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Spotecznos¢ graczy StarCrafta
jako przykiad spotecznosci wirtualnej

Wraz z rozwojem internetu powstaje coraz wiecej spolecznosci wirtualnych, ktérych
czlonkowie pozostaja ze sobg w bliskich, a nawet zazyltych relacjach. Wsréd podstawo-
wych cech spolecznosci wirtualnych wymienia si¢ aprzestrzenno$¢, asynchronicznosé,
acielesno$¢, astygmatyczno$¢ i anonimowosé, a cztonkostwo w nich jest zazwyczaj za-
mierzone. Jedng z takich grup stanowi spolecznos¢ graczy, o ktorej dzieki preznie roz-
wijajacemu sie e-sportowi zaczyna si¢ coraz wiecej pisa¢ i méwié. Posiada ona wszelkie
cechy spolecznosci wirtualnej. Jej cztonkowie komunikuja si¢ miedzy innymi za pomocg
foréw internetowych, komunikatoréw i poczty elektronicznej. Lacza ich réznego rodzaju
wiezi, poczucie przynaleznosci i solidarnoéci, a takze wspolna pasja, ktora stanowi granie,
zazwyczaj w konkretng gre sieciowa. Tym, co wyrdznia ich sposrod innych internautdw,
jest specyficzny slang. Rozmawiajg oni miedzy soba réwniez na tematy inne niz dotyczace
gier, a takze spotykaja sie w realnym $wiecie — co przeczy poczatkowo przypisanej im ano-
nimowosci. Eventy, zawody (w tym wszelkie turnieje, a nawet mistrzostwa $wiata) i zloty
sprzyjaja nawigzywaniu przez graczy jeszcze blizszych relacji, ktore trwaja nawet po tym,
jak skoniczg swojg przygode z konkretna gra.

Stowa kluczowe: gracze, gry komputerowe, spotecznos¢ graczy, spolecznos¢ wirtualna

The community of StarCraft players as an example of a virtual community

Along with the development of the Internet, more and more virtual communities are be-
ing formed, whose members remain in close, and even intimate relations. Among the
basic characteristics of virtual communities are its aspaciousness, asynchronicity, acor-
poreality, astigmaticity and anonymity. What is important, the membership in a virtual
community is most often intentional. One of such groups is the community of gamers,
which is, thanks to the dynamically developing e-sport, more and more frequently talked
and written about. It has all the characteristics of a virtual community. Its members com-
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municate with each other by means of Internet forums, communicators and e-mails. One
can observe the existence of a certain kind of relationships, a sense of belongingness and
solidarity. They share the same passion, which is to play, usually in a specific network
game. What distinguishes them from other Internet users is their specific slang. They also
converse on subjects other than games, and meet in the real world — which contradicts the
anonymity initially assigned to them. Events, competitions (including all kinds of tourna-
ments, and even world championships) and rallies are conductive to establishing even
closer relationships between the gamers, which last even after their adventure with the
specific game is over.

Key words: players, games, gaming community, virtual community

Internet to ogdlno$wiatowa sie¢ komputerowa stuzaca migdzy innymi zdobywa-
niu informacji, co w znacznej mierze utatwity wyszukiwarki internetowe. Jest on
wykorzystywany w pracy, handlu oraz w celu zarzadzania pieniedzmi — uzytkow-
nicy sieci majg mozliwo$¢ korzystania za jej pomoca z kont bankowych, ptacenia
rachunkoéw, uczestniczenia w aukcjach, a takze poszukiwania pracy. Oferuje ona
réwniez réznorodne formy rozrywki — poczawszy od gier po mozliwos¢ stucha-
nia radia oraz ogladania programéw telewizyjnych, filmow i przedstawien teatral-
nych. Internet ulatwia pozostanie w kontakcie zaréwno z rodzing i przyjaciot-
mi, jak i wspdtpracownikami, nawet przebywajacymi w réznych czesciach globu,
miedzy innymi poprzez poczte elektroniczng oraz komunikatory internetowe,
czaty i fora dyskusyjne. W ten sposéb zapewnia on wigksza swobode réwniez oso-
bom ograniczonym, na przyktad w wyniku niepetnosprawnosci. Miedzy poszcze-
goélnymi uzytkownikami internetu tworzg si¢ wigzi, ktore skutkuja powstaniem
nowych form spotecznych - spolecznosci wirtualnych (Betlej 2013). Oferuja one
wolnos¢ ograniczong jedynie dostepem do sieci i przekraczaja wszelkie bariery
kulturowe, polityczne i narodowe (Doktorowicz 2004). Spotecznosci te tworza
sami internauci:

Internet tworzony czy wspoltworzony jest przez samych cztonkéw spotecznosci,
czyli wszystkich, ktorzy z niego korzystajg i czg$ciowo takze tych, ktorzy w obsza-
rze jego oddzialywania zyja (Golka 2005: 257).

