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Streszczenie: Celem niniejszego artykutu jest analiza porownawcza platform dystrybuuja-
cych gry komputerowe. Prezentuje on kontynuacje wynikéw badan nad popularno$cia, wy-
korzystaniem i wptywem gier na zachowania wyr6znionej populacji oraz analizy typowych
sklepow z grami. Do badan wybrano cztery najczgsciej wymieniane w opiniach responden-
tow 1 najczesciej pojawiajace si¢ w pierwszej setce wyszukania w Google platformy z grami
komputerowymi. Analizy platform metoda CAWI przeprowadzono wediug: obstugi paczek
instalacyjnych, wygladu aplikacji, jakosci wyszukiwarki, przejrzystosci, sposobu prezentacji
produktu i bezpieczenstwa. Badanie majace charakter jako$ciowy przeprowadzono na wy-
selekcjonowanej probie studentow uczelni wyzszych, stosujac metode punktowa i metode
punktowa z preferencjami do oceny wyrdéznionych cech charakterystycznych platform. Prze-
badano grup¢ ponad siedmiuset losowo wybranych oséb ze $rodowiska uniwersyteckiego.
Wyniki prac moga by¢ wykorzystane przez wilascicieli platform dystrybucyjnych z grami
komputerowymi oraz projektantow takich narzedzi.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, aplikacje instalowane, dystrybutorzy gier komputerowych.

Summary: The aim of this article is to execute a comparative analysis of distribution plat-
forms used to purchase computer games. The article is a continuation of research focused
on the popularity, use and impact of games on the behavior of a prominent population and
the analysis of the typical e-shops with games. For the analysis, four most common amongst
students platforms were chosen simultaneously found in the first hundreds of searches in
Google. CAWI analyzes were used for platforms analysis according to: installation package
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support, application design, search engine quality, transparency, product presentation and se-
curity. A qualitative study was conducted to select a sample of selected students using the
point method and the point method with preferences to evaluate the distinctive features of
the platforms. A group of over seven hundred randomly selected people from the university
was examined. The results of the work may be used by the owners of computer distribution
services or platforms and website designers.

Keywords: computer games, installed applications, distributors of computer games.

1. Wstep

Cyfrowa dystrybucja gier komputerowych jest przez nas uwazana za metod¢ roz-
powszechniania produktow polegajaca na udostepnianiu graczowi przez wydawce
(przedstawiciela) odpowiednich plikow instalacyjnych lub kodu niezbg¢dnego do
uruchomienia aplikacji za posrednictwem Internetu. Na ogdt odbywa si¢ to za po-
srednictwem specjalnie do tego celu stworzonej platformy, zapewniajacej wsparcie
w procesie sprzedazy i posprzedazowej obstudze klienta. Jest ona uzupelieniem
rynku gier komputerowych w stosunku do gier nabywanych na wtasnos¢ w sklepach
tradycyjnych i internetowych.

Inspiracja do podjecia badan byto zapotrzebowanie jednej z firm komputero-
wych dzialajacych na rynku gier cyfrowych na analiz¢ popularnos$ci gier wérod stu-
dentéw — jednej z najbardziej aktywnych grup elektronicznych graczy na rynku.
Poczatkowo badania miaty tylko charakter rozpoznawczy i1 dotyczyly m.in. liczby
graczy, urzadzen, z ktérych korzystaja do gier, czestotliwosci grania i zakresu gier
oraz ich rodzajow i najczesciej wykorzystywanych tytutow. Nastepnie rozpatrywano
problemy zwigzane z traktowaniem gier jako sportu i rozrywki. Kolejnym etapem
analizy byta ocena mozliwo$ci wykorzystania gier do celow dydaktycznych. Przed-
ostatnim etapem badan byta analiza najpopularniejszych w Polsce sklepdw z grami
komputerowymi. Logiczng kontynuacja badan stala si¢ analiza wybranych platform
dystrybucyjnych oraz aplikacji instalowanych.

Rola gier komputerowych w rynku globalnym szybko ro$nie. Zgodnie z rapor-
tami dotyczgcymi branzy gier komputerowych warto$¢ rynku w 2017 roku wyniosta
78,6 mld dolaréw, a w roku 2020 wyniesie 90,1 mld dolarow, co oznacza wzrost
0 14,6% [Clairfield 2018]. Rowniez zwicksza si¢ uznanie spoteczne dla gier kom-
puterowych. W ramach wspotpracy branzy e-sportowej z MKOI przed Zimowymi
Igrzyskami Olimpijskimi 2018 w Pjongczangu zostat zorganizowany turniej Intel
Extreme Masters [Intel Newsroom 2018]. Jest to wstep do uznania gier kompute-
rowych jako pelnoprawnej konkurencji olimpijskiej. Podczas Igrzysk Azjatyckich
w 2022 roku profesjonalni gracze beda konkurowali o medale olimpijskie [Engadget
2017]. Stabilnie rosngca warto$¢ gier komputerowych na platforme¢ PC, wynoszaca
za 2017 rok 32,3 mld dolaréw [GamesIndustry.biz 2017], jest bardzo dobrym uza-
sadnieniem prowadzenia badan w omawianym zakresie.
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2. Metoda badawcza

