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Abstract: Video games phenomena is something entirely new in man-
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1. Wstep

Gry komputerowe przyciagaja coraz wiecej oséb - byto ich w 2017 roku co
najmniej 2,2 mld na okoto 7,6 mld ogétu ludzi (czyli az 29% populacji globu).
Ekspansja rozrywki interaktywnej bedzie trwa¢ nadal cho¢by z powodu
postepujacej globalizacji, rozwoju gospodarczego biedniejszych parnstw
czy odkrywania nowych zastosowan gier komputerowych. Jednak gtéwny
celich istnienia - bawienie, dostarczanie satysfakecji - najprawdopodobniej
sie nie zmieni. Dlatego warto zbadaé, uchwycié¢ zrédto tego oddziatywania,
pozytywnego w odbiorze. W pracy dyplomowej pisanej na Uniwersytecie
Ekonomicznym w Krakowie autor chcial sprawdzié, czy aby to nie natu-
ralna dla ludzi sktonnoé¢ do wymiany stoi za kazdym aktem grania - a jesli
tak, to z jakiego powodu (Winnicki, 2017)". Dlatego tez zostata sformuto-
wana hipoteza badawcza méwiaca, iz ,to wymiana jest tym, czego gracze
najbardziej oczekuja od gry komputerowe;j”. Na potrzeby niniejszego arty-
kutu zdecydowatem sie jg przeformutowaé w nastepujacy sposéb:

Gry komputerowe sa oparte na zjawisku wymiany, co skutkuje dostarczaniem graczom
satysfakcji.

Aby potwierdzié powyzsza hipoteze, nalezatoby pozytywnie odpowiedzie¢
co najmniej na dwa pytania badawcze. Po pierwsze: czy zjawisko gier
komputerowych mozna w ogdle opisywac za pomoca zjawiska wymiany?
Po drugie: czy ta (potencjalna) wymiana rzeczywiscie dostarcza graczom
satysfakeji (i dlaczego)? W kolejnoéci wyznaczonej przez te pytania posta-
ram sie w niniejszym artykule zweryfikowa¢ postawiona hipoteze.

2. Wymiana

Jak mozna rozumie¢ wymiane? Najczesciej zaktada sie, ze do zaistnienia
jej najprostszej formy potrzebne sg co najmniej dwie osoby, ktére dobro-
wolnie wymieniaja jedno dobro na drugie. Te dobra moga mie¢ charakter
najrézniejszych towaréw i ustug. Taka wymiana stoi w centrum zaintere-
sowania ekonomii. Jednak spora cze$¢ wymian nie jest tak wzorcowa, jak

! Jest to jedyne odwotanie do pracy dyplomowej autora, ale caty niniejszy artykut na niej bazuje.
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to zostalo przedstawione w definicji. Nie kwestionuje tutaj zatozenia o ich
dobrowolnosci (ktére nierzadko zostaje naruszone - np. w wyniku uzycia
przemocy, samej grozby lub na skutek uzaleznienia), lecz to o konieczno-
Sci uczestnictwa w nich co najmniej dwéch oséb. Wymiany niespetniajace
tego warunku istnieja, sa dosy¢ powszechne i nosza nazwe wymian auty-
stycznych - w opozycji do tych miedzyludzkich.

Wymiana autystyczna zachodzi miedzy czlowiekiem a samym $ro-
dowiskiem i ma charakter przyczynowo-skutkowy. Jest przede wszyst-
kim reakcja $rodowiska na dziatanie lub jego zaniechanie przez czlowieka
(Mises, 2011, s. 201). Przyktad takiej wymiany stanowi sytuacja, w ktérej
my$liwy poluje na zwierzyne i tym samym wymienia swéj wypoczynek
i nabdj na zywnos¢. Ten rodzaj wymiany mozna odnieé¢ nie tylko do
srodowiska naturalnego, ale i do sztucznego - wirtualnego, coraz szerzej
dostepnego ludzkosci. Jezeli za$ oddzialywanie zachodzace miedzy gra-
czem a $wiatem wirtualnym jest w istocie wymiang, to bedzie mozna je
opisa¢ za pomocg ugruntowanej w nauce teorii wymiany, a nawet orzec
o jej konsekwencjach - czy rzeczywiscie dochodzi do zamiany jednego
dobra na drugie i jakie nalezy okresli¢ to, ktére gracz otrzymuje.

3. Ogolna teoria wymiany

Dziedzing nauk spotecznych, w obrebie ktérej istnieje pewna ogélna
teoria wymiany, a ktéra moze okaza¢ si¢ pomocna przy badaniu graczy
komputerowych, jest socjologia. Socjologiczna teoria wymiany nie odnosi
sie tylko do wymiany czysto miedzyludzkiej. Chcac bowiem wyjasnié zja-
wisko A, trzeba przeto zalozy¢ - pisze George Homans, wspétautor teorii
wymiany - Ze sktadajace sie na nie zachowania jednostek sg w jaki$ sposéb
nagradzane przez ,system”, ktéry w ten sposéb je wzmacnia (Szacki, 2007,
s. 839-840). Homans i inni naukowcy zajmujacy sie teorig wymiany maja
sklonnos¢ do skupiania sie na zjawiskach elementarnych - co wydaje sie
bardzo przydatne do blizszego zbadania zjawiska gier komputerowych -
oraz do korzystania z dorobku antropologii i socjologii w celu tworzenia
twierdzeri o wysokim stopniu ogélnosci (tamze). Dzigki tym twierdze-
niom, ktdre zostana p6Zniej zaprezentowane, mozliwa bedzie weryfikacja
poprawnosci hipotezy badawczej postawionej na poczatku.

Homo Ludens 1(12)/2019 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2019



W swojej teorii Homans zaktada istnienie natury ludzkiej, czyli czego$
uniwersalnego dla kazdego cztowieka, czego$ wspélnego nam wszyst-
kim. Czyni to réwniez Adam Smith, zwany ojcem ekonomii, w swoim
najstynniejszym dziele, pt. Badania nad naturg i przyczynami bogactwa
narodéw. Twierdzi, Ze nastepstwem istnienia ludzkiej natury jest obser-
wowalna sktonno$é do wymiany, handlu i zamiany jednej rzeczy na druga
(1776). Skoro natura ludzka jest czyms$ zupetnie elementarnym oraz nie-
zaprzeczalnie ludzkim, to i zdefiniowanie jednego z jej sktadnikéw jako
sktonnosci do wymiany daje asumpt do dostrzegania fundamentalnej
roli tej sktonnosci w kazdym aspekcie zycia. Dlatego tez podjalem prébe
adaptacji socjologicznej teorii wymiany do jednego z wielu wycinkéw
aktywnosci ludzkiej, jaka jest rozrywka interaktywna.

