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Czy piekno gry ma znaczenie?
Zwigzek estetyki klasycznej i ekspresyjnej
z zaangazowaniem w gre wideo

Streszczenie

W powszechnym przekonaniu walory estetyczne gry wideo sg kluczowe dla jej komercyjnego
sukcesu. Istnieje jednak niewiele dowoddw na stuszno$¢ tego zatozenia. W badaniach nad in-
terakcja cztowiek - maszyna znane jest rozréznienie na aspekt klasyczny i ekspresyjny este-
tyki. W przeprowadzonym badaniu (N = 59) potwierdzono przewidywania dotyczace istotnej
roli ekspresyjnego aspektu estetyki dla powstawania zaangazowania i do§wiadczenia immer-
sji w kontakcie z grami wideo. Nie odnotowano analogicznej zaleznosci w przypadku aspek-
tu klasycznego estetyki. Uzyskane wyniki pozwalaja na bardziej szczegétowe okreslenie roli
estetyki dla odbioru gier wideo.
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Do the Aesthetics of Video Games Matter?
The Influence of Classical and Expressive Aesthetics
on Video Game Engagement

Abstract

In the common perception aesthetic qualities of video games are the key to their commercial
success. However, there is little evidence supporting this hypothesis. Studies of human-
-computer interactions have established a distinction between classical and expressive
aesthetics. The survey (N = 59) verified predictions concerning the essential role of expressive
aesthetics in the formation of engagement and the experience of immersion in video games.
There was no analogous dependence in the case of classical aesthetics. The obtained results
allow a more detailed role of aesthetics in the reception of video games to be determined.
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Wprowadzenie

Producenci gier wideo, dysponujac limitowanym budzetem, musza decydowac, kté-
re aspekty projektowanej gry beda kluczowe dla jej popularnoséci. Czesto przezna-
czaja oni znaczna cze$¢ Srodkéw na udoskonalanie waloréw wizualnych, bazujac na
powszechnej w branzy gier wideo opinii, iz estetyka gry jest istotnym czynnikiem
decydujacym o jej odbiorze. Brak jest jednak badan dotyczacych zwigzku wartosci
estetycznej gry z jej podstawowymi z punktu widzenia twércéw cechami - zdolno-
$cig do angazowania uzytkownikéw czy immersyjno$cia. Celem niniejszego rapor-
tu jest weryfikacja tej domniemanej zaleznosci. O innowacyjnosci prezentowanych
wynikéw decyduje rowniez rozréznienie waloréw estetycznych gier na klasyczne
i ekspresyjne (Lavie, Tractinsky, 2004; Chevalier, Maury, Fouquereau, 2014).
Relacja pomiedzy estetyka gry a jej odbiorem przez uzytkownikow

W podreczniku dla projektantéw gier wideo Schell (2008) podkresla role war-
tosci estetycznej dla sukcesu gry, wymieniajac jg wsrdd czterech podstawowych
czynnikow decydujacych o doswiadczeniach uzytkownikdéw (obok mechaniki, opo-
wiadanej historii i technologii). W literaturze znalez¢ mozna wiecej podobnych
postulatéw (np. Solarski, 2013), niewiele jednak badan, ktére mogtyby by¢ ich
naukowgq podstawa. Wyjatek stanowig eksperymenty Andersena i zespotu (2011)
dotyczace wplywu zubozenia jakosci estetycznej dwoéch gier (Hello Worlds
i Refraction) na zaangazowanie graczy. Manipulacja eksperymentalna polegajaca
na usuwaniu elementéw decydujacych o wizualnej estetyce gier skutkowata istot-
nym statystycznie spadkiem czasu poSwiecanego na gre o okoto 20%, wysitku w nia
wktadanego operacjonalizowanego jako liczba ukonczonych zadan i sktonno$ci do
kontynuowania rozgrywki.

Przytoczone wyniki wskazujg na istnienie zwigzku pomiedzy wizualng atrak-
cyjnoscia gry a jej popularnoscia, jednak nie wyczerpuja zagadnienia. Andersen i ze-
spo6t (2011) wykorzystali w swoich badaniach tylko dwie - stosunkowo proste, bo
obstugiwane za pomoca przegladarki internetowej - gry, co uniemozliwia genera-
lizacje wynikéw. Dodatkowo wsréd tytutéw wydanych w ostatnich latach znalez¢
mozna takie, ktére zdajg sie przeczy¢ omawianej zaleznos$ci. Spektakularny sukces
odniosta na przyktad gra Minecraft (ponad 100 milion6w sprzedanych kopii; dane
z oficjalnej strony, https://minecraft.net), ktorej grafika przypomina gry z lat dzie-
wiecdziesiatych XX wieku. Praktycy (np. Snyman, 2016) zwracajg uwage, iz o sukce-
sie wspdtczesnych gier nie decyduje doskonato$¢ projektu graficznego, lecz raczej
wywotywane przez niego doSwiadczenia. Wskazuje to na potencjalna uzytecznos¢
rozréznienia estetyki formalnej od ekspresyjnej w obszarze badania gier, ktére
moze mie¢ kluczowe znaczenie dla zrozumienia omawianej zaleznoSci.