Do analizy poréwnawczej wybrane zostaly cztery platformy: GOG (CD Projekt —
Polska), Origin (Electronic Arts Inc. — USA), Steam (Valve Corporation — USA)
i Uplay (Ubisoft Entertainment — Francja). Przestanka do wyboru tych platform byty
szacunki serwisow branzowych [The Abbys 2017], najwigksza w Polsce rozpozna-
walno$¢ 1 popularno$¢ wykorzystania (liderzy segmentu) oraz zréznicowanie loka-
lizacyjne wlascicieli. Zostalo to skorygowane przez dodatkowe badania czgstosci
pojawiania si¢ poszczegolnych platform w pierwszej setce komunikatow Google
oraz wyniki wstgpnej czesci ankiety rozprowadzonej wérod studentow.

Analizg podzielono na trzy czgsci, takie tak:

» czestotliwos¢ korzystania z gier, urzadzen, platform i ptatnosci,
» analiza porownawcza aplikacji instalowanych (platformy),
* uwagi, komentarze i wnioski uzytkownikow.

W drugiej czgsci badania analizie poddano nastepujace aplikacje platform:

* Steam (https://store.steampowered.com/about),

*  Origin (https://www.origin.com/pol/pl-pl/store/download),
* Uplay (https://uplay.ubi.com/),

*  GOG Galaxy (https://www.gog.com/galaxy).

Wyniki poprzednich czgéci badan przedstawiono we wezesniejszych pracach
autorow z lat 2016-2017. W niniejszym artykule przeprowadzono analiz¢ aplika-
cji koncowych dystrybucji cyfrowych dla komputeréow personalnych z systemem
Windows. Do badania wykorzystano instalacje systemu Windows 10 Home na wir-
tualnej maszynie z uzyciem VirtualBox 5.0. Analizowano sze$¢ grup parametrow
zawierajacych takie kryteria, jak:

» paczka instalacyjna (wielko$¢ i tatwos¢ dostepu oraz sposoby jej dystrybucji),

* wyglad aplikacji (rozmieszczenie elementow, skalowalnos¢ do rozmiaru ekranu),

* wyszukiwarka (przydatno$¢ i sposob dziatania),

*  przejrzystos¢ (sposob przedstawiania powiadomien i wiadomosci, tatwos¢ znaj-
dywania informacji w menu),

*  sposob prezentacji produktu (informacje o posiadanych produktach i ekwipun-
kach),

* bezpieczenstwo (sposoby zabezpieczenia ptatnosci oraz dostepu do zakupionych
produktow).

Procedura badawcza sktadata si¢ z takich etapow, jak:

*  wybor grupy testowe;j,
» skonstruowanie internetowej ankiety charakteryzujacej platformy dystrybucyjne

z punktu widzenia klienta,

» weryfikacja ankiety na podstawie grupy testowej, wybor kryteriow oceny naj-
istotniejszych z punktu widzenia klienta,

* identyfikacja najwazniejszych czynnikow wplywajacych na zachowania klienta
platform dystrybucyjnych oraz ponowne udostepnienie poprawionej ankiety w In-
ternecie wraz z rozpowszechnieniem informacji o mozliwosci jej wypetnienia,
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» analiza i dyskusja zebranych wynikow,
* wyciagnigcie wnioskow z przeprowadzonych badan i rekomendacje projektowe
dla platform dystrybutoréw gier komputerowych.

Do oceny kazdego wyszczegdlnionego kryterium stosowano uproszczong, stan-
daryzowana skalg punktowa R. Likerta. Wedtug tej skali kazde kryterium byto oce-
niane w sposob nastepujacy:

* 0,00 — kryterium nie jest realizowane,

* 0,25 — kryterium jest realizowane na poziomie minimalnym, dostatecznym,
* 0,50 — kryterium jest realizowane na poziomie Srednim,

* 0,75 — poziom realizacji kryterium jest dobry,

* 1,00 — petna realizacja kryterium.