George Homans nastepujaco formutuje poszczegélne twierdzenia swo-
jej ogblnej teorii wymiany:

Twierdzenie o sukcesie. TWIERDZENIE 1. Im czeéciej dzialanie jednostki jest nagra-
dzane, tym bardziej jest prawdopodobne podjecie przez nig tego dziatania.

Twierdzenie o bodZcu. TWIERDZENIE 2. Jezeli w przeszto$ci wystapienie okre$lonego
bodZca lub zespotu bodZcéw byto okolicznoscia, w ktérej dziatanie jednostki zostato
nagrodzone, to im bardziej aktualny bodziec podobny jest do tych wystepujacych w prze-
szlosci, tym bardziej jest prawdopodobne, ze jednostka podejmie to lub podobne dziatanie.

Twierdzenie o warto$ci. TWIERDZENIE 3. Im bardziej dziatanie jest dla jednostki
warto$ciowe, tym bardziej jest prawdopodobne, ze bedzie ona przejawiata to dziatanie.
Twierdzenie o deprywacji-nasyceniu. TWIERDZENIE 4. Im cze$ciej w niedawnej
przesztoéci jednostka otrzymywata okre$lona nagrode, tym mniej warto$ciowa staje
sie dla niej kazda nastepna jednostka tej nagrody.

Twierdzenie o frustracji-agresji. TWIERDZENIE 5. Jezeli dzialanie jednostki nie
doprowadza do otrzymania oczekiwanej nagrody lub jednostka ta otrzyma kare, ktérej
sie nie spodziewala, zareaguje gniewem, a w gniewie rezultaty zachowania agresyw-
nego beda miaty warto$é nagradzajaca (1992, s. 177-180).

4. Podmiot badania

W celu sprawdzenia tych przypuszczen przeprowadzilem badanie
kwestionariuszowe za posrednictwem portalu Facebook przy pomocy
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Formularza Google. Badanie bazowalo na do$wiadczeniach graczy
z gatunkiem cRPG (z ang. computer Role-Playing Game - komputerowa gra
fabularna) i jego licznymi reprezentantami z czterech serii: Gothic, The
Elder Scrolls, WiedZmin i Mass Effect. Cechg charakterystyczng wszystkich
tytutéw jest rozgrywka jednoosobowa, co mialo za zadanie niwelowaé
mozliwo$¢ odnoszenia przez graczy swoich odpowiedzi do typowych
wymian miedzyludzkich na rzecz poszukiwanej wymiany autystyczne;j.
Opierajac sie na tych produkcjach, ankietowani odpowiadali w sumie
na kilkadziesiagt pytan, ktére przede wszystkim skupialy sie na ocenie
poziomu imersji, grywalnosci i czerpanej w zwigzku z tym satysfakcji
z wybranych produkcji. Ponizej przedstawiam tabele zawierajaca skré-
cone informacje dotyczace samego badania i grupy badanej.

Tabela 1. Statystyki badania kwestionariuszowego oceniajacego role
wymiany w grach komputerowych w Polsce w liczbach

Termin Liczba

realizacji  ankietowanych Pte¢ badanych Wiek badanych
2-11 paz- M K ponizej16 16-18  19-25  powyzej 25
dziernika 669 0s6b?
2016 roku 93,3% 6,7%  27,7% 50,7%  19,5% 2,1%
Czas spedzany w w1rtlfalnym Swiecie gier Wyksztatcenie
(tygodniowo)
onizej 10- po- odsta- imna-
P J 2-10h wyzej P g. Srednie wyzsze
2h 20h wowe zjalne
20 h
3,7% 39,3% 30,1% 26,8% 6,2% 61,1% 29,3%° 3,5%

Grupa badana sklada sie gléwnie z widzéw youtubera Patryka ,Roja”
Rojewskiego skupionych w grupie Tarczownicy Roja. Link do kwestiona-
riusza zostal udostepniony tej spolecznosci i osoby chetne dobrowolnie

2 Podana liczba obejmuje wszystkie osoby, ktére zdecydowaly sie na udziat w badaniu
internetowym; realna liczba 0séb, ktére z pewna dozg powagi odpowiedzialy na wszystkie
pytania, miesci si¢ w przedziale 631-668.

3 Ze wzgledéw praktycznych doliczone zostaty tutaj osoby deklarujace wyksztatcenie
zawodowe (5,4%) oraz brak wyksztatcenia (0,6%).
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go wypelnialy. Zdecydowana wiekszo$¢ ankietowanych to osoby mtode,
mezczyzni (93,3%), dopiero wkraczajace w doroste zycie (78,4% to osoby
w wieku 18 lat i mlodsze), z wyksztatceniem typowym dla swojego prze-
dziatu wiekowego, grajace w gry komputerowe co najmniej po kilka-
kilkanascie godzin tygodniowo. Zatem wiekszo$¢ badanych nalezy do
najnowszego pokolenia - Z, od wczesnej mtodosci bedacego czescia Swiata
cyfrowego (Walkéw, 2017).

5. Wyniki badania wymiany

Opisanie zjawiska gier komputerowych za pomoca teorii wymiany sta-
nowi pierwszy z dwéch gtéwnych celéw przeprowadzonego badania.
Postanowilem sprawdzié, czy doswiadczenie graczy komputerowych
jest zgodne z czterema* twierdzeniami Homansa: o sukcesie, o bodzcu,
o wartosci i o frustracji-agresji. W tym celu postawilem nastepujace
pytania bezposrednio zwigzane z kazdym z tych twierdzeni i uzyskatem
ponizej zaprezentowane odpowiedzi. Co ciekawe, moga one by¢ inter-
pretowane takze na korzys¢ twierdzen, ktérych pozornie nie dotyczyly,
dzieki czemu pytanie odnoszace sie do twierdzenia drugiego bedzie
mozna pomingé.