Celem niniejszego artykulu jest ukazanie spotecznosci graczy jako spolecznosci
wirtualnej. Oprdcz przegladu literatury prezentuje on takze wyniki badan wila-
snych autorki, ktére miaty zweryfikowaé wystepowanie cech wyréznionych przez
Denisa McQuila, Marka Smitha, Piotra Siude oraz Magdaleng Szpunar w spolecz-
nosci graczy StarCrafta skupionej wokot forum netwars.pl.
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Charakterystyka spolecznosci graczy

Spolecznos¢ wirtualna to wedlug Howarda Rheingolda (1993) zbiorowos¢ wyla-
niajaca sig, gdy publiczne dyskusje w internecie prowadzone s3 dostatecznie dtugo
iz wystarczajacym zaangazowaniem, by pomiedzy stronami nawigzaly sie osobiste
relacje. Zasadne wydaje si¢ zatem pytanie, czy spolecznos¢ graczy mozna uznac za
spotecznos¢ wirtualng, skoro podstawg relacji pomiedzy jej czlonkami sg nie dys-
kusje, a wspolne spedzanie czasu na graniu w dang gre. Odpowiedzie¢ na nie mo-
zemy twierdzaco — podczas toczenia rozgrywek gracze prowadza bowiem rozmaite
rozmowy, rdwniez na tematy nie zwiazane z gra. Czesto majg oni takze inne zainte-
resowania, ktorych poznanie umozliwia im nawigzanie blizszych relacji. Mimo to
dyskusje pomiedzy graczami s3 wtérne w stosunku do samego grania.

Inng definicje spoteczno$ci wirtualnej zaproponowat George Bugliarello, kté-
ry okreslil jg jako ,,bezcielesng” wspolnote powstala na gruncie wspdlnych zain-
teresowan (Szpunar 2004). W tym sensie spolecznos$¢ graczy mozna z calg pew-
noscia zaliczy¢ w poczet spotecznosci wirtualnych, poszczegdlnych jej cztonkow
aczy bowiem jedna pasja — gry komputerowe — bardzo czesto zawezona do kilku
tytulow, a w niektorych przypadkach nawet do jednego.

Lindlofi Schatzer natomiast uznaje spofeczno$¢ wirtualna za ,wspodlnote ce-
lowo ustanowiong przez osoby podzielajace pewien zbidr podobnych zaintereso-
wan, czesto obracajacych si¢ wokot pewnych tekstéw lub toposéw pochodzacych
ze zrédel o charakterze innym niz CMC [komunikacja za posrednictwem kom-
putera, ang. computer-mediated communication — D.P], jak na przyklad opery
mydlane i ich bohaterowie” (McQuail 2007: 162). Réwniez w mysl tej definicji
spoleczno$¢ graczy stanowi rodzaj cyberspofecznosci.

Popularno$¢ tego typu spotecznosci wiaze sie z coraz wiekszym dostepem do
internetu oraz faktem, iz pozwalaja one na zaspokojenie wielu potrzeb psychicz-
nych. Jak pisze Krystyna Doktorowicz,

uczestnictwo w spotecznos$ci wirtualnej pozwala jej cztonkom na indywidualng or-
ganizacjg czasu, zmiane stylu zycia i pracy, pozwala okielzna¢ psychologiczne pro-
blem, uwolni¢ potrzebe wspoétuczestnictwa, wzmaga indywidualizm oraz potrzebe
dzielenia si¢ wlasnymi pogladami i kreowanymi wytworami sztuki (2004: 63).

Poddajac analizie spotecznoéci powstajace w internecie nalezy odnies¢ si¢ do ich
cech wspdlnych. McQuil (2007) wymienia wérdd nich interakcje, wspdlny cel,
poczucie tozsamosci i przynaleznosci, normy i niepisane reguly (w tym sankcje
takie jak wykluczenie i odrzucenie), wtasne obrzedy i rytualy, a takze otwarto$¢
i dostepno$¢; zauwaza tez, ze spolecznosci online czesto tworzg si¢ na gruncie
wspdlnych zainteresowan lub cech (np. orientacji seksualnej lub konkretnych do-
$wiadczen, takich jak zmagania z choroba, stratg itp.). Smith za istotne uznaje
ich aprzestrzennos¢, asynchroniczno$¢, acielesnos¢, astygmatycznos¢ i anonimo-
wos¢ (Szpunar 2004: 108; Betlej 2013: 503), podobne cechy - aprzestrzenno$c,
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asynchronicznos¢, odterytorializowanie, astygmatyczno$¢, anonimowos¢, inten-
cjonalnos¢ oraz dobrowolno$¢ — wymienia takze Siuda (2006). Wedlug Szpunar
(2004) natomiast spolecznosci wirtualne cechuje wspoélnota zainteresowan, brak
komunikacji twarza w twarz, ktéra wyparla komunikacja wirtualna, brak geogra-
ficznych i czasowych barier, mozliwo$¢ komunikacji jeden-do-wielu, bazowanie
na stowie pisanym, bardzo szybki czas przeptywu informacji, a czgsto takze lepsza
sytuacja finansowa ich czlonkéw niz cztonkéw realnych spolecznosci.

