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STREAMINGOWEJ VIDEO GAME LIVE TWITCH

Marcin Szostakowski, Jacek Winiarski

Streszczenie

Artykut zajmuje si¢ szerokim obszarem e-sportu i dotyka problemu badawczego jakim
jest bierne uczestnictwo w transmisjach e-sportowych oraz sposobow konsumpcji
transmisji e-sportowych przez widzéw. Wyrdznione zostaty dwa cele artykutu: 1)
eksploracja zachowan i motywacji widzow rozgrywek e-sportowych oraz 2) ocena
platformy streamingowej video game live Twitch wsrod widzoéw e-sportu. W artykule
weryfikowane sa hipotezy dotyczace oceny jako$ci platformy Twitch wsréd widzow e-
sportu oraz hipotezy dotyczace ich zachowan i motywacji (czasu poswigcanego na
ogladanie e-sportu, sposobow realizowania tej aktywnosci oraz czynnikéw motywujacych
do takiej formy spedzania czasu). E-sport jest dynamicznie rozwijajaca si¢ zjawiskiem
sportowo-widowiskowym o stale rosngcym znaczeniu rynkowym. Dodatkowo jest on
relatywnie stabo zbadany w literaturze naukowej, co implikuje istotno$¢ prowadzenia
badan w jego zakresie. Do eksploracji wybranego obszaru badawczego oraz
zweryfikowania postawionych hipotez wykorzystano metody ilosciowe. Dane zostaty
zebrane wsrod respondentow technikg CAWI. W celu pomiaru jako$ci serwisu Twitch
zastosowano autorskg metode bazujgca na modyfikacji metody E-Servqual. Uzyskane
dane zapewniajg dodatkowy wglad w analizowanie e-sportu z perspektywy zjawiska
widowiskowego o sportowym charakterze oraz pomagaja zrozumie¢ percepcje Widzow e-
sportu w stosunku do platform streamingowych video game live. Wyniki badania
wskazuja na to, ze widzowie e-sportu sg aktywnymi graczami gier, ktorych rozgrywki
ogladaja. Do biernego uczestnictwa w e-sporcie dodatkowo motywuje ich che¢ rozrywki
oraz zainteresowanie dana gra. Uzyskane wyniki potwierdzaja dominujaca pozycje
platformy Twitch. Dane wskazujg jednak, ze jej uzytkownicy nie sg W petni zadowoleni z
jakosci jaka ona oferuje dla widzow rozgrywek e-sportowych.
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Klasyfikacja JEL: Z20, L15, L83
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Wstep

Zjawisko e-sportu, nazywane rOwniez sportem elektronicznym, jest dynamicznie
rozwijajacym  si¢ fenomenem  spotecznym, ktéry w  znaczacy sposob  zaczyna
zaznaczaé Swojg pozycje W  Swiatowej  gospodarce.  E-sport  najprosciej  mozna
zdefiniowac¢ jako forme rywalizacji zblizong do tradycyjnego sportu, ktoéra odbywa si¢ W
obrebie gier komputerowych. Przedmiotem rywalizacji sg posiadane 1 ukierunkowane
umiejetnosci, ktore mozliwe sa do wykorzystania w danej grze w celu pokonania swoich
oponentow. Aktualnie zmagania graczy e-sportowych sa zorganizowang forma rywalizacji,
ktora odbywa si¢ w ramach amatorskich oraz profesjonalnych, ustrukturyzowanych lig i
turniejow. Rywalizacja e-sportowa silnie zwigzana jest ze zjawiskiem mediow
strumieniowych. Na specjalnych platformach streamingowych video game live (jak np.
Twitch czy Youtube) transmitowane sg na zywo relacji z gier pojedynczych graczy lub cate e-
sportowe rozgrywki turniejowe oraz ligowe. E-sport jest wcigz relatywnie niepoznanym
fenomenem w kontekscie naukowym. Wiele wczesnych badan w konteks$cie e-sportu i gier
wideo skupiaty si¢ czgsto na aspekcie powodowania przez gry agresywnych zachowan i
zawieralo w sobie wiele niescistosci (Bensley, Van Eenwyk, 2001), a aktualne przeglady
literatury sugeruja, ze fenomen sportu elektronicznego wcigz jest w poczatkowej fazie
rozwoju oraz jest zjawiskiem wymagajagcym szerszego zainteresowania Srodowisk
akademickich (Reitman et al., 2020). Wszystko to sprzyja uznaniu istotnosci e-sportu w
konteks$cie spotecznym i ekonomicznym oraz prowadzenia nad nim badan w celu szerszego
osadzania go w literaturze naukowej. W tym artykule zostaly podj¢te proby osadzenia e-
sportu w kontekScie zjawiska sportowo-widowiskowego odbywajacego si¢ za pomoca
platform mediow strumieniowych. Autorzy zdecydowali si¢ na zbadanie oceny jakosci
platformy Twitch przez jej uzytkownikow oraz sprawdzenie jakie sgich motywacje do
biernego ogladania e-sportu.

