo dobrych wynikéw w grze. Zawsze chca wygraé, choé
nie zawsze jest to mozliwe. Dlatego tez starajg sie osiaga¢ jak naj-
lepsze wyniki - przykladowo w rankingach prowadzonych w grze.
Szukajg jednoczesnie silnych przeciwnikéw, aby méc sie z nimi
zmierzy¢.

« explorers - staraja si¢ na wlasna reke zbadaé swiat gry, zdoby¢ jak
najwieksza wiedze o nim. Koncentruja sie na zdobyciu wiedzy na
temat mechanizméw gry. Podobnie jak gracze nastawieni na osiag-
niecia, sg silnie zanurzeni w $wiecie gry.

« socializers - szukaja mozliwosci kontaktu z innymi graczami. Uzy-
waja w tym celu wszelkich dostepnych w grze kanatéw - takich jak
ogblny chat czy prywatne wiadomosci. Réwnie fatwo przychodzi tej
grupie rozmowa o grze, jak i o rzeczywistosci spoza gry.

« killers - osoby narzucajace si¢ innym graczom. Zawsze szukajg spo-
sobu, by udowodni¢ swoja wyzszo$¢ i zdominowaé innych graczy.

Podczas gdy achievers i explorers skupieni sa na dziataniu w uniwersum

gry dla samego dziatania w tym §wiecie, socializers i killers traktuja ja jako
$rodek do celu. Wsréd wymienionych typéw wtasnie killers przejawiaja
najwiecej zachowan agresywnych. Atakujg innych graczy w celu zabicia
ich postaci, czerpia satysfakcje z cierpienia innych. Sa dumni ze swojej
reputacji. Bartle (1996; cyt. za: van Meurs; van Ingen, 2007) podkresla
jednak, iz graczowi nie mozna przypisa¢ tylko jednego rodzaju zachowa-
nia. Zdaje sobie sprawe, ze wielu graczy moze wykazywaé zachowania
wszystkich czterech typéw. Jest jednak zdania, ze zawsze jeden z nich
dominuje. Réwniez Richard van Meurs i Erik van Ingen (2007) zapropo-
nowali pie¢ styléw gry. Poniewaz do tej pory przeprowadzono niewiele
studiéw na temat osobowosci graczy, badacze wzieli pod uwage relacje
miedzy osobowosciami i zachowaniami graczy online oraz offline. Punk-
tem odniesienia byla Wielka Pigtka, w sklad ktérej wchodza: ekstrawersja,
ugodowo$¢, neurotyzm, otwarto$¢ na doswiadczenia i sumienno$é.

Na podstawie swoich badani van Meurs i van Ingen wyréznili pieé

stylow gry:
« nastawienie na osiagniecia (ang. achieving). Gracz reprezentujacy
ten styl chce zdoby¢ jak najwieksza site, lubi podnie$¢ poziom swojej
postaci. Dazy do zebrania poteznych magicznych artefaktéw, zbroi
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i innych cennych przedmiotéw. Postaé taka wybierajg najczesciej
mlodzi mezczyZni. Sa to tez osoby o wysokim stopniu sumiennosci
i neurotycznosci. Istnieje mozliwos$¢, iz silng postaciag rekompen-
suja negatywne do$wiadczenia z przeszlosci. Silna posta¢ daje im
bowiem mozliwo$¢ osiggniecia sukcesu w §wiecie gry.

« odgrywanie rél (ang. role playing). Gracze charakteryzujacy sie tym
stylem koncentruja sie na jak najlepszym odgrywaniu postaci, ktéra
wybrali. Sg skupieni na $wiecie gry. Najczesciej ten styl reprezen-
tuja kobiety. Sa to takze osoby charakteryzujace sie wysoka otwar-
toscig na doswiadczenia. Ten styl gry wiaze sie z glebsza immersja
oraz wiekszym zaangazowaniem wyobraZni.

« styl ekspansywno-konfliktowy (ang. griefing). Gracze preferujacy
ten styl sg zazwyczaj irytujacy, przez co prowokuja zachowania
agresywne. Osoby charakteryzujace sie tym stylem wykazuja cheé
manipulacji i dominacji nad innymi graczami. Ich gra jest agre-
sywna, co moze wynikaé¢ z braku mozliwosci roztadowania owej
agresji w §wiecie poza gra. Zazwyczaj reprezentuja go bardzo mto-
dzi mezczyzni. Wiaza sie z nim takie cechy jak niska ugodowosé¢
oraz ekstrawersja.