* Twierdzenie 4 - o deprywacji-nasyceniu - zostato celowo pominiete. Wedle niego
kazda kolejna jednostka danej nagrody jest mniej wartosciowa od poprzedniej. Byty ku
temu trzy gtéwne powody. Po pierwsze, gry, w ktérych jasno widoczne jest dziatanie twier-
dzenia o deprywacji-nasyceniu, bylyby monotonne i nieatrakcyjne. Cechowataby je niska
grywalno$¢é spowodowana zniecheceniem pojawiajacym sie u gracza trakcie rozgrywki.
Gry wybrane do badania sa bardzo wysoko oceniane, wiec stanowia tu nieodpowiedni
punkt odniesienia, bo mechanizm nagradzania zostal tam najpewniej §wietnie skonstru-
owany. Po drugie: juz ekonomiczne prawo malejacej uzytecznoéci kraficowej doskonale
tlumaczy na poziomie bardziej ogélnym czwarte twierdzenie Homansa - korzy$¢ kran-
cowa kazdej kolejnej konsumowanej jednostki danego dobra jest mniejsza od korzysci
z poprzednio skonsumowanej jednostki, ergo gracz wyzej ceni jedna godzine grania niz
zadna (na poczatku przyrost satysfakcji jest najwiekszy), a kazda kolejna godzina wydaje
sie mniej cenna od poprzedniej (ze wzgledu na coraz wigksze czgsciowe zaspokojenie
potrzeby zabawy). Po trzecie, udzielenie przez graczy odpowiedzi na pytanie typu: ,Czy
po pierwszej godzinie grania odczutas/-e§ wieksza satysfakcje niz po drugiej?”, mogltoby
by¢ kiopotliwe ze wzgledu na, z jednej strony, abstrakcyjnos¢ tego pytania, utrudniajaca
zdroworozsadkowy osad, a z drugiej, na wymoég dokonania pomiaru celem sformutowania
rzetelnej odpowiedzi.
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20 2%
13.9% 1029
4.0%
Zdecydowanie FProces, chod Tradno powiedzied  Nagroda, choé Zdecydowanie
processam w sobie nagroda tes mode procestez byt swriadom odé
1 ocho motywowata bardzo pry] emny nagrody

Wykres 1. Odpowiedzi na pytanie dot. twierdzenia 1 - o sukcesie: ,Czy $wia-
domo$¢ czekajacej Cie nagrody po wykonaniu zadania w grze byta dla Ciebie
motywujaca, czy tez sam proces wykonywania zadania stanowit nagrode?”

Twierdzenie 1 - o sukcesie - méwi, ze nagradzanie dzialania skutkuje
zwiekszeniem czestotliwosci jego wystepowania. Potwierdzajg to niektdre
z odpowiedzi: w sumie 33,2% (29,2% + 4%) graczy potwierdza istotno§é
motywacji wynikajacej ze zdobywania wirtualnych nagrdd, np. w postaci
zlota, nowej broni czy awansu w hierarchii spoteczne;j.

Jednakze wigkszo$¢, bo w sumie 56,6% ankietowanych (13,9% + 42,7%) jako
wazniejszy lub jedyny czynnik motywujacy wskazalo proces sam w sobie,
co doskonale koresponduje z trzecim twierdzeniem Homansa - o wartosci -
w tym wypadku odnoszacej sie do procesu wykonywania zadania. Ta bowiem
grupa uwaza dzialanie, ktérym jest granie, za warto$ciowe samo w sobie®,
co w ostatecznym rozrachunku skutkuje wielo(set)godzinng rozgrywka®.

314%

19,0%
15,0%

7.3% £.3% 2,5%

218 2,7% 3,7% 3,09

Wykres 2. Pytanie dot. twierdzenia 3 - o wartosci: ,Czy czesto zdarzalo
Ci sie btadzié po $wiecie wirtualnym bez wyraZznego celu?”

5 Préba wyjasnienia powodéw jego wysokiej warto§ciowosci zostanie podjeta w dru-
giej czesci niniejszego artykutu.

¢ Pozostatym 10.2% trudno bylo odpowiedzieé, co ich motywuje. Najczesciej w uza-

sadnieniu wskazywali oni na obydwa elementy - nagrode i proces - po réwno, na brak
jasnej zasady lub sktaniali si¢ ku procesowi.

Homo Ludens 1(12)/2019 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2019



Odpowiedzi na to i wszystkie nastepne pytania, jakich udzielano
w skali od 1 do 10, byly oznaczone od ,Nigdy” do ,Bardzo czesto”. Zdecy-
dowanej wiekszosci 0séb - jak widaé na wykresie 2 - zdarzalo sie btagdzié
po $wiecie wirtualnym bez celu. Mimo braku wyraZnego powodu doko-
nywano tego bardzo czesto, co oznacza konieczno$¢ istnienia pewnych
motywacji kierujacych dzialajacymi.

Po pierwsze, dotyczyty one wymiany wtasnego czasu na satysfakcjonu-
jaca aktywno$¢, co zgadza sie z przywotanym juz trzecim twierdzeniem
Homansa - o warto$ci - poniewaz ,bladzenie bez wyraZnego celu” byto
czynnoscig chetnie powtarzang, nagroda sama w sobie, a zatem dziataniem
warto$ciowym w oczach graczy. Oto najczestsze uzasadnienia:

« che¢ eksploracji, czerpania przyjemnosci ze sprawdzania réznych

zakamarkéw;

 przyjemno$¢ czerpana z podziwiania piekna i romantyzmu wir-
tualnego $wiata;

« potrzeba relaksu i urozmaicenia czasu.

Po drugie, dzialanie bez wyraznego celu, o ktére byli pytani ankieto-
wani, w istocie miato swéj cel, cho¢ byt on traktowany jako niewyraZny,
niepewny. Koresponduje to z drugim twierdzeniem Homansa - o bodZcu -
poniewaz w trakcie takich ,bezinteresownych” eksploracji gracz mégt co$
zyskaé. Wymieniano tu najczescie;j:

« odnalezienie misji pobocznej;

« lepsze poznanie $wiata przedstawionego, jego historii;

« dowiedzenie sie, co twércy gry przygotowali dla gracza - co jest
bezposrednim wskazaniem na drugi podmiot wymiany dokonywa-
nej przez graczy (zamiast, jak zazwyczaj, na jej przedmiot);

« znajdowanie tzw. znajdziek lub easter eggéw’.