1. Istota e-sportu oraz streaming video game live

Istotnym problemem pojawiajacym si¢ w literaturze naukowej dotyczacej e-sportu jest brak
jego jednoznacznej definicji. Powodem takiego stanu rzeczy mogg by¢ m.in. dyskusje
spoteczne dotyczycace tego czy e-sport powinien by¢ traktowani na rowni z tradycyjnym
sportem, mimo braku wystepowania w e-sporcie aktywnosci fizycznych, ktore determinujg
wynik sportowy. Innym czynnikiem utrudniajagcym powstanie precyzyjnej definicji e-sportu
jest podchodzenie przez badaczy do zjawiska e-sportu z roznych perspektyw oraz badanie go
w roznych kontekstach (Hallmann, Giel, 2018).

Jedna z pierwszych prob wprowadzenia do literatury definicji e-sportu podjat si¢ Michael
Wagner, ktory stworzyt ramy teoretyczne sportu elektronicznego na bazie sportu
tradycyjnego. Wagner wybrat do tego definicje sportu Clausa Tiedemanna, ktory uznawat
sport m.in. za pole dziatalnosci kulturowej, w ktorym, w obrebie przyjetych i okreslonych
zasad, ludzie rywalizujg z innymi osobami (lub porownuja do nich osiggnigte przez siebie
wyniki). Istotnym zatozeniem tej definicji jest swiadoma intencja rozwoju wtasnych
umiejetnosci oraz sprawnosci ruchowej (Tiedemann, 2004). Kwestia sprawnosci ruchowej
byta czynnikiem, ktory sktonit Wagnera do wyodrebnienia i zaproponowania wiasnej definicji
e-sportu. Wagner przedstawia e-sport jako ,,[...] obszar aktywnosci sportowych, w ktorych
ludzie rozwijajg oraz trenujg psychiczne oraz fizyczne umiejetnosci w dziedzinie uzywania
technologii informacyjnej i komunikacyjnej.” (Wagner 2006, p.339). Wprowadzenie przez
Wagnera definicji e-sportu bylo waznym krokiem w stron¢ analizy tego zjawiska w
kontekscie naukowym, jednak istotne jest podkreslenie pewnych limitacji wynikajacych z jej
brzmienia. Mozliwe jest jej krytykowanie za zbytnig obszerno$é¢, ktora pozostawia zbyt
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duzg luke interpretacyjng. Dodatkowo nie rozwigzuje ona problemu, ktére aktywnoscCi
sportowe powinny by¢ skategoryzowane jako sport elektroniczny lub tradycyjny. Wynika to z
obecno$ci W sporcie tradycyjnym wielu urzadzen i systemow elektronicznych, ktore
wspomagajg rézne jego aspekty (Hamari, Sjoblom, 2017). Ponadto definicja Wagnera zdaje
si¢ skupia¢ zbyt mocno na szeroko rozumianej technologii informacyjno-komunikacyjnej. W
wyniku tego pomijane sa roznorodne czynniki pozaludzkie i brakuje wyodrgbnienia
okreslonego zbioru technologii i urzadzen, w obszarze ktorych odbywaja sie aktywnosci e-
sportowe (Witkowski, 2012).