Dwa wymiary subiektywnej oceny estetycznej

Réznica pomiedzy aspektami estetyki zostata dostrzezona w badaniach nad in-
terakcja cztowiek - maszyna. Pionierzy tego rozréznienia, Lavie i Tractinsky (2004),
postawili sobie za cel stworzenie narzedzia do badania odbioru estetycznego stron
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WWW, poddali analizie czynnikowej wyniki serii badan i na tej podstawie wyodreb-
nili dwa wymiary estetycznego odbioru stron internetowych: tak zwang estetyke
klasyczng i ekspresyjna. Chevalier z zespotem (2014) udoskonalili kwestionariusz,
tworzac Skale Estetyki, ktéra jest podstawa narzedzia wykorzystanego w niniej-
szym badaniu.

Badania z wykorzystaniem podej$cia dwuczynnikowego wskazujg, ze czyn-
niki te sg skorelowane cze$ciowo z ré6znymi aspektami oceny stron WWW (Lavie
i Tractinsky, 2004; Chevalieriin., 2014).

Hipotezy

Intuicyjne twierdzenia praktykéw projektowania gier wideo wskazujg, ze poza
formalng estetykq istnieje drugi, znacznie wazniejszy czynnik zwigzany z estetyka
decydujacy o odbiorze gry (np. Snyman, 2016). W zestawieniu z dwuczynnikowym
modelem Lavie i Tractinsky (2004) mozna przewidywac, ze czynnikiem zwigzanym
ze zdolnos$cig do wywotywania zaangazowania i immersji graczy bedzie nie tyle glo-
balna ocena estetyczna gry, ile ocena jej aspektu ekspresyjnego.

Postawiono dwie hipotezy:

1. Ocena aspektu ekspresyjnego, w przeciwienstwie do aspektu klasycznego este-
tyki gry, bedzie predyktorem zaangazowania w rozgrywke?.

2. Ocena aspektu ekspresyjnego, w przeciwienstwie do aspektu klasycznego este-
tyki gry, bedzie predyktorem immersji do§wiadczanej w trakcie rozgrywki.

Metoda

Osoby badane

W badaniu wziety udziat 73 osoby, peinoletni uczniowie szkoét srednich i stu-
denci kierunkéw innych niz psychologia. Ich udziat w badaniu byt dobrowolny i nie
wiazat sie z gratyfikacja jakiegokolwiek rodzaju. Wykluczono z analiz 14 oséb, ktore
nie spetniaty przyjetego kryterium (ponizej 30 dni od ostatniego kontaktu z gra).
Do analizy zakwalifikowano ostatecznie wyniki uzyskane na podstawie badania
przeprowadzonego wsrod 59 oséb (40 kobiet) w wieku od 18 do 25 lat (M = 18.66,
SD =1.63).

Materiaty i aparatura

Do oceny estetycznej gier postuzyta skala stworzona na podstawie zawiera-
jacej dziesie¢ pozycji testowych Skali Estetyki stron internetowych (Chevalier i in.,
2014). Pierwotna skala zostata przettumaczona niezaleznie przez dwoch ttumaczy.

2 Immersja w szerokim rozumieniu oznacza zjawisko lub odczucie zanurzania sie w al-
ternatywna, na przyktad wykreowana w grze wideo, rzeczywisto$¢. Zjawisko immersji moze
by¢ analizowane na kilku poziomach, a préby jego precyzyjnego zdefiniowania nie dopro-
wadzity do konsensusu (np. Prajzner, 2009). Dlatego autorzy niniejszego tekstu postanowi-
li postuzy¢ sie definicjg zaproponowang przez Jennett i in. (2008, s. 643), méwiaca, ze im-
mersja jest ,specyficznym, psychologicznym doswiadczeniem bycia zaangazowanym w gre
komputerowg”.
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Podczas ttumaczenia zadbano o dostosowanie tresci pozycji testowych do badanego
zjawiska (gier wideo) poprzez zastgpienie sformutowan ,strona” sformutowania-
mi ,gra”. Oba ttumaczenia zostaty poréwnane, kosmetyczne réznice ujednolicono
w dyskusji, tres¢ wykorzystanych pozycji znajduje sie w ,Zataczniku A” do niniejsze-
go artykutu. Oceny dokonywano na siedmiostopniowej skali Likerta. Obie podskale
charakteryzuja sie satysfakcjonujgca, identyczng z uzyskang w trakcie tworzenia
skali, rzetelnoscig (a Cronbacha = .86 i .87 odpowiednio dla podskali estetyki kla-
sycznej i ekspresyjnej).