Pytania i wyniki trzech badan ankietowych przedstawionych na kolej-
nej stronie wprost nawiazuja do pigtego twierdzenia Homansa - o fru-
stracji-agresji - a doktadniej do kazdego z jego trzech elementéw. Wlasnie
ze wzgledu na te tréjcztonowos¢ sformutowatem az trzy pytania - w celu

7 Easter egg (z ang. wielkanocne jajo), czyli tresé ukryta przed graczem, wymagajaca
pewnego wysitku i/lub zbiegu okolicznosci celem jej odnalezienia, czesto humorystycznie
nawigzujaca do tresci np. innych gier czy produktéw kultury.
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kompleksowej oceny mozliwosci aplikacji pigtego twierdzenia do zjawi-
ska gier komputerowych.

Wykres pierwszy dotyczy prostego okreslenia czestotliwosci wpada-
nia w gniew na skutek otrzymania kary lub braku oczekiwanej nagrody.

21,9%

17.1%
14,1%

11.0%
39% T8% E.4% 6.6%
- . .
mm == N -

1 2 3

Wykres 3.1. Pytanie dot. twierdzenia 5 - o frustracji-agresji: ,Czy
miate$/-a$ sytuacje, w ktérej w trakcie gry odczules/-a$ gniew, ztosé?”

poprostuthamitem gow sobie G, G .70
nie odezuwaten gniewy HE 27%
uderzenie pigdeig wbieko I 1.0
uderzeniew klawiature lub myszke N ©.0%
griewny okrzyvk N | 4.5%
grodoypomuk I (0 %
wypowiedzenie wulgaryzmu I |G
natychmiastowe wylgezenie komputera 1l 2.1%
wetrzgsnigeie monitorem W 1,5%
znisEczenie elemmentukomputera 1 0,7%
nismezenie innego przedmiotuw pomissmezeniv W 1,5%
inne N 6,7%

Wykres 3.2. Pytanie dot. twierdzenia 5 - o frustracji-agresji: ,W jaki sposéb
zdarzylo Ci sie wyladowaé powstaly gniew?” (mozliwo$¢ wielokrotnego
wyboru)

20,6%
16,1%

T.3%
13.1% 13,7%
5,3% 4.7% 6.2%
| I . .

1 2 3
Wykres 3.3. Pytanie dot. twierdzenia 5 - o frustracji-agresji: ,Czy czule$

sie lepiej po wyladowaniu swojej agresji? (prosze, daj 5, jesli Cie to nie
dotyczy)”
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Widaé, ze 70,7% ankietowanych wskazalo wartosci 6 i wieksze. Wyniki
zgromadzone na podstawie odpowiedzi na to pytanie pozwalajg sfor-
mulowa¢ wniosek, ze gry z powodu niepomyslnego obrotu wirtualnych
zdarzen czesto wywoluja w graczach negatywne emocje.

Celem pytania, ktérego dotyczy wykres drugi, jest sprawdzenie, czy
gniew skutkuje zachowaniami agresywnymi. Ich wystapienie jest konieczne,
by méc w ogdle rozwazaé zastosowanie pigtego twierdzenia Homansa.
Gniew, ktéry powstal w wyniku czynno$ci grania w gry komputerowe,
byt réznie traktowany przez graczy, jak wida¢ na wykresie 3.2, co pozwala
jednoznacznie potwierdzi¢ wystepowanie zachowan agresywnych; tylko
2,7% badanych nie odczuwato gniewu. Co ciekawe, we wspomnianej grupie
0séb, ktére wybraly odpowied? ,,inne” (6,9%) pojawity sie takie przyktady,
jak wyjscie na papierosa, zmiana gry czy wykonywanie ¢wiczen fizycznych.

Wykres 3.3 prezentuje wyniki dotyczace odpowiedzi na pytanie o samo-
poczucie graczy po wyladowaniu wtasnej agres;ji i jest sprawdzeniem, czy
rzeczywiscie, zgodnie z pigtym twierdzeniem, wystepujace ,w gniewie
rezultaty zachowania agresywnego beda miaty warto$¢ nagradzajacg”. Spo-
$réd ankietowanych 66,2% wskazalo wartosci 6 i wyzsze, gdzie 10 bylo
oznaczone jako ,,Zdecydowanie tak”, a1-,Zdecydowanie nie”. Takie wyniki
pozwalajg wysnué wniosek, iz gracze generalnie czuja sie lepiej po wyta-
dowaniu swojej agresji i ma to dla nich warto$¢ nagradzajaca.

W analizie odpowiedzi na zadane graczom powyzsze trzy pytania doty-
czace twierdzenia o frustracji-agresji udalo mi sie odkryé pewien cigg
przyczynowo-skutkowy. Otéz gracze w swoich odpowiedziach deklarowali
wystepowanie sytuacji, w ktérych wpadali w gniew, a nastepnie nierzadko
go wyladowywali na rézne sposoby, co z kolei skutkowato polepszeniem
sie ich stanu psychicznego. Oznacza to, Ze pigte twierdzenie Homansa réw-
niez znajduje swoje zastosowanie do opisu reakeji graczy komputerowych.

6. Wnioski z badania wymiany

Po przeanalizowaniu odpowiedzi pytania na postawione wypelniajacym
kwestionariusz mozna stwierdzi¢, ze ogélna teoria wymiany Homansa
jest jak najbardziej aplikowalna do gier komputerowych. Oznacza to,
ze zjawisko wymiany (szczegélnie autystycznej) szeroko wystepuje
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w do$wiadczaniu rozrywki interaktywnej. Nie pozwala to jednak jesz-
cze pozytywnie zweryfikowaé hipotezy niniejszego artykutu, poniewaz
gracze w badaniu nie wyrazali jakiegokolwiek pozadania wobec wymiany,
a przynajmniej nie bezposrednio.

Twierdzenie pierwsze - o nagrodzie - zostalo bezposrednio potwier-
dzone przez wskazanie jej jako gtéwnego czynnika motywujacego w grze
przez 32,2% badanych. Twierdzenie drugie - o bodZcu - zweryfikowalo to,
ze gracze jako jeden z dwéch gtéwnych powodéw, dla ktérych lubig btadzié
swoja postacig po wirtualnym $wiecie gry, podali mozliwoé¢ ,znalezienia
czego$”. Twierdzenie trzecie - o wartoéci - zostalo potwierdzone podwdj-
nie: poprzez wskazanie 54,4% ankietowanych procesu samego w sobie
jako gtéwnej zachety do dziatania; oraz gdy ankietowani wymienili jako
przyczyne swojego btadzenia po grze rado$¢ z czerpania przyjemnosci
zmystowych. Twierdzenie czwarte - o deprywacji-nasyceniu - takze zna-
lazlo zastosowanie w przypadku elektronicznej rozrywki. Najbardziej
dobitne potwierdzenie zyskato twierdzenie pigte - o frustracji-agresji -
gdy zdecydowana wiekszo$¢ graczy zaznaczyla swoje sposoby wytado-
wywania gniewu zwigzanego z grami. Wnioski z analizy ostatniej czesci
badania sg takie, ze wszystkie pie¢ twierdzert Homansa sprawdza sie
w przypadku uczestnikéw gier komputerowych.