Spolecznosci wirtualne powstaja w odpowiedzi na potrzeby internautow, w tym
potrzebe komunikacji, informacji, rozrywki i transakeji, a przynaleznos¢ do nich
jest zazwyczaj zamierzone. Czlonkowie spolecznosci wirtualnych, tak jak i rzeczy-
wistych, prowadza dyskusje, wymieniaja poglady, plotkuja, graja w gry, znajduja
i tracg przyjaciol, zakochuja sie, przezywaja rozczarowania — jedyna réznica jest
fizyczna blisko$¢ cial (Doktorowicz 2004: 60). Tworzg je przede wszystkim osoby
nalezace do mniejszosci spolecznych, przebywajace w znacznym od siebie oddale-
niu, ktére facza silne zainteresowania badz interesy (Golka 2008: 163).

Ludzie traktujg cyberprzestrzen i zdobywane w niej doswiadczenia jak praw-
dziwe (Barnes 1996). Nalezy zaznaczy¢, ze mimo iz uzytkownicy internetu do
pewnego stopnia majg mozliwo$¢ kreowania wlasnych tozsamosci, wnosza w in-
terakcje online takze swoje cechy indywidualne, takie jak status spoteczno-ekono-
miczny, ple¢, wiek, srodowisko kulturowe czy zwiazki offline (Szpunar 2004; Bra-
nicki 2009). Jak podaje Steve Jones, tozsamos¢ wigkszosci 0sob w sieci zbiezna jest
z rzeczywistg (Szpunar 2004). Odmiennego zdania jest jednak McQuil (2007),
ktory twierdzi, ze prawdziwe tozsamosci uzytkownikow sa czesto zafalszowywane
lub zatajane, informacje dotyczace wieku i plci bywaja ukrywane; co wigcej, moga
oni posiadac wigcej niz jedng tozsamos¢ online. Na forach internetowych obecni
s3 takze tak zwani goscie, nie bedacy czlonkami danej wspdlnoty, odgrywajacy
role podgladaczy, biernych widzéw toczacych si¢ rozmoéw (Kmieciak 2011).

Grupy internetowe s bardzo zréznicowane - tworzg swego rodzaju kontinu-
um, na ktérego jednym biegunie znajdujg si¢ zbiorowosci, ktorych cztonkowie
znaja sie osobiscie i dla ktérych komunikacja online stanowi tylko dodatkowy -
a niekiedy umacniajacy - $rodek tgcznosci, na drugim zas te, ktérych cztonkowie
utrzymuja kontakt wylacznie w $wiecie wirtualnym. Osoby nalezace do niekto-
rych cyberspolecznosci zajmujacych bardzo istotne miejsce w internecie, mimo
ze nigdy nie spotkaly si¢ ze soba w §wiecie realnym, czuja si¢ ze sobg bardzo zwia-
zane. Sie¢, a w szczegdlnosci fora internetowe i komunikatory, pozwala na tworze-
nie i utrwalanie si¢ wspodlnot (np. grup wsparcia lub zrzeszajacych uzytkownikow
identyfikujacych sie z dang subkulturg) pomiedzy nieznajomymi, ktérych cos ze
sobg taczy (Golka 2008). Zauwaza si¢ rdwniez, ze ,istnieje wérdd internautow
dazenie do przedluzania relacji powstatych w sieci i bezposredniego spotykania
sie w $wiecie realnym” (Przywara 2004: 248).

Badacze spofecznosci wirtualnych majg rézne zdania o tworzacych sie tam
wieziach spolecznych. Wedlug niektérych majg one charakter niezobowigzuja-
cy, nie wigzg si¢ z zadnymi istotnymi konsekwencjami i sa ulotne. Neil Postman
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uwaza, ze brak odpowiedzialnosci i wzajemnych zobowigzan sprawia, ze o spo-
tecznosciach wirtualnych nie nalezy méwic jako o wspolnotach (McQuail 2007;
Kmiecik 2011; Le$niak-Moczuk 2013).

Susan Barnes (1996) zauwaza natomiast, ze nawet luzne relacje nawigzywane
w internecie mogg stanowi¢ podstawe do podejmowania wielu istotnych spotecz-
nie dzialan. Istniejg réwniez grupy samopomocowe udzielajace migdzy innymi
emocjonalnego wsparcia potrzebujacym, pomiedzy cztonkami ktérych tworzg sie
czesto silniejsze wiezi (Bieréwka 2007).