Aktualnie nie ma konsensusu definicyjnego dotyczacego e-sportu w literaturze
naukowej. E-sport, z racji na swoja ztozonos¢, moze by¢ rozpatrywany oraz definiowany w
wielu aspektach, m.in. jako: sport uprawiany za pomocg medium jakim sg gry komputerowe,
rywalizacje w obrgbie tych gier oraz zjawisko sportowo-widowiskowe (Freeman, Wohn,
2017). Wielu badaczy proponuje wlasne ramy teoretyczne dotyczace tego zjawiska,
argumentujac to m.in. niedoktadnoscia innych definicjach lub zbyt duza ogdlnikowoscia tych,
ktore juz sg obecne w literaturze. Przyktadowo Hamari i Sjoblom dokonuja dekonstrukcji
terminu e-sport, probujac zidentyfikowac jaka jego czg¢s¢ odbywa si¢ w sferze elektroniczne;.
Badacze doszli do konkluzji opierajacej si¢ na zatozeniu, ze gléwna rdéznica pomigdzy
sportem a e-sportem, sprowadza si¢ do miejscu, w ktorym odbywajg Si¢ dzialania
zawodnikow lub druzyn, ktore determinujg rezultat sportu/gry. W sporcie tradycyjnym
zachodza one w rzeczywistym $wiecie. W e-sporcie natomiast jest to wynik dziatan
zawodnika w rzeczywistym $wiecie. Dzialania te jednak odbywaja si¢ poprzez interakcje
gracza z komputerem. Interakcje te sg nastgpnie przetwarzane przez systemy elektroniczne
(gry), ktore determinujg wynik sportowy. Badacze na bazie swoich analiz zdecydowali si¢ na
zdefiniowanie e-sportu jako ,,forme¢ sportu, w ktorej fundamentalne aspekty sportowe sa
zarzadzane oraz wspierane przez systemy elektroniczne, a zarowno wkitad ludzki, jak i output
e-sportowego systemu elektronicznego odbywaja si¢ za pomocg interfejsu cztowiek-
komputer.” (Hamari, Sjoblom, 2017, pp. 213-214). Autorzy tego artykulu sktaniajg si¢ do
tego podejscia definicyjnego, uznajac, ze zachowuje on relatywnie sprecyzowang istote e-
sportu, a szerokos¢ tej definicji zostawia pewng swobode W stawianiu e-sportu w roéznych
kontekstach badawczych. Wartym podkreslenia jest to, ze wcigz pojawiajg si¢ nowe definicje
e-sportu oraz spojrzenia naukowe na to zjawisko. Banyai et al. definiuja e-sport jako
alternatywny sport wykorzystujacy gry wideo oraz rozgrywke, ktora odbywa si¢ w ich
obrebie, w specjalny i rywalizacyjny sposob (2019). Jenny et al. natomiast definiuje e-sport w
szerokim ujeciu jako zorganizowang forme wspotzawodnictwa w grach wideo (2017).

E-sport jako zjawisko spoteczne jest niezwykle obszerny, a zbior wszystkich
zaangazowanych w nieg0 podmiotow oraz interesariuszy jest okreslany ekosystemem e-
sportowym (Carrillo Vera, Aguado Terrén, 2019). Profesjonalizacja rynku e-sportowego
doprowadzita do sytuacji, w ktorej sklada si¢ on z rdéznorodnych aktoréw rynkowych,
pomigdzy ktorymi nastgpuja roznego rodzaju interakcje oraz podziat zadan. Pozwala to
na sprawne oraz efektywne dziatanie rynku. Pltynne dziatanie calego ekosystemu opiera si¢ na
pracy szeregu podmiotow, takich jak: wydawcy i deweloperzy gier; organizatorzy lig i
turniejow; sponsorzy i reklamodawcy; profesjonalni zawodnicy; oraz nadawcy i platformy
strumieniowe (Johnson, Woodcock, 2021; LawlInSport, 2022).