7. Atrakcyjnosc gier komputerowych

Nieliczna grupa graczy, ktérzy poddali si¢ badaniu kwestionariuszowemu,
wskazala, co takiego zachecilo ich do wejscia w $wiat wirtualnej rozrywki
i pozostania tam dtuzej®. Wymienili oni takie przyczyny jak: che¢ do§wiad-
czenia ciekawie opowiadanych przez gry porywajacych historii, ucieczka
od rzeczywisto$ci, odstresowujacy wptyw rozgrywki, mozliwo$é bycia
kims$ innym, lepszym, czy nieskrepowana wolno$¢. Nie wnikajac w te spe-
cyficzne motywacje, ich powéd dziatania mozna, jak w przypadku kazdego

8 Co ciekawe, zrobili to podczas uzasadniania swojej aprobaty dla stwierdzenia:
,Granie w gry komputerowe pozytywnie wplyneto na moje zycie”, co przeciez dotyczyto
nastepstw grania, a nie jego przyczyn. Powodem tego bylo najprawdopodobniej niezro-
zumienie polecenia, niedostateczne umiejetnosci autoanalizy lub wypowiedzi wynikajgce
z mlodego wieku badanych, pospiechu itp.
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hobby, uprosci¢ do trywialnego: ,,Bo lubig to”. Ow dosyé ogdlny mianownik
nie jest i nie mdglby sie sta¢ uniwersalng miarg ze wzgledu na swéj brak
precyzyjnosci. Dlatego, aby nie wpadaé¢ w pulapke statystyki - analizowania
i grupowania odpowiedzi graczy i ich klasyfikacji w celu wylonienia naj-
bardziej ogélnych i uniwersalnych motywéw ich dziatania - nalezy odwota¢
sie do czego$ podstawowego, czego$ wczesniejszego niz sama wymiana.

Podstawowe zatozenie, jakie mozna poczynié¢ wzgledem czlowieka, jest
takie, ze on dziata. Uczynit tak ekonomista Ludwig von Mises, ktéry zdefi-
niowat ludzkie dziatanie jako wykazywanie zachowan celowych, czyli daze-
nie do celu. Polega ono jednoczesnie na wyborze czego$ i rezygnacji z cze-
gos innego. Jest konsekwencja racjonalnej checi cztowieka do zamiany
gorszego stanu na lepszy. Jej warunkami s jednak: uczucie dyskom-
fortu, wyobrazenie lepszego stanu rzeczy i przekonanie o mozliwosci jego
osiggniecia (Mises, 2011, s.9-11). Te trzy elementy skiadaja sie na bardzo
dobry opis stanu psychicznego, z jakim rozpoczyna rozgrywke gracz cRPG
i jaki powinien mu towarzyszy¢, by gra nie tracita na swojej atrakcyjnosci.

Ideat ludzkiego dzialania mozna nazwa¢ spelnieniem lub satysfakecja.
Nic nie stoi na przeszkodzie, by spojrzeé¢ na niego jako na co$ stopniowal-
nego, wyznaczanego przez indywidualng ocena wartosci na podstawie
wlasnego osagdu danego czlowieka (tamze, s.12). Ostatecznym bowiem
celem ludzkiego dzialania jest zawsze zaspokojenie pragnien i cho¢ zwy-
kle tym pragnieniom nie ma konica, to przynajmniej czesciowo ludzkie
dzialanie powinno prowadzié¢ do satysfakcji. Cztowiek dziata na wielu
réznych polach i czerpie satysfakcje z réznych Zrédet. Zatem co czyni
akurat gry komputerowe obiektem ludzkiego dziatania?

Istnieja trzy najwazniejsze cechy wyrézniajace gry na tle innych
rodzajéow rozrywek. Pierwsza to wysoki poziom imersyjnosci, ktéra
oznacza doswiadczenie silnego pochloniecia przez aktywnosé lub
$rodowisko (Skok, 2004). ,Pochtoniecie przez srodowisko” moze jedynie
dodatnio wplywaé na intensyfikacje potencjalnej wymiany. Z tego m.in.
powodu (obok wspomnianej jednoosobowej rozgrywki) wybratem gry
ulokowane w czterech wymienionych uniwersach. Sg one bardzo dobrze
oceniane przez graczy’ i uznatem to wskaznik wysokiego poziomu ich

® Srednia ocena ostatnich trzech tytutéw z serii The Elder Scrolls, trylogii gier Mass
Effect, WiedZmin oraz pierwszych gier Gothic (z wyjatkiem trzeciej czesci, ocenianej
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imersyjno$ci'®. Druga cecha gier wideo jest emersyjno$é¢ - odwrotna
do imersji, cho¢ nie zawsze ja pomniejszajaca. To efekt wynurzenia,
uswiadomienia sobie iluzyjnosci swiata wirtualnego. Efekt 6w powo-
duja m.in. pewne uproszczenia poczynione w grze, jej schematycznos¢,
pojawianie sie interfejsu uzytkownika czy celowy akt burzenia czwar-
tej Sciany (Kubinski, 2014). Trzecia cecha gier to - kluczowa dla tego
artykutu - interaktywno$é, czyli zdolno$é do ustanawiania i pod-
trzymywania relacji z uzytkownikiem (Wataszewski, 2002). Wiasnie
ta cecha gier stala sie podstawowym powodem, dla ktérego mogto by¢
rozwazane zachodzenie wymiany miedzy graczem a $wiatem wirtual-
nym. Jednak samo zbadanie istnienia tej relacji nie uprawnia do stwier-
dzenia, iz oparcie gier na zjawisku wymiany skutkuje dostarczaniem
graczom satysfakcji. Dopiero udowodnienie konkretnego satysfakcjo-
nujacego wplywu tejze wymiany na graczy bytoby wystarczajace. Dla-
tego nastepnym krokiem w kierunku weryfikacji postawionej hipotezy
(juz po uprzednim wykazaniu - dzieki udanemu uzyciu teorii wymiany
Homansa - ze zjawisko wymiany moze przynajmniej cze$ciowo ttu-
maczyé fenomen gier komputerowych) jest zdefiniowanie uzyskiwanej
przez graczy satysfakcji.