Wedlug Joanny Bieréwki (2007), wiekszo$¢ oséb uznaje relacje powstale w sie-
ci za $rednio glebokie, a zadna z badanych przez nig 0séb nie nazwata ich glebo-
kimi. Zauwaza si¢ jednak, ze internauci zaréwno w zyciu rzeczywistym, jak i wir-
tualnym nawigzuja relacje o réznym natezeniu, zaleznie od wieku, predyspozycji
psychicznych oraz stazu w cyberprzestrzeni.

Spotecznosci wirtualne powstaja stopniowo. Poczatkowo uzytkownicy inter-
netu znajdujg miedzy sobg podobienstwa, potrzebuja samookreslenia, poszukuja
0s06b, ktore dzielg z nimi zainteresowania, poglady i opinie. Starajg sie zwrdci¢ na
siebie uwage, a z czasem zdobywaja zaufanie innych. Czgs¢ z nich zawiera znajo-
mosci online i zaczyna poznawac si¢ coraz lepiej. Rozlozona w czasie interakcja
pozwala na nawigzanie trwaltych wiezi kolezenstwa.

Kwestie spolecznosci wirtualnych tak podsumowuje Marian Golka:

Latwo wigc dostrzec, iz zwiazki wirtualne zawieraja wiele paradokséw, gdzie ich
wirtualno$¢ i realno$¢, sztuczno$¢ i prawdziwosé, szczero$¢ i oszukiwanie, in-
tymnos¢, ale i publiczna dostepnosé, bliskos¢ i daleko$é, podobienstwo i obcosé,
ciagloé¢ i niecigglo$¢, anonimowos¢ i otwartosé, zwigzloéé i bogactwo przekazu,
zdolnos¢ integracji, ale i do fragmentalizacji kontaktow wzajemnie si¢ wzmacnia-
ja lub koryguja, tworzac zupelnie nowy typ kontaktéw miedzyludzkich. Rodzi si¢
wiec pokusa ujecia kompromisowego, ktére mozna nazwacé ,indywidualizmem
sieciowym’, ktdrego (a) relacje maja zardwno charakter lokalny, jak i globalny; (b)
zaréwno fatwo si¢ tworzg, jak réwnie tatwo rozpadaja; (c) struktura relacji bywa
zardwno gesta, jaki rzadka; (d) niektdre wigzi sa silne, inne za$ stabe (2008: 149).

Spotecznosé graczy w swietle literatury

E-gaming - jak i granie w gry komputerowe w ogdle - staje si¢ coraz bardziej
atrakcyjna i popularng formg spedzania czasu wolnego, a w niektérych przy-
padkach réwniez dzialalnoscig zarobkowa. Jak piszg Anna Andrzejewska i Jozef
Bednarek, ,,gry komputerowe s3 jednym z elementéw przemian, jakie nastapily
w sposobie spedzania wolnego czasu. Granie stanowi nowe zjawisko kulturowe
i globalne” (2009: 129).

Stereotypowo graczy w gry komputerowe oraz wideo uznaje si¢ za osoby mto-
de - czesto w wieku gimnazjalnym - zazwyczaj plci meskiej, czgsto uzaleznione.
Jednakze, jak wskazuja badania Entertainment Software Association (ESA), ich
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sredni wiek to 31 lat; osoby ponizej 18 roku zycia stanowia 29%, pomiedzy 18 a 35
rokiem zycia — 32%, az 39% to osoby powyzej 36 roku zycia, a rozklad plci wéréd
uzytkownikow jest rownomierny — mezczyzni stanowia 52% (ESA 2014).

W Polsce spoteczno$¢ graczy badata Dominika Urbanska-Galanciak (2009).
Ukazala ja ona jako jasno wyodrebniong i posiadajacg wlasng tozsamos¢, skupio-
ng zaréwno wokot portali internetowych po$wigconych danym grom, jak i roz-
rywce elektronicznej w ogodle, czesto umozliwiajacych kupno, sprzedaz i wymiane
gier oraz sprzetu komputerowego. Uzytkownicy for internetowych udzielajg sobie
wzajemnie pomocy gléwnie w rozgrywaniu gier oraz kwestiach technicznych, ale
i w wielu aspektach zycia codziennego; zakladajg tez tematy poswiecone godnym
polecenia filmom oraz ksigzkom.

Gracze spotykaja si¢ migdzy innymi na zlotach oraz cyklicznych imprezach, na
ktérych moga przezy¢ prawdziwe przygody oparte na motywach wystepujacych
w grach (np. GOL Adventure). Wedtug Urbanskiej-Galanciak (2009), ich spo-
tecznos¢ cechuje charakter zadaniowy - jej celem jest przede wszystkim dostar-
czenie i wymiana informacji na temat cyberrozrywki, a takze, w razie potrzeby,
niesienie pomocy. Jest to grupa formalna, opierajaca si¢ na oficjalnym systemie
kontroli i organizacji, jej granice s wyraznie okre$lone, cel sprecyzowany, a jej
czlonkow taczg uksztaltowane wiezi spoteczne (zob. Urbanska-Galanciak 2009;
Ze]mo 2008). O relacjach miedzy graczami decyduja:

wewnetrzny kodeks grupy,

- prawo starszenstwa,

- pelnione funkcje spoteczne,

- pozytywne i negatywne sankcje spoteczne,

- dostep do okreslonych doébr i informacji,

- charyzmatyczno$¢ oraz atrakcyjnos¢ interpersonalna (Urbanska-Galan-

ciak 2009).
Istnienie hierarchii wewnetrznej oraz organizowanie spotkan w $wiecie rzeczy-
wistym odro6zniajg spolecznos¢ graczy od innych grup wirtualnych (Doktorowicz
2004). Wyréznione aspekty staty sie punktem wyjscia do badan wlasnych.