Badania przeprowadzono pod koniec listopada 2017 roku na probce badawczej
713 losowo dobranych studentéw. Odpowiedzi udzielito 549 o0séb (ponad 77% re-
spondentow), sposrod ktérych pelnych odpowiedzi dotyczacych wybranych czte-
rech platform udzielito 368 osdb. Sposrod studentow grajacych w gry stanowi to po-
nad 67% udzielajacych odpowiedzi. Prawie 33% grajacych respondentéw korzysta
z innych platform niz cztery wybrane do analizy. Ponad 20% studentow deklaruje,
ze w ogole nie gra w gry.

Ankiete rozprowadzono w postaci internetowej. Grupa badawcza byta ogra-
niczona do $rodowiska akademickiego, studentow wszystkich rodzajow studiow
dwdch uczelni: Uniwersytetu Warszawskiego 1 Wydzialu Inzynierii Akademii Fi-
nansow i1 Biznesu Vistula, ktorzy zechcieli wypehic ankiete internetowa. Odbyta
si¢ w dwoch turach. W pierwszej ustalono m.in., ktore z platform dystrybucyjnych
sg najpopularniejsze wsrod studentow, a takze ktore kryteria oceny sa najbardziej
odpowiednie do oceny aplikacji koncowych platform internetowych. W drugiej do-
konano analizy aplikacji koncowych wedtug ustalonych przez uzytkownika kryte-
riow dla czterech, wymienionych wcze$niej, najpopularniejszych wsrdd studentow
platform internetowych dystrybutorow gier komputerowych.

Ankietg wypehito poprawnie 368 0sob oceniajacych tylko te aplikacje plat-
form spos$réd wyroznionych czterech, ktore byly im znane. Niektore osoby oce-
niaty dwie (55 os6b) lub trzy platformy (26 osob). To sprawito, ze w sumie do-
starczono 446 obserwacji. GOG ocenialo 116 0sob, Origin — 121, Uplay — 108,
Steam oceniaty 103 osoby. Wsrdd ankietowanych byto 72,55% kobiet 1 27,45%
mezczyzn. Sredni wiek ankietowanych wynosit 20,6 roku (z przedzialu 20-23
lata), co byto typowe dla studentow studiow licencjackich i inzynierskich, glownie
z wyksztatceniem $rednim (ponad 94%). Wyksztatcenie licencjackie miato 4,08%,
a wyzsze — 1,36% badanych. Ponad 42% respondentow byto studentami niepode;j-
mujacymi pracy, a prawie 58% — studentami pracujacymi. Prawie 30% ankietowa-
nych deklarowalo pochodzenie z miasta o liczbie mieszkancow powyzej 100 tys.,
ponad 26% — z miast majacych 11-100 tys. mieszkancow, a ponad 43% — ze wsi
lub miast do 10 tys. mieszkancow.
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3. Analiza wynikow metoda punktowg i dyskusja wynikow

Do analizy uzyskanych danych zastosowano metode analizy punktowej. Kazdy
z ankietowanych oceniat subiektywnie poszczegdlne kryteria. Oceny byly nastgpnie
sumowane, dokonywano ich strukturyzacji i usrednienia, a nast¢pnie odniesienia do
maksymalnie mozliwej do uzyskania oceny kazdego wskaznika w przekroju zaré6w-
no aplikacji, jak i kryteriow ich oceniajacych. Metoda punktowa krytykowana jest za
subiektywizm ocen, lecz jednoczesnie uwaza sie, ze masowo$¢ badan usrednia su-
biektywizm ocen. Prostota dokonywanych ocen sprawia, ze respondenci popetniaja
stosunkowo mato btedow i uczestnicza w takich ankietach chetniej niz w ankietach
dostosowanych do innych rodzajow metod. Wzglednie tatwa jest takze interpreta-
cja uzyskanych wynikow. Z literatury wynika za$, ze w przypadku analizy porow-
nawczej witryn internetowych uzyskuje si¢ za jej pomocg wyniki nie gorsze niz
za pomocg innych, bardziej wyrafinowanych metod (AHP/ANP, Electre, Promethee
i innnych) [Chmielarz i in. 2011].

Pierwsze z pytan dotyczylo momentu, od ktérego osoby korzystajace z platform
dystrybucji zaczynaty gra¢ w gry komputerowe. Prawie 53% respondentow przy-
znatlo, ze gra od szkoly podstawowej, ponad 12% czyni to od wieku przedszkolnego,
niemal 11% — od czasu gimnazjum, szkoty $redniej i studiow, a 24% w ogole nie gra.
Sposrod grajacych prawie 47% gra okazjonalnie (raz, dwa razy w miesiacu), blisko
21% — kilka razy w tygodniu, 15% — kilka razy w miesigcu, ponad 10% — bardzo
rzadko: kilka razy w roku, a ponad 7% — codziennie. Po uszczegdtowieniu tego
pytania okazato si¢, ze 59% gra ponizej godziny tygodniowo, a 16% — 1-2 godziny
tygodniowo. Ponad 21% gra od 3 do 12 godzin tygodniowo. Powyzej 13 godzin —
czyli prawie 2 godziny dzienne, gra blisko 4% respondentéw. Trzydziesci procent
grajacych uzywa do gier wylacznie smartfona, ponad 23% — PC, 19% — kombinacji
PC/notebooka, ponad 20% — konsoli lub konsoli przenosnej, a 8% — tableta.