8. Satysfakcja

Na pytanie, czym jest satysfakcja, stara sie odpowiedzie¢ psychologia
pozytywna, ktérej badania koncentrujg sie na poznaniu uzdolnien i sit
charakteru poszczegélnych ludzi. W przeciwienistwie do innych nur-
téw psychologii, skupiajacych sie na wszelkiego rodzaju patologiach,
psychologia pozytywna za cel obrata sobie odkrycie elementéw, ktére

przecietnie na 7,6/10) w serwisie IGN, GameSpot i GRY-Online.pl jest znacznie wyzsza niz
8/10. Zob. sekcje Zrédla ocen gier na koticu artykutu.

10 Ppo pierwsze, szczegStowa analiza imersji nie wydaje sie potrzebna do osiggniecia
celu badania. Po drugie, w pelnym badaniu sprawdzitem (inspirujac sie Polskim Kwe-
stionariuszem Imersji), czy we wskazanych grach gracze osiagaja wysoki poziom imersji,
i wynik byl pozytywny. Po trzecie, imersja stanowi jedng ze sktadowych grywalnosci,
rozumianej jako stopienl dostarczania przez gre przyjemnosci i zabawy, ktéry to stopiert
szacujg gracze, wystawiajac swojg ocene. Por. Gonzalez Sanchez; Gutiérrez Vela; Montero
Simarro, Padilla-Zea.
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skladaja sie na stan realnego szcze$cia. Janusz Czapinski wyréznia dwa
nurty wewnatrz owej nauki -hedonistyczny i eudajmonistyczny (2004).
Ten pierwszy mozna utozsamiaé z badaniem subiektywnego oceniania
uzyteczno$ci danego dobra czy dzialania. Natomiast charakterystyczna
cecha podejscia eudajmonistycznego jest obecna w nim cheé stworzenia
ogblnego schematu szczedliwego cztowieka oraz stronnicze (lecz oparte
na ustaleniach aksjologii) okreslanie, na czym polega dobre zycie ludzi.
Obydwa nurty dobrze oddaja sens psychologii pozytywnej, jednak to réw-
noczesne wykorzystanie obydwu podej$¢ w kontekscie gier komputero-
wych powinno odnie$¢ najlepszy skutek.

Granie w gre jest dzialaniem, a czynno$¢ ta czesto zajmuje wiele
godzin i moze wywieraé pewien wptyw na czlowieka, na jego generalne
nastawienie do $wiata. Nastawienie czynno$ciowe to nic innego jak cha-
rakter, jedna z predyspozycji psychicznych wedtug klasycznego ujecia
osobowosci. Skladaja sie nan tzw. sily charakteru. Wedtug psycholo-
gbéw pozytywnych pomagaja one w realizacji powszechnie uznawanych
i docenianych wartoéci (Gulla, Tucholska, 2007, s.135), co koresponduje
z nurtem eudajmonistycznym, poszukujacym uniwersalnego przepisu na
szczedliwe zycie. Wedlug statystycznych badan ankietowych (Park, Peter-
son, Seligman, 2004, s.610) aby zycie méc nazwaé satysfakcjonujacym,
musza by¢é w nim obecne takie walory (sity) charakteru jak:

« nadzieja;

- zapal;

« ex aequo: milos¢, ciekawosé, wdziecznos¢.

Przez pryzmat tej hierarchii pieciu najwyzszych sit charakteru
mozna spojrzeé na zagadnienie satysfakcji w grach. Dzieki temu stanie
sie mozliwe zbadanie wagi poszczegélnych wartosci skladajacych sie
na ,szcze$liwe zycie” i - w duchu hedonistycznego nurtu psychologii
pozytywnej - sprawdzenie, jakie znaczenie jest im przypisywane przez
graczy.

9. Wyniki badania satysfakcji

Celem drugiej czesci badania bylo sprawdzenie, czy gry komputerowe
wzmacniaja w badanych pie¢ najwazniejszych waloréw charakteru:
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nadzieje, zapal, mitosé, ciekawo$é, wdzieczno$é. Oznaczaloby to, ze czyn-
no$¢ grania w owe gry wzmacnia, stymuluje, dodatnio wptywa na satys-
fakcje odczuwang w zyciu czlowieka, a nie tylko na chwilowe samopo-
czucie. Jezeli odpowiedz bylaby pozytywna, to bedzie mozna stwierdzi¢,
iz gracze wlasnie z tego powodu najbardziej pozadaja wymiany w grach
komputerowych - poniewaz jest ona dla nich korzystna. Odpowiedzi
wszystkie pytania udzielano, wybierajac na skali od 1 do 10, gdzie 1 ozna-
czato ,Nigdy”, ,W zadnym” itp., a 10 - ,Bardzo czesto”, ,Zawsze” itp.,
czyli w zaleznoéci od pogladu ankietowani umiejscawiali swojg reak-
cje w zakresie od jednoznacznie przeczacej (1) wystepowaniu danego
zjawiska do jednoznacznie potwierdzajacej (10) istnienie poszukiwanej
prawidtowosci.

7 79,

17,1%
2% 3
: 12,00 10.0%
"
7_7

6 9 10

Wykres 9.1. Nadzieja: ,Jak czesto tracile$ nadzieje na przejscie danego
etapu rozgrywki i na pewien czas przestawates gra¢ w dany tytut?”

Powyzsze pytanie ma na celu sprawdzenie obecnosci nadziei u bada-
nych - i stwierdzenie, czy gry ostabialy te site charakteru, czy tez pozwa-
laty jej sie rozwijaé (przy zalozeniu istnienia takiej korelacji). Az 80%
graczy wskazalo 5 lub mniej - czyli sktaniato sie w réznym stopniu ku
odpowiedzi ,Nie tracilem/-am nadziei”.