Spolecznos¢ graczy w badaniach wlasnych

Badania wlasne autorki mialy na celu zebranie informacji na temat spotecznosci
graczy StarCrafta i StarCrafta II* skupionej wokot forum netwars.pl, w szczegdlno-
$ci dotyczacych wystepowania cech wyréznionych w literaturze przedmiotu jako
charakterystyczne dla spotecznosci wirtualnych. Metoda badawczg byta analiza

2 StarCraft to strategia czasu rzeczywistego wyprodukowana przez firme Blizzard Entertainment
w 1998 roku (jej kontynuacja, StarCraft IT: Wings of Liberty, powstata w roku 2010). Byta to najbar-
dziej kasowa gra komputerowa tego roku. Jej akcja toczy sie¢ wokot walki o przetrwanie trzech ras:
Ziemian, Protosow i Zergdw. Oferuje ona wiele trybow rozgrywki, w tym przeznaczony dla jednego
oraz wielu (do o$miu) graczy.
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wpisow na forum internetowym oraz sondaz diagnostyczny, narzedziem badaw-
czym - kwestionariusz ankiety skladajacy si¢ z dziesigciu pytan oraz metryczki,
w ktorej sklad wchodzily cztery pytania dotyczace pici, wieku, wyksztalcenia oraz
miejsca zamieszkania. Do przeprowadzenia analizy statystycznej wykorzystano
program komputerowy IMB SPSS Statistics 21. Badane forum istnieje od 1998
roku i skupia 4 312 uzytkownikow, ktorzy w 2013 roku utworzyli 572 812 postow
(zob. wykres 1), a od poczatku istnienia forum do grudnia 2013 roku - 4 491 014
(N'WTf 2013). Liczba zatozonych w 2013 roku tematéw wynosita 8 633, a w su-
mie jest ich 134 251 (wykres 2). Sama gra byla do niedawna jedna z najpopular-
niejszych na $wiecie, a sukces, jaki odniosta w Korei Poludniowej, przyczynit si¢
do rozwoju e-sportu. Dzi§ zawodowi gracze StarCrafta II zajmuja trzecie miejsce
pod wzgledem zarobkéw wsrdd graczy — wedtug danych z maja 2015 roku w tym
roku w 2 302 turniejach pula nagréd wyniosta 15 898 467,97 dolaréw (ESE). Na
notowania gry w duzym stopniu wplywaja wlasnie turnieje (np. StarCraft World
Championship Series czy Intel Extreme Masters World Championship w Ka-
towicach), a takze kanaly telewizji internetowej poswigcone rozgrywkom (np.
Twitch.tv), zapisy gier udostepniane na serwisie YouTube oraz kursy zwigzane ze
strategia gry (zob. np. UoR).

700000
600000

500000 — -
400000 I
300000 /

200000 l
100000
O T T T T T T T I T I I T I T T 1
> $H O AN DO O DA D
Q" L7 O O O L & & D &
SRR SN

Wykres 1. Rozkltad postow
Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie: (NWf2013).

Grupa badawcza skladala sie z 198 0séb, w tym 192 (97%) mezczyzn, pod
wzgledem plci byla wigc bardzo homogeniczna. Wysoki odsetek mezczyzn jest
charakterystyczny dla graczy StarCrafta i StarCrafta II w Polsce. Sredni wiek
badanych wynosit 24,4 roku, najmlodszy respondent mial 16 lat, najstarszy 48.
Szczegdtowy rozklad wieku przedstawia wykres 3. 14,1% badanych mieszkato na
wsi, 26,3% w miescie ponizej 100 tysiecy mieszkancow, 27,3% miescie ponizej 500
tysiecy mieszkancow, a 32, 3% w miescie powyzej 500 tysiecy mieszkancow.
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Wykres 2. Rozklad nowych tematéw w poszczegdlnych latach

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie: (NWf 2013).
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Wykres 3. Rozklad wieku respondentéw

Zrédlo: Opracowanie wiasne na podstawie badari whasnych.
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Respondenci poswiecali na granie rézng ilos¢ czasu (zob. tabela 1 i wykres 4).
Wspolczynnik korelacji r Pearsona (N = 198; r = 0,75, p < 0,001) wskazuje na
istnienie istotnego statystycznie zwigzku miedzy czasem spedzanym na graniu
w gry komputerowe w dni robocze i weekendy (zob. tabela 2).