Ponad 53% uwaza si¢ za doswiadczonych graczy (dtugi staz i szerokie spek-
trum gier, w ktore grali), 9% — za graczy zaawansowanych (graja prawie codziennie,
w rozne gry, na réznym sprzecie, robig to co najmniej od szkoly podstawowej), 15%
uwaza si¢ za graczy dorywczych (nowicjusze albo osoby grajace jedynie okazjonal-
nie, np. raz w miesigcu czy kwartale), a 23% nie gra w ogole.

Analizy wynikdéw oceny aplikacji instalowanych wyr6znionych platform dys-
trybutoréw gier komputerowych dokonano w dwoch przekrojach: wedhug serwi-
sow oraz wedlug kryteriow ocen. Pierwsza z nich dokonano na podstawie sredniej
obliczonej dla kazdej platformy dystrybucyjnej na podstawie ocen szczegétowych.
Wynika z niej bezwzgledna dominacja aplikacji Steam, wyrazajaca si¢ pigcioma naj-
wyzszymi ocenami $rednimi w pigciu kategoriach kryteriow na sze$¢ mozliwych.
W opinii respondentéw jedynie w grupie ,,sposob prezentacji produktu” (czyli in-
formacji o posiadanych produktach i narzedziach) przewage trzech punktéw pro-
centowych uzyskata aplikacja GOG Galaxy. Jednoczes$nie jest to grupa kryteriow
0 najwyzszej $redniej ocenie (74,02%). Najnizej (67,98%) na wszystkich platfor-
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mach oceniona zostala paczka instalacyjna (wielkos¢ i tatwos¢ dostepu oraz spo-
soby jej dystrybucji). Réznica pomiedzy maksimum i minimum ocen wynosi wiec
sze$¢ punktow procentowych. Tylko platforma Steam znajduje si¢ powyzej $redniej
wszystkich wynikow. Najnizej oceniono platform¢ GOG Galaxy (wynik: 69,93%,
o cztery punkty procentowe mniej niz Steam). Tylko na wigcej o okoto jeden punkt
procentowy oceniono platformy Origin i Uplay. Ranking aplikacji koncowej dystry-
bucji cyfrowej dla komputerow PC jest nastepujacy:

e Steam — 73,72%,

e Origin — 70,95%,

+ Uplay — 70,55%,

*  GOG Galaxy — 69,70%.

O kolejnosci w rankingu zadecydowaly oceny grup kryteriow szczegdétowych.
Srednia dla Steam wynosita 73,72%. Spowodowane to bylo gtéwnie wysoka oceng
wyszukiwarki (pod wzgledem przydatnosci i sposobu dziatania), wygladem aplika-
cji, rozmieszczeniem elementow, skalowalno$cig do rozmiaréw ekranu, przejrzy-
stoscig (w sensie sposobu przedstawiania powiadomien i wiadomosci oraz tatwosci
znajdowania informacji w menu). Niewiele gorsze sg oceny aplikacji dla platform
Origin (70,95%) i Uplay (70,55%). Najbardziej satysfakcjonujaco zostaty ocenio-
ne sposob prezentacji oraz jako$¢ wyszukiwarki, najgorzej — paczka instalacyjna
w kazdej z wybranych aplikacji. Oprocz tej cechy w ocenie ponizej $redniej (wy-
noszacej 71,23%) znalazlo si¢ réwniez bezpieczenstwo — w sensie zabezpieczenia
ptatnosci i dostgpu do zakupionych produktow. Ilustracja tych rozwazan jest rys. 1.