Jednym z najistotniejszych elementéw ekosystemu e-sportowego sg platformy
strumieniowe, za pomocg ktorych mogag byc relacjonowane na zywo rozgrywki sportu
elektronicznego. W rezultacie mozliwe jest ich ogladanie przez widzoéw w dogodny dla nich
Sposob. Podstawowa zaleta mediow strumieniowych jest ich zdolno$¢ do jednoczesnego
przesyltana w czasie rzeczywistym dzwieku i obrazu. Dane przesytane sg od nadawcy do ich
odbiorcy w nieprzerwany sposob, a ich odtworzenie jest mozliwe od samego poczatku ich
nadawania (Sulej & Zidtkowska, 2011). Mowigc 0 mediach i platformach strumieniowych
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nalezy podkresli¢, ze jedne z najistotniejszych rynkowo serwisow strumieniowych
oferuja ustugi z obszaru Video-On-Demand (VOD). Wsrod nich znajduja si¢ m.in. Netflix czy
HBO Max. Zapewniaja one dostep do katalogu filméw oraz oryginalnych produkcji, ktore
moga by¢ odtwarzane na urzadzeniu odbiorcy w dowolnym momencie (Burroughs, 2019).
Wsérod medidow  strumieniowych warto wyrdznié¢ jeszcze platformy muzyczne takie jak
Spotify lub Apple Music, gdzie na urzadzenie odbiorcy w czasie rzeczywistym
strumieniowane sg utwory muzyczne. Znaczna cz¢$¢ platform strumieniowych dziata w
oparciu 0 model subskrypcyjny, w ktérym uzytkownicy platform dokonujg okresowych optat,
ktore zapewniajg im dost¢p do tresci znajdujacych si¢ na platformach (Rayna, Striukova,
2016)

Za kluczowag platforme strumieniowa w kontek$cie gier wideo oraz e-sportu uznawany
jest serwis Twitch. Platforma Twitch umozliwia przekazywanie audio-wizualnej relacji na
zywo przez nadawcow, ktorymi mogg by¢ zarowno organizacje e-sportowe, jak i jednostkowi
nadawcy nazywani streamerami. Wiele zorganizowanych rozgrywek e-sportowych jest
transmitowane na Twitchu przez profesjonalne ligi e-sportowe oraz organizatoréw turniejow
na dedykowanych kanatach w obrgbie platformy. W przypadku jednostkowych streamerow,
ich uzycie platformy polega na relacjonowaniu swojej gry w dang gre wideo. Istotng role w
tym przypadku spelnia czat, na ktérym streamer komunikuje si¢ z widzami oraz dzieli
si¢ Swoimi spostrzezeniami z rozgrywki, co buduj¢ indywidualng relacje tworcy z widzami
(Kaytoue et al., 2012).

Istotnos¢ e-sportu jako obszaru badawczego jest implikowana przez szereg czynnikow.
Jednym z nich jest tendencja wzrostowa tego rynku w kilku znaczacych kategoriach.
Przychod globalnego rynku e-sportowego stale wzrasta. W 2021 roku wzroést on do 1,08 mid
USD (w poréwnaniu do 947 min USD w roku 2020), przekraczajac symboliczng
barier¢ jednego miliarda dolarow. Przychody, ktore osiggnie on w 2024 roku, sg estymowane
na poziomie 1,62 mld USD (Statista, 2022). Widoczna jest rowniez tendencja wzrostowa w
zakresie liczby widzow e-sportu, gdzie w 2019 roku ich liczba wynosita 398 mln, a w 2021
474 min. Przewidywania zaktadaja osiggnigcie liczby widzow wynoszacej 577 mIn widzow w
2024 roku (Statista, 2022). Ponadto aktualna liczba pozycji naukowych zajmujacych sig e-
sportem wydaje si¢ sugerowac, ze badania naukowe z zakresu e-sportu sg ciggle we wczesnej
fazie rozwoju. W artykule Reitmana et al. wyr6zniono 150 pozycji naukowych zajmujacych
si¢ tematyka e-sportu, sposrod ktérych tylko 26 dotyczylo bezposrednio dyscyplin
zwigzanych z ekonomia (2020).