Tabela 1. Czas pos$wiecany na granie w dni robocze i weekendy

N Minimum Maksimum M SD
Dni robocze 198 0 12 3,25 2,33
Weekendy 198 0 18 5,63 3,16

Zrodlo: Opracowanie wlasne na podstawie badan wlasnych.
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Wykres 4. Czas po$wigcany na granie w dni robocze i weekendy

Zrédlo: Opracowanie wasne na podstawie badan wlasnych.

Tabela 2. Korelacja r Pearsona miedzy czasem poswigcanym na granie w dni robocze i weekendy

Czas pos$wiecany na granie

w weekend P

Czas poswiecany na granie

0,75
w dni robocze

> 0,001

Zrédlo: Opracowanie wlasne na postawie badan wlasnych.
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Aprzestrzenno$¢ spolecznosci graczy wynika z samej istoty forum interne-
towego, a dodatkowo potwierdzajg ja wskazane przez respondentéw miejsca
zamieszkania oraz analiza postow - gracze poruszaja bowiem watki dotyczace
mieszkania w Wielkiej Brytanii (gléwnie Londynie) oraz Norwegii:

Witam, Kto$ z NW przebywa aktualnie w Norwegii, byt diugi okres, lub ma tam
kontakt? Jade chyba niedtugo i mam pare pytan, bede wdzieczny za maila, na kto-
rego bede mogt sie odezwac (NWa).

Lece na tydzien i chce sie zapytac Londynczykow z NW co warto tam zobaczyc.
Poza najbardziej znanymi zabytkami, bo je juz widzialem jak bylem dzieckiem
i srednio chce mi sie szastac hajsem, zeby ogladac korony czy kolesi w przebra-
niach ;d Chcialbym polazic po jakichs fajnych dzielnicach, parkach, pojsc na cie-
kawe markety, zjesc szame z roznych zakatkow swiata itd. Z muzeow czy galerii to
interesuja mnie jedynie miejsca zwiazane z technika i sztuka nowoczesna (NWb).

Mam pytanie odnosnie cen hoteli w Londynie. Interesuje mnie lokum dla o$miu
0s6b na miesigc czasu. 2x4 albo 4x2 Nie wiem, czy nie lepiej wynaja¢ jakiego$
domku w takiej sytuacji. Co NW radzi? No i jakie s3 mniej wiecej ceny takiego
wynajecia? (NWc)>.

Badani (N = 198) korzystaja zaréwno z form komunikacji asynchronicznej (fo-
rum), jak i wymagajacej synchronicznego udzialu nadawcy i odbiorcy (42,4% ko-
rzysta z telefonu komoérkowego, a 69,2% z programu TeamSpeak; zob. wykres 5).
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Wykres 5. Wykorzystywane kanaly komunikacji
Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie badan wlasnych.

* We wszystkich wypowiedziach pozostawiono oryginalng pisownie.
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Uzytkownicy internetu komunikujg si¢ gléwnie za pomoca wiadomosci tek-
stowych (wskazuje to na wazng ceche spolecznosci wirtualnej, jaka jest aciele-
snosc¢). Oprocz tego na forum wykorzystuje si¢ takze emotikony (zlozenie znakéw
tekstowych wyrazajace nastrdj) oraz rozne skréty (gl — ang. good luck, pl. powo-
dzenia; lol - ang. laughing out loud, pl. $mia¢ sie na glos; thx — ang. thank you, pl.
dzigkuje). Gracze, w szczegélnosci podczas relacjonowania meczy, postuguja sie
specyficznym jezykiem:

3set : [P] Classic vs [T] KeeN - Habitation Station

keen rax i ninja rax ze srodka

classic 2 stalker

keen buduje raxa w naturalu clasica

classic traci prawie stalkera gdy mija bunkier na kolejnych marinach
keen cc rax 2 gas

6:30 blink

scv ebay block po stalkerach ktore zniszczyly bunkier

kilka stalkerow szybko zabija Ebay (NWg 2014).

Ten krotki fragment zawiera wiele informacji: w kwadratowych nawiasach
umieszczono pierwsze litery nazw ras wybranych przez graczy w tej rozgrywce
(P - Protosi, T - Terranie), podano nicki graczy (Classic, KeeN), wymieniono na-
zwy konkretnych jednostek (stalker, mariny), budynkéw (rax, bunkier, gas) oraz
rodzaju zagrania (ninja — zagranie niespodziewane, nietypowe).