Do pomiaru intensywno$ci immersji zastosowano Kwestionariusz Immersji
(Jennettiin., 2008; polska adaptacja: Strojny i Strojny, 2013). Kwestionariusz w wer-
sji polskiej sktada sie z 27 pozycji ocenianych na pieciostopniowej skali Likerta
(a Cronbacha =.93).

Do pomiaru zaangazowania w rozgrywke zastosowano 3 pozycje testowe
(a Cronbacha =.86) wzorowane na stwierdzeniach stosowanych przez innych bada-
czy (,Czuje, Ze jestem zaangazowany/a w te gre”, ,Czuje, ze wktadam duzo wysitku
w te gre”, ,Robie wszystko, by osiagna¢ dobry wynik w tej grze”). Uczestnicy okres-
lali swoj stosunek do stwierdzen na siedmiostopniowej skali Likerta.

Badani wypetnili skale zaspokojenia potrzeb gracza (PENS; Ryan, Rigby
i Przybylski, 2006), ktorej wyniki nie sa przedmiotem niniejszego artykutu.

Procedura

Po zapoznaniu sie z celem badania i udzieleniu swiadomej zgody na udziat
uczestnicy proszeni byli o przypomnienie sobie ostatniej sytuacji, w ktérej gra-
li w gre wideo - informowano ich, Ze kolejne pytania dotycza wtasnie tej sytuacji.
Proszono uczestnikéw o okreslenie, ile czasu mineto od ostatniego kontaktu z gra,
i oszacowanie, ile godzin tygodniowo spedzaja, grajac. Badani otrzymywali wydru-
kowane na papierze kwestionariusze, ktérych kolejnos$¢ byta stata (Skala Estetyki,
Skala Zaangazowania, PENS, Skala Immersji). Po ich odebraniu eksperymentator
odpowiadat na pytania i dziekowat za udziat.

Wyniki
Zwigzek pomiedzy oceng wartosci estetycznej gry a immersjg

Przeprowadzono analize regresji liniowej krokowej wstecznej, ktérej poten-
cjalnymi zmiennymi objasniajacymi byty oceny obu aspektéw wartosci estetycznej
gry (estetyka klasyczna i ekspresyjna), a zmienng objasniang byt poziom immersji.
Model regresji okazat sie istotny statystycznie (F (1,57) = 21.36, p < .000), R? wy-
niosto .273. Ocena wartosci estetyki ekspresyjnej gry byla istotnym statystycznie
predyktorem immersji (b = 1.23, f =.52, SE = .27, p <.000, 95% CI: [.69, 1.76]), zas
ocena wartosci estetyki klasycznej nie okazata sie istotnym predyktorem immersji
(B=.23,p=.861).
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Zwiazek pomiedzy oceng wartosci estetycznej gry a zaangazowaniem

Nastepnie przeprowadzono analize regresji liniowej krokowej wstecznej, aby
objasni¢ poziom zaangazowania w rozgrywke na podstawie ocen obu aspektéw war-
tosci estetycznej gry. Model regresji okazat sie istotny statystycznie (F (1,57) = 30,
p < .000), R? wyniosto .345. Ocena wartos$ci estetyki ekspresyjnej gry okazata sie
istotnym statystycznie predyktorem zaangazowania (b = 1.01, § = .59, SE = .18,
p <.000,95% CI: [.64, 1.37]), za$ ocena wartoSci estetyki klasycznej nie okazata sie
istotnym predyktorem immersji (8= 1.09, p =.378).