Sposdb prezentacji produktu (informacje o 1 029%
posiadanych produktach i narzedziach) At
Wyszukiwarka (przydatnos¢ i sposéb dziatania) 72,42%
Wyglad aplikacji (rozmieszczenie elementéw,
i . 71,57%
skalowalno$¢ do rozmiaru ekranu)
Przejrzystos¢ (sposdb przedstawiania powiadomien
i wiadomosci, tatwosc¢ znajdywania informacji w 71,309
menu)
Srednia 71,23%
Bezpieczeristwo (sposoby zabezpieczenia ptatnosci
oraz dostepu do zakupionych produktéw)
Paczka instalacyjna (wielkos¢ i tatwos¢ dostepu oraz
B o 67,98%
sposoby jej dystrybucji)
55% 60% 65% 70% 75% 80%

Rys. 1. Usrednione oceny jako$ci korzystania z aplikacji wybranych platform dystrybucji gier

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Pliki instalacyjne aplikacji do tego badania byly pobierane bezposrednio ze stron
dystrybutoréw w drugiej potowie listopada 2017 roku, z pomini¢ciem posrednikow.
Ocenie podlegaty aplikacje na platform¢ Windows, poniewaz wszystkie platformy
oferuja wersje dziatajacg na tym systemie operacyjnym. Uplay nie ma alternatywy
na inne systemy operacyjne, natomiast inne platformy maja tez instalacje na Maca,
a Steam rozprowadza rowniez instalacje na Linuxa. Wszystkie pliki instalacyjne
byty tatwo dostgpne z poziomu witryny platformy. Ponizej zamieszczono komen-
tarze i uwagi zgloszone przez respondentéw do poszczegdlnych aplikacji wedtug
kolejnosci rankingu ocen.

Steam:

» proces instalacji w jezyku polskim w standardowej aplikacji instalacyjnej Win-
dows; do akceptacji umowa licencyjna prezentowana w jezyku angielskim, dla
0so6b w wieku powyzej 13 lat, wybor jezyka interfejsu i miejsca instalacji; proces
instalacyjny konczy si¢ uruchomieniem aplikacji pobierajacej dodatkowe dane,
ktore mozna nazwaé wlasciwg instalacja, a konczy si¢ ekranem powitalnym, na
ktérym mozna si¢ zalogowac lub zatozy¢ konto uzytkownika;

» aplikacja to identyczna kopia strony www; z puntu widzenia uzytkownika nielo-
giczne jest tworzenie konta, na ktorym jest si¢ zalogowanym;

* ciekawym rozwigzaniem jest tryb big picture, pozwalajacy na wyswietlanie gry
na ekranie telewizora i upodabniajacy PC do konsoli;

» funkcje wyszukiwania w tej platformie sg tozsame z wersjg ze strony www;
w bibliotece mamy dodatkowa wyszukiwarke muzyki we wtasnych zbiorach;

* na tej platformie dla gracza jest najciekawszy zestaw informacji o produkcie:
najnowsze wiadomosci o grach, czas spedzony na graniu, data ostatniej roz-
grywki, zestaw osiagnie¢ w grze; z okna informacji mozemy szybko przej$c
do poradnikow, forum czy sklepu, np. aby dokupi¢ dodatkowe komponenty do
danej gry;

» platforma stosuje system Steam Guard, w ktorej klucz wymagany do pierwszego
logowania na danym urzadzeniu mozemy otrzymac na poczte elektroniczng lub
na aplikacj¢ Steam w smartfonie.

Origin:

* instalacja rozpoczyna si¢ od uruchomienia dedykowanej przez producenta apli-
kacji, nastgpnie odbywa si¢ automatycznie, niestety, nie informujac o postgpach
tego procesu; zakonczeniem procesu jest ekran logowania, ktoéry umozliwia tez
zatozenie konta uzytkownika;

e jest to platforma nowoczesna, ale wymagajaca duzych zasobow sprz¢towych
i pamigciowych, co moze negatywnie wptywaé na stabilnos¢ grania;

» platforma, oprocz podstawowych czynnosci: zakupu, pobrania i mozliwosci ko-
rzystania z zakupionych tre$ci, umozliwia komunikacje z poznanymi graczami;

» platforma zapewnia tez stata aktualizacj¢ posiadanych tytutéw oraz mozliwosé¢
dostepu wersji demo;

» dziatanie platformy jest podobne do strony www; szybkos$¢ i jako$¢ dziatania sg
réwniez podobne;
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przejrzystos¢ grafiki oraz logika struktury i uktadu informacji na stronie nie bu-
dzi zastrzezen;

dla bezpieczenstwa uzytkownika w grze stosowane sg dwa dodatkowe zabezpie-
czenia; pierwsze z nich to tzw. pytanie zabezpieczajace (wymyslone samodziel-
nie, z listy) i odpowiedz na nie, ktora nalezy zapamigtac; pytanie jest obowigz-
kowym etapem zaktadania konta; drugie z nich (opcjonalnie) — to mozliwos¢
uzyskania kodu weryfikacyjnego (na e-maila, na aplikacj¢ uwierzytelnienia lub
jako SMS).