Spolecznosci wirtualne cechujg si¢ anonimowoscia oraz astygmatycznoscia,
wynikajaca z oparcia komunikacji gtéwnie na tekscie, co minimalizuje wptyw rasy,
plci, wygladu fizycznego i poziomu sprawnosci, majacy duze znaczenie w kontak-
tach w $wiecie realnym. Spoteczno$¢ graczy r6zni si¢ pod tym wzgledem od innych
grup w cyberprzestrzeni — co prawda jej czlonkowie sg poczatkowo anonimowi,
jednakze wraz ze wzrostem aktywnosci na forach i w branzy e-sportu zaczyna-
ja by¢ rozpoznawalni, a w rozgrywkach krajowych i miedzynarodowych oprocz
nickéw podaje sie do wiadomosci réwniez prawdziwie imiona i nazwiska graczy.
Ich identyfikacje umozliwiajg takze relacje z rozgrywek w formie fotorelacji lub
streamingu®. Wér6d turniejow przeprowadzanych w realnym $wiecie wymienic¢
mozna odbywajacy sie w katowickim Spodku final Mistrzostw Swiata w Grach
Komputerowych Intel Extreme Masters (w dniach 18-20 stycznia 2013 roku zgro-
madzit 45 tysiecy widzéw, w dniach 14-16 marca 2014 roku ponad 73 tysiace; Se-
rafin 2013; Kuszewski 2014) oraz Poznan Game Arena. Czgsto organizowane sg tez
zloty graczy. Podczas tych imprez spotykaja si¢ tez ze sobg uzytkownicy badane-
go forum; specjalnie na Intel Extreme Masters stworzyli duzg flage z jego logiem,
aby zamanifestowac swoja obecno$¢ na widowni. 88,89% respondentow (N = 198)
spotkalo sie w realnym $wiecie z innymi graczami (zob. wykres 6).

*  Streaming to technika dostarczania przez internet w formie cigglego przekazu cyfrowych da-

nych (dzwigku, obrazu lub innych) w czasie rzeczywistym.
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Wykres 6. Spotkania graczy w §wiecie rzeczywistym z wyszczegolnieniem miejsca zamieszkania

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie badar wlasnych.

Badane forum moga przeglada¢ osoby niezarejestrowane, aby pisaé posty
i zaklada¢ nowe tematy konieczne jest jednak posiadanie konta, co pozwala jasno
wyodrebnié¢ granice spoteczno$ci. Za funkcjonowanie forum odpowiedzialnych
jest trzech administratoréw. Zamieszczane posty podlegaja kontroli dwunastu ak-
tywnych moderatoréw (dane na dzien 5 maja 2014; od poczatku istnienia forum
uprawnienia w tym zakresie posiadalo czterdziesci pie¢ oséb), do zadan ktérych
nalezy reagowanie na wypowiedzi nie na temat, obrazajace innych uzytkownikéw
(w tym rasistowskie), prowokacje, zakladanie poruszonych juz tematéw, zamiesz-
czanie tak zwanych lancuszkéw oraz trolling. Dbaja oni réwniez o kulture jezyka
oraz zamykajg tematy. Wszystkie zasady zostaly jasno opisane w regulaminie fo-
rum. Wprowadzono réwniez Kacik Kulturalnej Dyskusji — posty oséb wypowia-
dajacych si¢ w oznaczonych nim tematach podlegaja surowszej ocenie, a sankcje
za famanie zasad sg ostrzejsze (NWd 2011; NWe 2005). Karg za nieprzestrzeganie
regulaminu jest ban (zablokowanie dostepu danego uzytkownika do ustugi inter-
netowej, w tym wypadku forum), ktérego diugos¢ jest uzalezniona od przewinie-
nia. Ilo$¢ przypadkow natozenia bandw w poszczegolnych latach ukazuje wykres 7.
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Wykres 7. Ilo$¢ sankcji w postaci banow natozonych na uzytkownikéw forum
w poszczeg6lnych latach

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie: (NWF 2013).

Badani uzytkownicy angazuja si¢ w rézne aktywnosci zwiagzane z e-sportem
(zob. wykres 8): graja z kolegami oraz w teamach, kibicujg innym, $ledza rozgryw-
ki, organizujg oraz uczestniczg w rozmaitych eventach. Niektdrzy recenzuja gry,
pisza lub redaguja wiadomosci i sprawozdania z rozgrywek, organizujg i komen-
tuja turnieje, a takze przebierajq sie za postaci z gier (tzw. cosplay). Zorganizowali
réwniez kilka zbidrek pieniedzy w celach charytatywnych - che¢ niesienia pomo-
cy wykroczyla zatem znacznie poza udzielanie wsparcia technicznego, bedacego
gléwnym celem wiekszosci forow.
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Wykres 8. Aktywnos$¢ w spoltecznosci graczy (N = 198)