33,5%
220%  21.4%
10,5%
1.3% 0.7% 1,2% now  40% 39%
1 2 3 4 3 & 7 2 9 10

Wykres 9.2. Zapat: ,Jak czesto podczas gry, mimo wielu nieudanych préb,
nie rezygnowate$/-a$, lecz z zapatem i determinacjg podejmowales/-as
kolejne wysitki, by osiaggnaé zamierzony cel (np. pokonanie przeciwnika,
zdobycie przedmiotu, dotarcie do danego miejsca)?”
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Jak mozna odczyta¢ z wykresu 9.2, w odniesieniu do zapatu az 1/3 bada-
nych przyznata 10 punktéw, czyli stanowcza odpowied? ,Zawsze [z zapatem
podejmowatem/-am kolejne wysitki]”, a 91,7% ogétu ocenito odpowiedz na
to pytanie na wiecej niz 5 punktéw. Utrata zapatu wystepowata u graczy
rzadziej niz utrata nadziei. Uprawnione wydaje si¢ zatem stwierdzenie,
ze zapal byl czyms$ wazniejszym, istotniejszym w procesie grania od nadziei.

Analizujac przyktady wymienione przez uczestnikéw badania, mozna
wskazaé cztery rézne kierujace graczami motywacje stojace za zapatem.
Je oraz ich bezposrednie zrédta przedstawia ponizsza tabela.

Tabela nr 2. Motywacje graczy zwigzane z zapalem

gra w Dark Souls
Podejmowanie

P gra w Counter Strike: Global Offensive
wyzwari

celowe podwyzszanie poziomu trudnosci w grze

wyuczona ciekawos¢ na podstawie poprzednich gier

chec poznania wszystkiego, co gra ma do zaoferowania

Perfekcjonizm

wczytywanie poprzedniego stanu gry celem poprawiania sie

Koniecznos¢ poznanie fabuty gry jest mozliwe dzieki wykonywaniu pewnych zadar

24,7% 3a3%
o)
11.5% 12.0%
0,99 06%  06% 19%  39% 3,6%
1 2 3 4 5 é 7 ] 9 10

Wykres 9.3. Ciekawo$¢: ,\W jakim stopniu Twoimi dziataniami w grze
kierowata ciekawo$¢, che¢ poznania $wiata przedstawionego?”

Na wykresie 9.3 widaé, ze warto$¢ 10, najwyzsza, przyznato 34,3%
ankietowanych, co jest réwnoznaczne z traktowaniem przez nich cieka-
wosci jako spiritus movens uczestniczenia w grze komputerowej, a precy-
zyjniej - w cRPG. Co najmniej 8 punktéw przydzielilo w sumie 77%, czyli
ponad 3/4 badanych. Najczestszymi my$lami przewodnimi w uzasadnie-
niach graczy byty:

« postrzeganie eksploracji, poznawania $§wiata gry i jego historii za

cel najwyzszy;
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« zainteresowanie bialymi plamami na mapie oraz ,zakazanymi”
obszarami;

« perfekcjonizm, cheé¢ odkrycie wszystkich ,znajdziek” oraz ,smacz-
kéw”.

20,2%

15.7% 17 2%

7.9% 8,4%

F,2% 5 29

Wykres 9.4. Milos¢é: ,Jak, Twoim zdaniem, obecnos¢ w grze watkéw
milosnych (zwigzanych z gléwnym protagonista lub tylko bohaterami
niezaleznymi [NPCs]) wplynela na atrakcyjnosé gry?

Oceny znaczenia mitosci w grze byly najbardziej zréznicowane na tle
wszystkich pytan o 5 sit charakteru. Jak wida¢ na Wykresie 9.4, znaczna
wiekszo$¢ wskazala jednak na dodatnig korelacje tego aspektu z ogélng
atrakcyjnoscig gry - 70% graczy przyznalo 6 i wiecej punktéw. Jako
gtéwne przyczyny swoich odpowiedzi wymieniali oni:

» wzbogacenie gry przez uobecnienie doznan zmystowych o charak-

terze erotycznym, ,kraglosci”;

« zwiekszenie imersji i uwiarygodnienie gry przez dodanie watkéw

mitosnych - takich jak w realnym zyciu.

Pozostale 30% uznato obecno$é¢ owych watkéw za element bez znaczenia
lub o niewielkiej wadze, okre$lajac go mianem ,smaczku”. Cze$¢ wskazy-
wala na negatywne strony wystepowania tego typu motywéw - wywotywaé
one mogg zazdro$é dotyczacg (intymnego) zycia fikcyjnych postaci.

26,4%

15,1%

14.6% 11.6%

7.5% 66%  T1%
1,4% 2.4% 35%

1 2 3 4 3 [ 7 8 9 10

Wykres 9.5. Szacunek: ,Jaki wplyw na satysfakcje z rozgrywki miato zdo-
bywanie przez Twoja posta¢ szacunku wéréd bohateréw niezaleznych?”
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Pytanie o szacunek mialo za zadanie zbada¢, jak wazny jest dla gra-
czy element wdziecznosci. Zgodnie z tym, co mozna odczytaé z wykresu
9.5, az 78,8% ankietowanych wskazalo 6 i wiecej punktéw, tym samym
deklarujac pozytywny wplyw szacunku, mozliwosci jego odczuwania,
na atrakcyjnos¢ gry. Jako uzasadnienie swojej odpowiedzi wspominali
oni najczesciej:

« wydluzenie gry przez uatrakcyjnienie fabuly dzieki temu ele-
mentowi (efektem byto np. chetniejsze uczestnictwo w zadaniach
pobocznych);

« mozliwo$¢ lepszego poznania postaci w grze i zawigzania blizszej
relacji z nimi;

« efekt motywacyjny;

« nieznaczny wzrost dobrego samopoczucia i samooceny przez bycie
docenianym i rozpoznawanym w wirtualnym $wiecie;

« lepsze ,wczucie sie”, wieksza imersja dzieki lepszemu odzwiercied-
leniu rzeczywistosci.

10. Wnioski z badania satysfakcji

Whioski, ktdre zaraz zostana przedstawione, powinny by¢ odczytywane
w Swietle zatozen, jakie przyjatem: po pierwsze, ze sformulowane przeze
mnie pytania dotyczace kazdego z waloréw charakteru w sposéb wystar-
czajacy badaja ich wystepowanie; po drugie, ze obecnos¢ tych warto-
$ci w $wiecie wirtualnym jest réwnoznaczna z ich obecnoscig w zyciu
graczy, czyli ze $wiat wirtualny i $wiat realny sa komponentami ich
rzeczywistosci. Nie orzekam tutaj o tym, czy w przypadku np. mitosci
jej pojawienie sie w grze przeklada sie na wiekszy lub mniejszy sto-
pien kochliwosci lub popedu gracza w $wiecie realnym. Jednakze préba
zbadania tego typu korelacji, zwigzanej z nadzieja, zapatem, mitoscia,
ciekawoscia, wdziecznoscia i ich réznymi formami, bytaby niewatpliwie
interesujaca.