Uplay:

proces instalacyjny zaczyna si¢ od wybrania jezyka instalacji, wyswietlenia
umowy licencyjnej i wybrania miejsca instalacji; proces rozpoczyna si¢ auto-
matycznie, po jego zakonczeniu mozna aktywowac gre; na poczatku pojawia si¢
panel logowania z mozliwo$cig utworzenia wtasnego konta;

jest to bardzo prosta aplikacja, ktorej ekran startowy to aktualnosci — gtdowne
promocje oraz mozliwos¢ zapisania si¢ do programu testowania gier w fazie beta
ich rozwoju;

minimalistyczne podejscie do budowy: aktualnosci, gry (w posiadaniu uzytkow-
nika) i gry darmowe;

sklep dziata w identycznym ukladzie jak oceniana w innym badaniu witryna
Ubisoftu; dodatkowo jest mozliwo$¢ wprowadzenia bezposrednio kodu aktywa-
cyjnego produktu, porozmawiania z innymi graczami oraz wprowadzania mody-
fikacji swojego profilu;

na tej platformie nie ma widocznej wyszukiwarki, co utrudnia poruszanie si¢ po
zasobach;

na platforme dostgpne sg jedynie podstawowe informacje o posiadanym produkcie,
jedno- lub dwuetapowa weryfikacja przez aplikacje, podobnie jak w przypadku
platformy Origin.

GOG Galaxy:

najpierw wybierana jest wersja jezykowa, potem nastepuje akceptacja umowy
licencyjnej oraz ustalane jest miejsce instalacji, nastgpnie zaczyna si¢ wlasciwy
proces instalacyjny; po jego zakonczeniu mozna uruchomi¢ aplikacje i pojawia si¢
ekran logowania (na ktérym mozna zatozy¢ nowe konto czy zresetowac hasto);
aplikacja ma podobny wyglad do strony www; dodatkowe menu zawiera in-
formacje o aktualnie posiadanych produktach i mozliwosci ich uruchomienia;
wystepuje uzupetnianie si¢ strony www 1 aplikacji; podczas zakupu koszyk za-
kupowy po dodaniu produktu w aplikacji jest tez widoczny na stronie www;
platforma posiada wyszukiwarke do przeszukiwania biblioteki zakupionych
gier, dziatajaca tak samo jak przegladarka na witrynie internetowej;

aplikacja ma shuzy¢ jako platforma do korzystania z zakupionych licencji i ich
przechowywania;

z poziomu opisu produktu dostajemy mozliwos¢ zakupu dodatkow do tytutu;
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* bezpieczenstwo — dwuetapowa weryfikacja, kod przychodzi na e-mail podany
przy logowaniu; nietypowa jest jedynie opcja wylogowania si¢ ze wszystkich
zalogowanych aplikacji jednym przyciskiem.

Wszystkie aplikacje platform dystrybucyjnych wymagaja posiadania aktywnego
konta. Kazda z nich oferuje mozliwos$¢ pracy w trybie offline oraz mozliwos¢ doda-
wania gier spoza platformy. Proces instalacyjny na wszystkich platformach przebie-
gal w podobny sposob i nie byt skomplikowany. Najbardziej spojny i uproszczony
proces instalacyjny jest w aplikacji Origin. Procedura instalacji na pozostatych, po-
roéwnywanych platformach wyglada podobnie; drobne réznice wynikaja z kolejnosci
zatwierdzanych czynnosci, co nie wptywa znacznie na odbiér uzytkownika. Nalezy
tez pamigtac, ze instalacja przewaznie wykonywana jest jednokrotnie.

4. Analiza wynikow metodg punktowa z preferencjami
i dyskusja wynikow

Jedna z metod ograniczajacych subiektywizm ocen grupy ekspertéw badz uzytkow-

nikdw w metodzie punktowej (poza zastosowanym wcze$niej usrednieniem ocen)

jest zastosowanie jednostkowych preferencji co do poszczegoélnych kryteriow lub
wyroznionych grup kryteriow. W niniejszym badaniu podzielono kryteria na trzy
grupy istotne dla r6znych kategorii uzytkownikow:

* nowicjusz — t¢ kategori¢ uzytkownika charakteryzuje zainteresowanie tym, co
moze on oceni¢ na pierwszy rzut oka, jak réwniez tatwo$¢ uzyskania produktu
i ptatnosci za niego; osoby te skupiaja si¢ na cechach technicznych — przejrzysto-
$ci strony (pierwsze wrazenie, ocena wizualna, nagromadzenie i rozmieszczenie
elementow graficznych, kolorystyka, liternictwo), promocjach (promocje, pro-
gramy lojalno$ciowe), jakosci procesu zamoéwien (prostota zamdwienia, infor-
macja o czasie dostawy, mozliwos$ci platnosci),