Zrédlo: Opracowanie wiasne na podstawie badan wlasnych.
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Kazdy z respondentdw potrafil okresli¢ swoja pozycje w hierarchii graczy (zob.
wykres 9). Wspolczynnik korelacji rho Spearmana (N = 198, r = 0,509, p < 0,001)
wskazuje na istnienie istotnego statystycznie zwigzku miedzy aktywnoscig w spo-
tecznosci graczy a miejscem w hierarchii — wraz ze zwigkszajaca si¢ aktywnoscia
ro$nie pozycja wérod innych graczy (tabela 3). Rowniez taki zwigzek istnieje mie-
dzy czasem spedzanym na graniu a miejscem w hierarchii - wraz ze zwiekszajaca
sie liczba godzin (zaréwno w dni powszednie jak i podczas trwania weekendu)
przeznaczona na grania ro$nie pozycja w spotecznosci uzytkownikéw netwars.pl
(obliczono na podstawie korelacji rho Spearmana) (tabela 4).
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Wykres 9. Deklarowana pozycja w hierarchii graczy

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie badan wlasnych.

Tabela 3. Korelacja rho Spearmana miedzy aktywno$cia w spolecznosci graczy a miejscem w hie-
rarchii

Miejsce w hierarchii p
Aktywnos¢ 0,509 > 0,001

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie badan wlasnych.



Spotecznos¢ graczy StarCrafta jako przyklad spotecznosci wirtualnej 197

Tabela 4. Korelacja rho Spearmana miedzy czasem poswiecanym na granie a miejscem w hierarchii

Czas po$wiecany na granie Miejsce w hierarchii P
w dni robocze 0,251 > 0,001
w weekend 0,218 0,002

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie badan wlasnych.

Podsumowanie

W niniejszym artykule przeanalizowano zaréwno literature, jak i wyniki ba-
dan wlasnych autorki nad spotecznoscia graczy skupiona wokét forum netwars.
pl jako specyficzng wspdlnota wirtualng. Charakteryzuje si¢ ona migdzy inny-
mi aprzestrzenno$cia (gracze mieszkaja w roznych czgsciach Polski i Europy),
a jej cztonkowie wykorzystuja zaréwno kanaty komunikacji asynchronicznej, jak
i synchronicznej oraz postuguja sie specyficznym jezykiem zrozumiatym tylko
dla oséb grajacych w dang gre. Poczatkowo zachowujg anonimowos¢, z czasem
zaczynajg jednak odbywac spotkania w $wiecie rzeczywistym. Funkcjonowanie
forum poddane jest kontroli, a za naruszanie ustalonych w regulaminie zasad
nakladane sg sankcje w postaci banéw. Poruszane watki wykraczaja poza zagad-
nienia zwigzane z e-sportem i grami. Kazdy uzytkownik potrafi okresli¢ swoje
miejsce w hierarchii spotecznosci. Podejmujg oni réznorodne aktywnosci zwia-
zane z e-sportem: uczestniczg w rozgrywkach z kolegami i w teamach, kibicuja
innym, organizuja i §ledzg turnieje oraz inne eventy, pelnia funkcje moderatoréw
lub administratoréw na forach i portalach, recenzuja gry, pisza newsy, redaguja
artykuly na portalach i w czasopismach, komentuja rozgrywki, przebieraja si¢ za
bohateréw gier. Waznym aspektem ich dzialalno$ci jest rdwniez niesienie pomo-
cy innym, tak poprzez udzielanie wsparcia technicznego, jak i angazowanie si¢
w akgcje charytatywne.

Spolecznos¢ forum netwars.pl jest specyficzna, o czym $wiadczy chociazby to,
ze istnieje juz siedemnascie lat. Warto sprawdzi¢ istnienie podobnych korelacji
w przypadku innych spolecznosci graczy i tytuléw. Otwartym pozostaje pytanie
o przysztos¢ spolecznosci graczy skupiajacych sie wokdt foréw internetowych,
szczegolnie w $wietle rosnacej popularnosci mediéw spotecznosciowych jako
miejsc tak wymiany informacji, jak i zawigzywania si¢ réznych grup. Czy fanpage
na Facebooku, wideoblogi i nowe aplikacje sa w stanie wyprze¢ fora, czy dla gra-
czy amatorow beda one nadal stanowily podstawowy kanal komunikacji? Mimo
ze na serwisach spotecznosciowych takich jak Facebook, Tweeter, YouTube, Red-
dit czy VK istnieja strony poswiecone StarCraftowi II, forum netwars.pl preznie
funkcjonuje. Moze to wynika¢ tak z innych funkeji forum, jak i z przywiazania
jego uzytkownikéw do wilasnego miejsca w sieci; co wigcej, cho¢ na Facebooku
istnieja grupy graczy StarCrafta z wielu panstw (Wloch, Francji, Peru, Tajlandii,
Chile, Boliwii itp.), jak rowniez grupa otwarta dla wszystkich fanéw, nie ma tam
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grupy skupiajacej graczy z Polski. Biorac pod uwagg, ze dla entuzjastéw nowych
gier media spoteczno$ciowe stanowia jeden z podstawowych kanaléw komunika-
¢ji, mozna przypuszczaé, ze ulegnie to zmianie.
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