- nastawienie na relacje interpersonalne (ang. socializing). Styl gry
charakteryzujacy graczy, ktérzy lubia nawigzywa¢ i podtrzymywac
znajomo$ci z innymi graczami. Czesto prowadza wielowatkowe
rozmowy na tematy spoza $wiata gry. Chetnie pomagajg innym
graczom i wspétpracujg z nimi. Czesciej styl ten wybieraja kobiety,
zwlaszcza szukajace ciekawych kontaktéw w pozainternetowej rze-
czywisto$ci. Prawdopodobnie cechuja je takze wysoka ekstrawersja
i otwarto$¢ na doswiadczenia.

« poznanie mechanizméw gry (ang. exploring). Styl gry, ktéry charak-
teryzuje graczy spragnionych wiedzy - w wiekszym stopniu niz sity.
Gracze tacy lubig odkrywaé uniwersum gry, znajg jej najbardziej
strzezone tajemnice. Czesto szukaja btedéw w programie. Spedzaja
na grze ponad godzine dziennie. Charakteryzuja ich otwarto$¢ na
doswiadczenia oraz sumienno$¢.

Van Meurs i van Ingen wysnuwajg zatem nastepujace hipotezy:
1. Osoby, ktére cechuje wysoki poziom ekstrawersji, méwig wiecej
i czeSciej niz pozostale. Sg to jednostki aktywne, istnieje takze
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wieksza szansa, iz odnajda sie w uniwersum gry jako miejsca spot-
kan. Beda oni dazy¢ do kontaktu z innymi graczami. Taki styl
mozna odnie$¢ do okresleni socializers i killers. Introwertycy z kolei
skupiaja sie na zaglebianiu si¢ w roli - czyli na stylu role playing.
2. Osoby o wysokim stopniu ugodowosci chetnie wspélpracuja
i podazaja za regutami. Prawdopodobnie beda reprezentowaé styl
socializing badz role playing. Osoby o niskim stopniu ugodowosci
cze$ciej moga by¢ zaliczane do killers, explorers czy achievers.
3. Sumienno$¢ to kolejna cecha, na ktéra badacze zwrécili uwage.
Osoby sumienne zawsze patrza na catoksztalt sytuacji, s rzetelne
i niezawodne. Osoby takie moga dobrze sprawdzi¢ sie w stylu
killers, jak i w role playing.
4. Osoby otwarte na do§wiadczenia majg wiele zainteresowan i lubig
szukaé nowych. Najlepiej pasuje do nich typ explorers.
5. Ostatnim czynnikiem jest neurotyzm. Osoby z wysokim jego
wskaznikiem s3 skionne do przezywania negatywnych zdarzen
z przeszlosci i koncentracji na negatywnych emocjach. Wykazuja
nadwrazliwo$¢, nie§miatosé, ale takze agresje. Nie ma jednak pew-
nosci, jakie cechy mogtyby im zosta¢ przypisane w $wiecie gry.
Van Meurs i van Ingen podczas opracowywania definicji styléw gry
nie skupiali si¢ jedynie na agresji, podstawg do ich rozwazan byta jednak
Wielka Pigtka. Pozwolilo to na sprawdzenie korelacji styléw gry z zacho-
waniami agresywnymi.