2. Cel badan oraz metodologia

Problemem badawczym wybranym przez autoréw jest e-sport jako zjawisko sportowo-
widowiskowe oraz uczestnictwo w nim jego widzow. Autorzy postawili nastepujgce pytania
badawcze: Q1) co motywuje widzow e-sportu do biernego uczestnictwa w tym zjawisku? Q2)
jakie zachowania przejawiajg widzowie e-sportu? Q3) jak konsumowany jest e-sport przez
widzow? Q4) jak oceniaja oni platforme streamingowa Twitch w stosunku do swoich
oczekiwan? Celem przeprowadzonych badan byty: 1) analiza motywacji oraz zachowan
widzow rozgrywek e-sportowych oraz 2) ocena jakosci serwisu Twitch przez widzow
rozgrywek e-sportowych. Do pierwszego celu autorzy obrali siedem hipotez szczegdtowych:
H1) Ponad 50% widzow e-sportu zaczgta ogladac transmisje w przeciagu ostatnich 3 lat; H2)
Ponad 50% widzow oglada transmisje gier, w ktore aktywnie graja; H3) Laczny czas
ogladania transmisji przez widza w miesigcu wynosi 15 godzin lub mniej; H4) Rozgrywki e-
sportu zaspokajaja w najwigkszej mierze potrzebg rozrywki widza; H5) Ponad 50% widzow
e-sportu kibicuje ulubionej druzynie lub zawodnikowi; H6) Najczesciej uzywang przez
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widzow platformg do ogladania rozgrywek e-sportowych jest Twitch; H7) Twitch jest
uwazany przez widzow za aktualnie najlepsza platform¢ transmitujacg rozgrywki e-sportowe.

Drugi cel badania stanowi autorskg probe dokonania pomiaru oceny jako$ci platformy
streamingowej video game live Twitch. Sformulowane zostaty do niego nast¢pujace hipotezy:
H8) Twitch spelnia oczekiwania widzéw co do jakosci ustug live game streamingowych; H9)
Twitch spelnia oczekiwania widzow rozgrywek e-sportowych w zakresie oferowanej
wydajnosci (rozumianej jako jako$¢ techniczna transmitowanych rozgrywek oraz sprawnosé
dziatania serwisu); H10) Rozwigzania z zakresu User Experience (rozumiane jako design oraz
przyjemno$¢ z uzytkowania serwisu) obecne wewnatrz serwisu Twitch nie spelniaja
oczekiwan widzow rozgrywek e-sportowych.

W badaniu zdecydowano si¢ na uzycie metod ilosciowych. Do pomiaru odczu¢ widzoéw
rozgrywek e-sportowych uzyto sondazu diagnostycznego. Zastosowana zostata technika
CAWI. Autorzy skonstruowali pojedynczy kwestionariusz sktadajacy si¢ z dwoch,
nastepujacych po sobie etapow. W pierwszym etapie kwestionariusza zawarte zostaty pytania
dotyczace zachowan widzow oraz pytania dotyczace czynnikdw motywujacych ich do
ogladania rozgrywek. W drugim etapie kwestionariusza respondentom zostat dwukrotnie
przedstawiony autorski formularz E-servqual. Mierzyt on najpierw ich oczekiwania w
stosunku do jakosci platform streamingowych video game live, a nastgpnie mierzyt
rzeczywista oceng jakosci platformy Twitch. Wytaczajac pytanie filtrujace (okreslajace
mozliwos¢ wzigcia udzialu w badaniu) oraz pytania metryczkowe, kwestionariusz sktadat si¢
z 68 pytan. Probe statystyczng stanowily osoby organizujgce si¢ na globalnym serwisie
Reddit, ktory sktada si¢ z forow tematycznych. Respondenci pochodzili z foréw dotyczacych
e-sportu. Na wybranych forach, na ktorych autorzy uzyskali zgode na umieszczenie linku do
kwestionariusza, zostal zamieszczony odno$nik do kwestionariusza wykonanego w narzedziu
Google Forms. Respondentami byty osoby, ktore dobrowolnie zdecydowaly si¢ wzig¢ udziat
w badaniu. Kwestionariusz rozpoczynat si¢ pytaniem filtrujacym, ktorego celem byto
zdeterminowanie czy respondent jest widzem rozgrywek e-sportowych. W przypadku
udzielenia negatywnej odpowiedzi na pytanie czy dany respondent jest widzem e-sportu, nie
moglt przystapi¢ on do badania.