* gracz — osoba, ktéra gre traktuje rozrywkowo, czg¢sto zaczyna od gier darmo-
wych na smatfonie, potem przestawia si¢ na gry na PC lub konsoli; uzytkownik
taki gtownie bierze pod uwage cechy uslugowe — obsluge strony (umiejscowie-
nie i intuicyjno$¢ nawigacji, sposob rejestracji, warunki korzystania, ograni-
czenia dla niezarejestrowanych uzytkownikow), sposob dystrybucji produktow
(sposéb uzyskania i reaktywacja praw dostepu, obstugiwane platformy DRM,
obstugiwane systemy operacyjne), reklamy na stronie (trafno$¢ rekomendacji,
umiejscowienie okien, nachalnos¢ reklam),

» zawodowiec — osoba, ktora gra bardzo duzo (codziennie), pasjonuje si¢ tym,
interesujg ja najnowsze gry i jest gotowa placi¢ za ich uzytkowanie, grywa za-
wodowo i potrafi na tym zarabiac; takag osobg¢ najbardziej interesuja cechy funk-
cjonalne — sposob prezentacji produktu, jakos¢ informacyjna (liczba informacji
na stronie, mozliwo$¢ i sposob zadania pytania, fatwos¢ dostepu do informacji),
jako$¢ wyszukiwarki produktow (liczba modyfikacji, liczba filtrow, traftho$¢ od-
powiedzi, przejrzysto$¢ wynikow).
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Dla kazdej grupy przyjeto jeden wariant z grupa kryteriow dominujacych: nowi-
cjusz (70% dla kryteriow technologicznych, po 15% dla pozostatych); gracz (70%
dla kryteriow ustugowych, po 15% dla pozostatych); zawodowiec (70% dla kryte-
riow funkcjonalnych, po 15% dla pozostatych). Wyniki rankingu metoda punktowa
z preferencjami przedstawia rys. 2.

m 69’97%
0,
Zawodowiec N GR.87%

67,77%
67,00%

68,98% B Steam

Gracz N 66’8£:% N Origin
65??;/10 I GOG Galaxy

J i Uplay

N 65,07%
Nowicjusz N 62,84%

62,59%
64,59%

55,00% 60,00  65,00% 70,006  75,00%  80,00%

Rys. 2. Ranking aplikacji wybranych platform dystrybucji gier wedtug rodzajow graczy

Zrodto: opracowanie wiasne.

Przypisanie preferencji do poszczegolnych grup kryteriow spowodowato tylko
nieznaczne zmiany w rankingach. Najwigksze z nich nastgpity w kategorii ,,nowi-
cjusz” — platforma Uplay przesuneta si¢ na drugie miejsce z ostatniego. W pozosta-
lych przypadkach nastgpito tylko zmniejszenie odlegto$ci w stosunku do wynikow
z poprzedniego eksperymentu. Niewielkie r6znice $wiadczg, mimo istotnych roznic
w strategii rozwoju badanych platform, o dazeniu do uniwersalnosci proponowanej
klientom oferty. Podsumowanie pozytywnych cech rankingu wskazuje na dominuja-
ca pozycje platformy Steam. Tylko w wariancie zawodowca ponad $rednig oceniono
wyniki uzyskane dla platform Steam i Origin, w przypadku gracza tylko platforma
Steam osigga wyniki ponad oceny $rednie, dla przypadku nowicjusza ponad oceny
srednie sg wyniki dla platform Steam oraz Uplay.

5. Whioski

Przeprowadzone badania ankietowe, uzupetnione opiniami i komentarzami uzyt-
kownikow aplikacji platform dystrybuujacych gry, prowadza do nast¢pujacych
wnioskow:
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*  wicgkszos¢ uzytkownikow jest zadowolona z wygladu i funkcjonowania aplikacji
platform dystrybuujacych gry komputerowe, o czym $wiadcza (w wigkszosSci)
wysokie oceny (powyzej 50%) wyspecyfikowanych kryteriow i ich wysokie
srednie zaréwno w przekroju rozpatrywanych platform, jak i zbioru kryteriéw
oceny,

» respondenci podkreslaja, ze w przypadku analizowanych platform najbardziej
cenig sobie cechy, ktore pozwalaja tatwo zorientowac si¢ w zawartosci gry (in-
formacje o produkcie — Srednio 83%, ich przejrzysto$¢ — srednio ponad 78%),
zorientowac si¢, czy beda w stanie wykorzysta¢ wszystkie mozliwosci gry (wy-
magania sprzetowe — ponad 78%), tatwos$¢ rejestracji i ptatnosci (sposob reje-
stracji czy mozliwos$ci platnosci — powyzej 72% aprobaty),