2.3. Oceniajac samego siebie

Kolejny aspekt osobowosci (po stylach gry), na ktérym warto sie sku-
pié, stanowi samoocena (ang. self-esteem). Definiujemy ja jako uogélniona,
wzglednie trwalg ocene siebie jako osoby. Podczas badania przyjeto doo-
kreslenie definicji tego parametru w ujeciu Morrisa Rosenberga (s. 7-14, 30,
243). Przedstawia on samoocene jako wzglednie stala - negatywnga badz
pozytywna - postawe wobec Ja. W tym ujeciu ocene Ja mozna traktowaé
jako globalng samoocene. Jest ona niezalezna od innych odczué¢ wobec
obrazu siebie. Oznacza to, ze osoba dorosta, majac wysoka samoocene,
moze oceniaé¢ swoje kompetencje i cechy na poziomie $rednim i niskim.
Nalezy podkresli¢, ze wedlug Rosenberga wysoka samoocena nie réwna sie
poczuciu wyzszo$ci. Osoba, ktéra ma wysoka samoocene, to osoba, ktéra
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nie uwaza siebie za lepsza od innych, ale za ,wystarczajgco dobra”. Nalezy
tez oddzieli¢ poziom samooceny od poczucia pewnosci siebie. Pewnos¢ sie-
bie dotyczy bowiem oceny rezultatéw wykonanego dziatania oraz efektéw
w dziedzinach przede wszystkim sprawnosciowych. Rosenberg zwraca
uwage, ze obraz self (self-values) determinujg czynniki spoteczne. Nikt nie
ocenia siebie jako abstraktu, oceny zawsze podporzadkowane sg pewnym
kryteriom. Rosenberg jest zdania, Ze owe kryteria doskonatosci czerpie
sie z historycznych warunkéw spoteczeristwa, a takze charakterystycz-
nych naciskéw grup spotecznych. O takich grupach mozna méwié réwniez
w przypadku spotecznosci graczy MMO. Warto tu podkreslié, iz wysoka, ale
niestabilna samoocena jest podatna na obnizenie. Osoby posiadajace taka
samoocene maja skfonnosci do odczuwania wrogosci, depresji czy gniewu.

2.4. Agresja
Tym sposobem docieramy do ostatniego aspektu badania osobowosci,
jakim jest agresja.

Istnieja rézne typologie zachowan agresywnych. Podzieli¢ je mozna
wedtug modalnoéci reakeji (werbalna - fizyczna), jakosci reakcji (dzia-
tanie - brak dziatania), bezposredniosci (posrednie - bezposrednie),
widocznoéci (jawne - ukryte), wzbudzenia (niesprowokowane - odwe-
towe), ukierunkowania na cel (wrogie - instrumentalne), trwatoéci kon-
sekwencji (przejsciowe - dtugotrwale), liczby zaangazowanych obiektéw
spolecznych (jednostki - grupy) czy typu szkody (fizyczna - psychiczna).

Skonstruowano wiele teorii méwiacych o Zrédlach agresji. Nie wyklu-
czaja sie one jednak wzajemnie, ale uzupelniaja. Podejscie biologiczne
upatruje zrédet agresji raczej w biologicznej naturze cztowieka niz w jego
psychice. W ramach tego ujecia wyrézniamy trzy rodzaje pogladéw: etolo-
giczny (agresje jako energie wewnetrzna [Lorenz, 1974]), socjobiologiczny
(agresja jako zachowanie przystosowawcze [Daly, Wilson, 1994; Buss, Sha-
ckelford, 1997]) czy genetycznobehawioralny (Miles i Carey 1997). Warto
podkresli¢, ze genetycy behawioralni odrzucaja poglad deterministyczny
dotyczacy zachowan agresywnych.

Kolejna grupe stanowia wyjasnienia psychologiczne. Pierwsza i jedno-
czeénie pionierska teorig byla psychoanalityczna teoria Sigmunda Freuda
(1920), ktéry uwazat, ze agresja jest sposobem na roztadowanie instynktu
$mierci (thanatosu).
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Inna hipoteza postrzega agresje jako poped skierowanych na cel. Neal
Miller (1941) uwazat, ze moze ona by¢ jedna z wielu mozliwych reakcji na
frustracje. To, czy sie pojawi, zalezy od wielu zmiennych posredniczacych,
takich jak strach przed kara czy brak dostepu do Zrédta frustracji.

Podejscie spoleczno-poznawcze dotyczy agresywnych skryptéw
i przetwarzania informacji spolecznych. L. Rowell Huesmann (1988, 1998)
uwaza, iz zachowania spoteczne, takze agresywne, kontrolowane sa przez
zasoby behawioralne, ktére z kolei przyswajane sag w procesie wczesnej
socjalizacji, réwniez za pomocg medidw.

Model interakcjonizmu spotecznego reprezentowany przez Jamesa
Tedeschiego i Richarda Felsona (1994) traktuje agresje jako sposéb osiag-
niecia celu, a nie cel sam w sobie, a zatem instrumentalnie. Model ten
zaklada, iz sprawca dzialan wyrzadzajacych krzywde badz zmuszajacych
inne osoby do uleglosci miewa trzy cele: kontrole zachowania innych oséb,
potwierdzenie i ochrone swojej tozsamosci oraz przywrdcenie sprawied-
liwo$ci. Podkresli¢ nalezy, iz model ten ktadzie nacisk na to, iz agresja jest
jednym z potencjalnych sposobéw wptywania na jednostke.