W drugim etapie badania zdecydowano si¢ na wykorzystanie autorskiego formularza
bazujacego na metodzie E-Servqual, ktory zostat skonstruowany przez autoréw do pomiaru
jakosci oczekiwanej serwiséw streamingowych video game live oraz jakosci postrzeganej
serwisu Twitch przez jego uzytkownikow. Metoda Servqual jest jedng z powszechnych metod
stuzacych do pomiaru jakosci ustug. Polega ona na pomiarze oczekiwanej jakosci ushugi,
ktora chcieliby otrzymywac Klienci oraz pomiarze faktycznie otrzymanej jakosci danej ustugi.
W oryginalnej wersji metody przedstawiano respondentom twierdzenia w obrebie pigciu
konstruktow/wymiaréw. Byly to: niezawodno$¢, pewno$¢, materialnos¢, empatia oraz
responsywnos¢ (Parasuraman et al., 1988). W kazdym z wymiardw umieszczone sg badane
elementy dotyczace jakos$ci danej ustugi w konkretnym wymiarze. Nastgpnie respondent na
skali liczbowej ocenia istotno$¢ danych elementéw w danej ustudze oraz ocenia ich
odczuwanie podczas korzystania z konkretnej ustugi. Formularz wypekniany jest przez
respondentéw dwa razy. Pierwszy raz mierzy ich oczekiwania w stosunku do ustugi. Drugi
raz mierzy ich rzeczywiste postrzeganie jakoSci danej uslugi. Nastgpnie liczona jest
jakos$¢ ustugi w obrebie kazdego wymiaru poprzez obliczenie roéznicy jakosci postrzeganej i
oczekiwanej.

Metoda Servqual powstala w czasach braku powszechnego dostepu do Internetu, w
wyniku czego nastapila potrzeba dostosowania jej do pojawiajacych si¢ ustug bazujacych na
dostepie do sieci. Tworcy oryginalnej metody Servqual zaproponowali zaadaptowanie metody
do ustug internetowych, w wyniku czego skonstruowali oni E-S-Qual. Metoda mogta by¢
aplikowana do mierzenia jakoSci uslug opartych na dostepiec do sieci, np. sklepow
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internetowych (Zeithaml et al., 2000). Nast¢pnie badacze zaproponowali metode E-Servqual
(Zeithaml et al., 2002). Zaréwna oryginalna metoda, jak i E-servqual byly czesto
wykorzystywane przez badaczy oraz adaptowane w autorski sposob do pomiaru jakosci
okreslonych ustug (Yarimoglu, 2015).

Autorzy postanowili dokonac adaptacji formularza bazujgc na metodzie E-Servqual,
ktory bylby dostosowany do specyfiki platform streamingowych video game live.
Zaproponowane zostaly cztery wymiary w obrebie, ktorych dokonywany jest pomiar jakosci
ustugi. Sato nastepujaco: 1) User Experience; 2) Funkcjonalnos$é¢; 3) Wydajnosé; 4)
Niezawodno$¢. Wymiar User Experience dotyczy zadowolenia klienta wynikajacego z
uzytecznosci strony oraz elementow takich jak design i interfejs uzytkownika platformy.
Wymiar Funkcjonalnosci dotyczy obecno$ci unikalnych funkcji lub mozliwo$ci wynikajgcych
ze specyfiki serwisu. Wydajno$¢ jest wymiarem, w obrebie ktorego analizowane sa
techniczne aspekty wydajnosci platformy. Niezawodno$¢ dotyczy ogolnej sprawnoS$ci
technicznej i stalosci dziatania platformy. W obrgbie wszystkich wymiaréw autorzy wyrdznili
tacznie 18 elementow.