* poniewaz wigkszos$¢ korzystajacych z platform uwaza si¢ za graczy czy nawet
zaawansowanych graczy (razem 65%), nie interesujg ich sposob i mozliwosé
zadania pytania (51% i1 odpowiednio 56%), jak rowniez ograniczenia dla nieza-
rejestrowanych uzytkownikow; wiekszos¢ platform nie jest wiec przeznaczona
dla nowicjuszy,

» klienci cenia sobie prostote i przejrzystos¢ analizowanych narzedzi i wynikow
oraz tatwos¢ 1 intuicyjnos¢ w postugiwaniu si¢ nimi, w tym wyszukaniem pro-
duktu; stad aplikacja platform dystrybuujacych gry komputerowe musi by¢ ta-
twa 1 przejrzysta w obstudze, a klient nie moze mie¢ problemu ze znalezieniem
tego, czego potrzebuje,

* ankietowani zwracaja uwage na istotng role wizualizacji w przyciaganiu klien-
tow platform, majac jednoczesnie §wiadomos¢, ze nadmiar elementéw graficz-
nych moze przeszkadza¢ w dokonaniu wyboru zakupu,

* jednym z najistotniejszych czynnikoéw jest rowniez prawidlowy proces sktadania
zamdwienia i dostawy,

e zwraca si¢ uwage na istotno$¢ dodatkowych informacji o grach,

* do nielicznych mankamentow, ktore oprocz nadmiaru reklam dostrzegaja re-
spondenci, nalezy brak dodatkowych kanatow komunikacyjnych — oddaje to
nastepujacy cytat pochodzacy z jednej z ankiet : ,,wiele mogloby poprawi¢ po-
szerzenie kanatow kontaktu z klientem (...); interesujaca opcja bytaby mozli-
wos¢ rozmowy z konsultantem za posrednictwem czatu, dzigki czemu klient na
biezaco moglby otrzymywac odpowiedzi na zadane pytania, co rozwialoby jego
ewentualne watpliwosci odnosnie produktu/opcji oferowanych przez firme”.
Steam jest obecnie §wiatowym liderem w kategorii dystrybucji gier kompute-

rowych, a jego wysoka ocena w tym badaniu potwierdza t¢ pozycje i $wiadomos¢
rynku, na ktorym si¢ znajduje. Nizszg oceng pozostatych platform mozna wythuma-
czy¢ ukierunkowaniem si¢ na dosy¢ waska grupe odbiorcow, ktorym pewne niedo-
ciagnigcia w serwisie nie przeszkadzaja, gdyz sa rekompensowane przez wysokiej
jakosci produkt koncowy. Origin i GOG maja nowoczesny wyglad i bardzo dobre
narzg¢dzia komunikacji z uzytkownikiem. Uplay ma nieco przestarzatg budowe, kto-
ra staje si¢ obecnie mato atrakcyjna.
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Ograniczeniem badania bylo niewatpliwie skoncentrowanie si¢ jedynie na czte-
rech platformach dystrybucji. Sa to, co prawda, wiodace platformy, stanowiace tacz-
nie — jesli wierzy¢ statystykom — 70-80% rynku.

Roéznorodnosé pogladow uzytkownikow na platformy dystrybuujace gry kom-
puterowe powoduje pewne trudno$ci w generalizacji ich oceny. Do najczgsciej wy-
mienianych zalet platform naleza: wygoda zakupu, wybor tytulow gier, czeste pro-
mocje (ze wzgledu na konkurencje migdzy platformami) oraz backup w chmurze
[Lifewire 2018]. Do ich wad mozna zaliczy¢: czas pobrania gry, liczbg gigabajtéw
danych zmniejszajgcych limit przy dostgpie mobilnym, brak mozliwosci odsprze-
dazy lub pozyczenia znajomym, brak atrakcyjnych graficznie opakowan oraz do-
datkow, takich jak figurki czy drukowane albumy [Lifewire 2018]. Inne serwisy
branzowe wskazuja dodatkowe zalety, takie jak: brak mozliwo$ci utraty gry oraz
dostep do wersji na wiele platform sprzgtowych, a co do wad — wymieniajg $rednio
wigksze znizki na pudetkowe wersje gier oraz brak mozliwo$ci pochwalenia sie fi-
zyczng kolekcjg przedmiotow [Tom's Guide 2017]. Dla platform dystrybuujacych
gry komputerowe zagrozeniem jest rosngca rola rynku gier mobilnych, wynoszaca
25,5% rok do roku [Newzoo 2018]. Wiele wskazanych wad i zalet platform dystry-
buujacych moze w niedalekiej przysztosci straci¢ na znaczeniu.
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