2.4.1. Przemoc a media

Przemoc w mediach i jej wplyw na agresje budza zainteresowanie wielu
badaczy od poczatku lat 8o. XX wieku. Wiekszos¢ zgadza sie, iz agresja
w mediach niesie w sobie potencjat szkodliwego wplywu na odbiorcéw.
Istotne jest pytanie o sposéb, w jaki przemoc w konkretnych mediach
moze powodowaé wzrost agresji.

Prowadzone byly badania nad zwiazkiem agresji i gier komputero-
wych. Craig A. Anderson i Karen E. Dill (2000; cyt. za: Krahe, 2005), prze-
prowadzajac badania nad agresja w zwigzku z grami komputerowymi,
doszli do wniosku, iz to wiasnie ta zawarta w grach jest groZniejsza niz
w pozostalych mediach. Wymienili trzy potencjalne tego powody:

 gry wymagaja od gracza roli agresora;

« niezbedne jest w ich przypadku aktywne uczestnictwo, a media

takie jak telewizja moga opierac si¢ na biernym odbiorze;

« gry sa uzalezniajace jako medium stale dostepne i dostarczajace

wzmocnien.

Badajac poziom agresji u graczy MMO, opierano sie na teorii Arnolda
H.Bussa i Marka Perry’ego (1992). Skupili sie oni na czterech aspektach
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agresji: fizycznym, stownym, gniewie i wrogosci. Agresja bowiem czesto
wigze sie z dwoma ostatnimi odczuciami, dlatego kwestionariusz zawiera
podskale badajace te dwa czynniki. Moga one wywotywa¢ negatywne
emocje prowadzace do agresji. Gniew, mimo iz silnie powiazany z agresja,
zasadniczo nie jest konieczny ani wystarczajacy, by ja wywotaé. Réwniez
wrogo$¢ moze wystepowaé niezaleznie od agresji. Wyplywa z tego wnio-
sek, iz agresja, gniew i wrogo$¢, mimo ze nierzadko pojawiajg sie réwno-
czesnie, sa trzema catkiem réznymi konstruktami. Z kolei agresja stowna
ma na celu ponizenie innej osoby, a fizyczna - zranienie, zadanie bélu.

3. Gracze statystycznie

Na platformie eBadania.pl stworzona zostala ankieta zawierajaca kwe-
stionariusz SES Rosenberga, kwestionariusz agresji BPAQ, kwestionariusz
styléw gry oraz metryczke. Prosbe o udziat w badaniu wraz z hipertaczem
umieszczono na forach gier MMORPG (9 Dragons, Aion Online, Battle of the
Immortals, Blade and soul, BloodWars, Cabal Online, ConquerPolska Entropia
Universe, Guild Wars, Hero Online, Kal Online, Knight Online, League of Legends,
Last Chaos, Lineage 2, Lord of the Rings Online, Metin2, MU Online, Rappelz,
Requiem, Runes of Magic, Silkroad Online, SUN Sword of the New World, Tantra
Online, Vindictus, Voyage Century, Warhammer, World of Warcraft) oraz na
og6lnym forum o grach MMORPG’.

Ankiete wypetnilo 192 mezczyzn®. Ich charakterystyka metryczkowa
przedstawia si¢ interesujaco. Najliczniejsza grupe wiekowa stanowily osoby
w przedziale 16-19 lat. Byto to 54,2% badanej populacji. Gracze po$wiecali
grze od jednej do trzech godzin dziennie (49,7%). Ponad potowa badanych
gra réwniez w gry cRPG (55,7%), a zdecydowana wiekszo$¢ - tylko w jedng
gre MMORPG naraz (72,3%). Warto podkre§li¢, ze przewazajaca czeéé bada-
nych (67%) nie grywa w tradycyjne narracyjne gry fabularne. Ponad trzy
éwierci (76%) badanych wybierajg awatary ptci meskiej. Wiekszo$¢ graczy
reprezentowala styl gry nastawiony na relacje interpersonalne (26,6%)

7 Forum znajdowalo sie pod adresem: http://www.mmorpger.pl/vb/forums.php. Dzi$
juz nie istnieje.

8 Ankiete wypelnity réwniez cztery kobiety, lecz z powodu tak niskiej liczby respon-
dentéw plci zeriskiej uznano, iz ta podgrupa nie bedzie uwzgledniona w badaniu.
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oraz odgrywanie rél (25%). W najmniejszym stopniu reprezentowany byt
styl ekspansywno-konfliktowy (2,6%).