Na podstawie wynikéw badan mozna stwierdzié, iz gry rzeczywiscie
wzmacniaja pie¢ najwyzszych sit charakteru, stymuluja je czy tez dodat-
nio wplywaja na nie. Jednak nie czynia tego w standardowej hierarchii,
co tez prezentuje tabela na kolejnej stronie.
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Tabela 3. Ranking sit charakteru

. . Sity charakteru Sity charakteru w Swiecie Srednia arytmetyczna
Miejsce P X . o Lo

w Swiecie realnym wirtualnym (zmiana pozycji) odpowiedzi badanych

1 Nadzieja Ciekawos¢ (+2) 8,35

2 Zapat Zapat (0) 8,34

3 Ciekawosé Nadzieja (-2) 754

4 Wdziecznosé Wdziecznos¢ (0) 7,29

5 Mitos¢ Mitos¢ (0) 6,76

W poréwnaniu do przytoczonej hierarchii pieciu najwyzszych sit cha-
rakteru najbardziej na znaczeniu w grach stracita nadzieja, z pierwszego
miejsca spadajac na trzecie, a najwiecej zyskala ciekawos$¢, awansujac
z trzeciego miejsca na pierwsze i wlasciwie dzielac je z zapatem (ktéry
zajmuje druga pozycje tylko przez réznice 0,01 punktu). Na trzecim miejscu
znalazla sie nadzieja, na czwartym - niewiele mniej od niej wazna wdziecz-
no$¢. Ten ostatni walor charakteru moze odgrywac jeszcze wieksza role, niz
wskazywaloby niniejsze badanie, dobrowolna wymiana bowiem, rozumiana
jako gra o sumie dodatniej, czyli taka, w ktérej kazdy odnosi korzysé i brak
jest ,przegranej” czy ,poszkodowanej” strony, zdaje sie naturalnie skut-
kowaé poczuciem wdziecznosci. Zdecydowanie najgorzej wypadta mitos¢.

Réznica w powyzszych rankingach potwierdza to, co podpowiada
intuicja: $wiat wirtualnej rozrywki - nawet tak bardzo rozbudowany jak
w komputerowych grach fabularnych - nie jest w stanie samodzielnie
zapewni¢ czlowiekowi szczeScia. Takie wartosci jak nadzieja czy mito§é
sa w nim niedowarto$ciowane, do czego zapewne przyczynia sie pewne -
niezalezne od stopnia immersji i zaangazowania w gre - poczucie nie-
prawdziwosci, czego$ tymczasowego i rzadzacego sie swoimi prawami
(Huizinga, 2007, s. 21), czyli co$ zblizonego do czesci przyczyn emersji. Gry
najlepiej generuja i zaspokajaja ciekawosc i zapat.

11. Podsumowanie

Hipoteze badawcza tego artykutu, méwiaca, ze gry komputerowe sg opar-
te na zjawisku wymiany, co skutkuje dostarczaniem graczom satysfakcji,
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mozna uzna¢ za potwierdzona. Gracze decyduja sie zakupié gre - wedlug
nich - z uwagi na samg satysfakcje, wymiana (wlasnego czasu) stanowi
za$ co najmniej $rodek do jej osiagniecia. Nalezy pamietaé, iz przynalez-
na ludziom sklonno$é stanowi wtasnie wymiana, w istocie bedaca po-
$rednim - zazwyczaj nieuswiadomiony - celem ich dziatan. Nie mozna jej
uznac¢ za cel bezposredni, poniewaz gracze, piszac uzasadnienia dla wias-
nych odpowiedzi, zwykle nie zwracali uwagi na drugi podmiot wymiany,
np. na gre, komputer, twércéw gry czy protagoniste.

29,0% 25708
2o 14,4% 13,6%
LT% 4w 13%  1,0% < 45% .
— o T - -
1 2 3 4 5 6 7 g 9 10

Wykres 11. Ocena twierdzenia ,Granie w gry komputerowe pozytywnie
wplyneto na moje zycie”

Z informacji zamieszczonych na Wykresie 11 wynika, ze dla znacz-
nej wiekszo$ci granie w gry komputerowe pozytywnie wplynelo na ich
zycie - tak orzeklo 87,2%, wskazujac wartosci 6 i wieksze. Podane przez
nich przyklady dodatniego oddziatywania na ich zycie byly bardzo zréz-
nicowane, jednak mozna je zakwalifikowa¢ do czterech grup odpowiedzi.
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dobra zabawa

mozliwo$¢ odpoczynku

Osiagniecie

L. ucieczka od ponurej rzeczywistosci
szczescia

poznanie swojego partnera zyciowego dzieki wspélnej pasji

odnalezienie powotania i zostanie programistg

Zjawisko gier komputerowych bazuje na wymianie gracz-gra, ktérej
przedmiotem jest satysfakcja wyrazana w réznych pozytywnych efektach.
Wymiana ta - dzieki pomy$lnemu zastosowaniu teorii Homansa - moze
zosta¢ uznana zaréwno za socjologiczna, jak i ekonomiczng. Ma ona jed-
nak charakter posredni, poniewaz zaden z badanych samodzielnie nie
wskazat drugiego (oprécz nich samych) podmiotu wymiany.
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Co jest Zrodtem satysfakcji gracza? 0 kluczowej roli
wymiany autystycznej w grach komputerowych

Abstrakt: Artykut omawia mozliwo$¢ opisania i wyttumaczenia zjawiska
gier komputerowych za pomoca bardziej pierwotnego fenomenu - wymiany.
Autor, korzystajac z mysli ekonomisty Ludwiga von Misesa, nazywa czyn-
no$¢ grania wymiang autystyczng i za pomoca socjologicznej teorii
wymiany George'a Homansa sprawdza, czy gry komputerowe sg oparte na
zjawisku wymiany, co skutkuje dostarczaniem graczom satysfakcji. W tym
celu przytoczonych zostaje pieé najwyzszych sit charakteru warunkujacych
szczesliwe zycie. W wyniku przeprowadzonego na 669 osobach badania
kwestionariuszowego hipoteza badawcza zostaje zweryfikowana pozy-
tywnie.

Stowa kluczowe: gra wideo, wymiana, George Homans, Ludwig von Mises,
satysfakcja, sity charakteru
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