Dyskusja

Celem badania byta weryfikacja hipotez dotyczacych zwigzku aspektu ekspre-
syjnego estetyki graficznej gry z zaangazowaniem graczy i do§wiadczang immersja.
Przeprowadzone badanie potwierdzito przewidywania - ocena waloréow estetyki
ekspresyjnej (ale nie klasycznej) gier peti role predyktora zaréwno doswiadcza-
nej immers;ji, jak i zaangazowania. Rezultat ten jest zgodny z wynikami Andersena
iin. (2011) i potwierdza zwigzek pomiedzy walorami estetycznymi a zaangazowa-
niem w gre. Przeprowadzone badanie pozwala jednak na wskazanie szczegétowych
cech estetycznych gier, ktére decyduja o zaangazowaniu i odczuwanej immersji.
Zaobserwowana zaleznos¢ jest zgodna z wynikami badan nad wptywem rozumia-
nej dwuczynnikowo estetyki na interakcje cztowiek - maszyna (Lavie, Tractinsky,
2004) oraz popiera intuicje praktykéw projektowania gier podkreslajace role este-
tyki w dostarczaniu graczowi okre$lonych do$wiadczen (np. Snyman, 2016).

Nalezatoby jednak zwrdci¢ uwage na korelacyjny charakter raportowanego
badania. Z jednej strony, w przeciwienstwie do badan Andersa i in. (2011), ogra-
niczenie to uniemozliwia wskazanie zwigzku przyczynowo-skutkowego. Z drugiej
strony przyjeta przez autor6w niniejszego badania strategia korelacyjna umozliwita
zdobycie materiatu sktadajacego sie z relacji z rozgrywek z udziatem kilkudziesie-
ciu réznych tytutéw, co daje przyczynek do uznania zaobserwowanej zaleznosci za
uniwersalng. W celu ustalenia zwigzku przyczynowo-skutkowego konieczne bedzie
przeprowadzenie eksperymentéw uwzgledniajgcych manipulacje oboma aspekta-
mi estetyki. Ponadto nalezy zaznaczy¢, ze raportowane badanie nie wyklucza mozli-
wosci, Ze Z poziomem zaangazowania w gre wideo sg zwigzane inne charakterystyki
gry (na przyktad jej fabuta czy zastosowane wzmocnienia), wskazuje ono wytacz-
nie, ze miedzy innymi estetyka powinna by¢ traktowana jako czynnik powigzany
Z Zaangazowaniem.

Podsumowujac, nalezy stwierdzi¢, ze aspekt ekspresyjny estetyki graficznej
gier wideo jest zwigzany z subiektywna ocena doswiadczenia ich uzytkownikéw,
w szczego6lnosci z intensywnoscia doSwiadczanej immersji i stopniem zaangazowa-
nia w gre. Sa wiec powody, aby twierdzi¢, Ze poprawianie jakosci estetycznej projek-
towanych gier moze wpltywaé zaréwno korzystnie (zwiekszenie zadowolenia), jak
i negatywnie (ryzyko zbyt intensywnego uzytkowania) na ich konsumentéw.
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Dodatek A

Skala oceny estetycznej gry

[41]

Odpowiedz, prosze, na ponizsze pytania poprzez zaznaczenie koétkiem odpowiedniego

numeru.

Wszystkie pytania dotycza ostatniej gry, w ktdérg grates/-a$ (ktdrej nazwe podate$/-a$ na
pierwszej stronie). Skup sie na Twoich doswiadczeniach podczas gry w te gre i ocen, na ile

zgadzasz sie z ponizszymi twierdzeniami:

1. Projekt graficzny tej gry jest piekny.
catkowicie sie nie zgadzam

2. Projekt graficzny tej gry jest przyjemny.
catkowicie sie nie zgadzam

3. Projekt graficzny tej gry jest przejrzysty.
catkowicie sie nie zgadzam

1

1

1

4. Projekt graficzny tej gry jest uporzadkowany.

catkowicie sie nie zgadzam

5. Projekt graficzny tej gry jest harmonijny.
catkowicie sie nie zgadzam

6. Projekt graficzny tej gry jest oryginalny.
catkowicie sie nie zgadzam

7. Projekt graficzny tej gry jest wyrafinowany.

catkowicie sie nie zgadzam

8. Projekt graficzny tej gry jest fascynujacy.
catkowicie sie nie zgadzam

9. Projekt graficzny tej gry jest twdrczy.
catkowicie sie nie zgadzam

1

1

2

3456

10. Projekt graficzny tej gry wykorzystuje ,efekty specjalne”.
catkowicie sieniezgadzam 1 2 3 4 5 6

7

7

zdecydowanie sie zgadzam

zdecydowanie sie zgadzam

zdecydowanie sie zgadzam

zdecydowanie sie zgadzam

zdecydowanie sie zgadzam

zdecydowanie sie zgadzam

zdecydowanie sie zgadzam

zdecydowanie sie zgadzam

zdecydowanie sie zgadzam

zdecydowanie sie zgadzam