Jak juz wspomniano, gracze przebadani zostali réwniez pod katem
poziomu samooceny. Rozklad stenéw w rozpatrywanej grupie jest bardzo
zblizony do standardowego rozktadu w populacji.

Celem ankiety bylo wykazanie relacji miedzy samoocena, agresja
i stylami gry. Analiza zwraca uwage na wyniki istotne statystycznie
w przypadku korelacji miedzy poziomem samooceny a poszczegélnymi
czynnikami agres;ji i jej wskaZnikiem ogélnym, miedzy poszczegélnymi
stylami gry a poszczegdlnymi czynnikami agresji oraz na preferowane
style gry u oséb z wysoka i niska agresja ogélna.

Tabela 1. Korelacja pomiedzy poziomem samooceny a poszczegdlnymi

czynnikami agresji oraz jej wskaznikiem ogélnym

Agres Agres; Agresja -
Wrogos¢ \gresja gresja gresja -
fizyczna stowna wskaznik ogélny
Poyi
oziom 0,459%* 0,233 ~054 0,068 ~0,269%*
samooceny

* Korelacja jest istotna na poziomie 0,01 (dwustronnie)
** Korelagja jest istotna na poziomie 0,05 (dwustronnie)

Jak wykazuje analiza danych, istnieje odwrotna korelacja miedzy
poziomem samooceny a wrogoscia, gniewem oraz ogélnym wskazZni-
kiem agresji. Oznacza to, iz im wyzsza samoocene ma gracz, tym nizszy
wykazuje poziom wrogosci, gniewu i ogdlnej agresji. Wyniki dla agresji
fizycznej i stownej sg nieistotne statystycznie.

Jak zostalo wspomniane, pojawia sie takze istotna statystycznie kore-
lacja miedzy poszczegdlnymi stylami gry a poszczegélnymi czynnikami
agresji. Jednakze ta korelacja wystepuje przede wszystkim przy stylu
ekspansywno-konfliktowym. Z danych mozna wnioskowaé, iz osoby
agresywne w $wiecie offline sa agresywne réwniez w grach online.

Badanie mialo réwniez odpowiedzie¢ na pytanie, jaki styl preferuja
osoby z wysokim, a jakie z niskim poziomem agresji ogélnej. Za pomoca
tabeli krzyzowej zostaly przeanalizowane odpowiedzi dotyczace stylu
oraz poziomu agresji. Analiza ta wskazala, iz osoby o wysokim pozio-
mie agresji ogélnej najczesciej reprezentuja styl nastawiony na relacje
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interpersonalne. Natomiast osoby majace niskie wyniki wskaZnika agre-
sji ogélnej najczesciej wybieraja odgrywanie rél.

Tabela 2. Korelacja miedzy poszczegélnymi stylami gry i poszczegél-

nymi czynnikami agresji oraz jej ogélnym wskaznikiem

Nastawienie . Styl Nastawienie Poznawanie
Odgrywanie . R
na 6l ekspansywno- na relacje mechanizméw
osiagniecia konfliktowy interpersonalne gry
Wrogosé 0,102 0,156* 0,206** 0,103 0,119
Gniew -0,018 -0,037 0,316** 0,082 0,009
Agresja ~0,078 -0,06 0,315%* 0,072 0,017
fizyczna
Adresi
gresja 0,026 0,045 0,330%* 0,129 0,059
stowna
Agresja -
wynik -0,01 0,03 0,357** 0,113 0,085
ogolny

* Korelacja jest istotna na poziomie 0,01 (dwustronnie)
** Korelacja jest istotna na poziomie 0,05 (dwustronnie)
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Wykres 1. Prezentowany styl gry wzgledem wysokiego i niskiego
poziomu agresji ogélnej
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4. Konkluzje i perspektywa dalszych badan

Na podstawie przeprowadzonych badan mozna wyciaggnaé wnioski
i sformutowac dalsze hipotezy dotyczace zachowan spolecznych graczy
MMORPG. Jednakze nie mozna przenosi¢ wynikéw na calg populacje
graczy.

Rezultaty kwestionariusza wskazuja, iz ankietowani gracze MMORPG
jawia sie jako osoby w wiekszosci mlode, o zréwnowazonej samoocenie.
Najczesciej charakteryzuje je styl nastawiony na relacje interpersonalne,
ktéry wiaze sie z takimi przymiotami osobowosci jak wysoka otwartosé
na do$wiadczenia i wysoki poziom ekstrawersji. Gracze nalezacy do tej
grupy nakierowuja sie na kontakt z innymi osobami i na wspétprace.
Druga pod wzgledem liczebnosci grupa sa gracze dazacy do odgrywania
rél. Mimo iz najczesciej wybieraja go kobiety, byt on réwniez jednym
z najpopularniejszych styléw gry wéréd przebadanych mezczyzn. Warto
podkreslié, ze ten styl jest charakterystyczny réwniez dla oséb z wysoka
otwartoscig na do§wiadczenia. Sugerowaé to moze, iz gracze MMORPG
to w znacznym stopniu osoby szukajace - w $wiecie gry - nowych
do$wiadczen, niemozliwych w realnosci. Na gry mozna zatem spojrzeé
jako na Zrédto takich doswiadczen i sposéb na nawigzanie kontaktéw
interpersonalnych.

Badanie BPAQ wykazato, ze ankietowani gracze osiagajg nizsze érednie
wyniki w skali agresji wzgledem $rednich wynikéw dla populacji. Mogtoby
to sugerowad, iz maja oni ogélnie nizszy poziom agresji. Pojawia sie zatem
pytanie, czy wszyscy gracze MMORPG s3 w mniejszym stopniu agresywni,
czy tylko rozpatrywana grupa. Niewykluczone, iz najistotniejszym czyn-
nikiem jest tu wplyw spotecznosci graczy i Srodowiska gry na obnizenie
poziomu agresji oraz brak tolerancji tych grup wzgledem takich negatyw-
nych zachowan. Analizowane korelacje wskazaly, ze ze wzrostem agresji
ogdlnej wiaze sie preferencja stylu ekspansywno-konfliktowego. Mimo
iz jest to najrzadszy styl sposrdd preferowanych, istnieje silna zalezno$é
wlasnie pomiedzy agresywnym stylem gry a poziomem agresji ogdlnej.
Wszystkie czynniki agresji bardzo silnie korelujg ze stylem ekspansywno-
-konfliktowym. Moze to oznaczaé, ze gracze agresywni podobnie zacho-
wuja sie w rzeczywistoéci ,pozainternetowej” jak w uniwersum gry. Nie
sposéb, co prawda, na tej podstawie wnioskowaé o zachowaniach innych
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graczy, jednakze daje to fundament dla hipotezy, iz zachowania poza
Swiatem gry sa takie same jak w grze, a wiec gry nie pelnia roli swego
rodzaju ,wentylu bezpieczenistwa’, umozliwiajac roztadowanie negatyw-
nych emocji. Innymi stowy, gracze agresywni poza gra online sa agresywni
w $wiecie offline, a gracze szukajacy kontaktéw w spotecznosciach poza
grami duzo chetniej nawiazuja je tez w $wiecie gry.

Przeprowadzona ankieta pozwolita na doktadniejsza charakterystyke
graczy MMORPG. Trzeba jednak liczy¢ sie z ograniczeniami zwigzanymi
z procedurg badawcza. Dlatego tez wynikéw badania nie wolno uogélniaé
na calg spotecznos¢ graczy. Nalezaloby takze przeprowadzi¢ ponowne -
réwniez poglebione - badania na innych grupach uzytkownikéw tego
typu rozrywki, aby umozliwi¢ weryfikacje uzyskanych wynikéw.
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Agresywne Swiaty - agresja i samoocena
a style gry graczy MMORPG

Abstrakt: Artykut prezentuje wyniki badania dotyczacego styléw gry, agre-
sjiisamooceny graczy MMORPG. Celem badania byto sprawdzenie korelacji
miedzy tymi trzema cechami graczy oraz ustalenie preferowanego przez
nich stylu gry. Zostato ono przeprowadzone w formie ankiety, za posred-
nictwem internetu, na prébie 192 mezczyzn i wykazato istotne korelacje
miedzy poziomem ich samooceny a agresja, stylem gry i zachowaniami
agresywnymi oraz preferowanymi stylami gry u oséb z wysoka i niska sa-
moocena.

Stowa kluczowe: badanie, MMORPG, samoocena, agresja, style gry
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