3. Wyniki badan

W badaniu uzyskano odpowiedzi 221 respondentow. Zdecydowang wigkszos¢ badanych
stanowili m¢zezyzni, ktorzy stanowili 93% badanej proby. Kobiety stanowity 6% badanych, a
1% badanych zadeklarowato inng pte¢ Iub wolato nie udziela¢ odpowiedzi na to pytanie.
Najwickszymi grupami wiekowymi badanych byly osoby w przedziale 18-24 lat, ktore
stanowity 41,2% wszystkich badanych oraz osoby w przedziale wiekowym 25-34 lat (28,1%
badanych).

W pierwszym etapie kwestionariusza respondenci wskazywali gry, ktorych rozgrywki e-
sportowe ogladaja oraz te, w ktore graja regularnie (Tabela 1). Regularnos¢ zostata
zdefiniowana w pytaniu jako granie cO najmniej trzy razy w tygodniu w dang gre.
Respondenci wybierali pozycje z listy najpopularniejszych gier wyrdznionych przez autorow.
Dodatkowo pozostawiono badanym opcje wpisania innych tytutlow gier, ktorych rozgrywki e-
sportowe ogladajg. Najczesciej ogladanymi tytutami wérod respondentow byty: Rainbow Six:
Siege, Counter Strike: Global Offensive oraz League Of Legends, ktore ogladane byty
odpowiednio przez 43,9%, 43,4% oraz 35,7% badanych. Te same tytuly zostaly wskazane
przez najwickszg liczbe respondentow jako tytuly, w ktore graja regularnie.

Tabela 1. Gry ogladane przez respondentéw oraz gry, w ktore graja regularnie

Tytul gry % udziz.ll respondent()\/.\l % udzial respondent_()w grajacych
deklarujacych ogladanie regularnie

Counter strike: Global Offensive 43,4 % 24 %

Overwatch 20,8 % 16,7 %
DOTA?2 12,2 % 8,1 %
League of Legends 35,7 % 21,7 %
Rainbow Six: Siege 43,9 % 40,3 %
Starcraft 2 5,4 % 2,3%
FIFA (lub inna gra sportowa) 54 % 72%
Rocket League 13,1 % 9%

Hearthstone 8,6 % 8,1%
PUBG 14 % 11,3%
Fortnite 9% 7,7%




Analiza zachowar i motywacji widzéw rozgrywek e-sportowych... 17

Zrodto: Opracowanie whasne. N=221

Nastepnie zadano respondentom pytanie ,,Czy jestes aktywnym graczem gry, ktorej
transmisje streamingowe ogladasz najczgsciej? (czy grasz najwigcej w tytul, ktérego
rozgrywki rownoczes$nie najczesciej ogladasz?”. Twierdzaco odpowiedziato 88,7% badanych.
Implikuje to, ze znaczna cze¢$¢ badanych gra glownie w tytuty, ktore oglada, jednak nie we
wszystkie regularnie.

W dalszej czgsci pierwszego etapu, ankietowani zostali poproszeni o wskazanie, ktorych
platform streamingowych video game live uzywajg oni do ogladania rozgrywek e-
sportowych. Autorzy badania zawgzili wybor odpowiedzi do najpopularniejszych, globalnych
serwisow (Twitch, Youtube, Facebook Gaming i Mixer). Najpopularniejszymi platformami
byty Twitch oraz Youtube, uzywane odpowiednio przez 97,3% oraz 58,8%. Facebook
Gaming uzywato 7,7% badanych, a platformy Mixer 6,3%. Nastepnie respondenci
wskazywali, ktorej platformy uzywaja najczgsciej do ogladania e-sportu. 81,9% wskazato na
Twitcha, a 17,2% na platforme Youtube. Najczgstsze ogladanie transmisji na platformach
Mixer i Facebook Gaming zadeklarowato zaledwie 0,5% badanych (dla kazdego z serwisow).
Respondentéw zapytano rowniez, ktora z nich oferuj¢ najwyzsza jakos¢ swiadczonych ustug.
Twitch zostata wskazany jako najlepsza platforma przez 86,4% respondentéw. Youtube
Gaming wskazato 12,2% ankietowanych, a platforme¢ Mixer 1,4%. Facebook Gaming nie
zostat uznany za najlepszy serwis streamingowy video game live przez zadnego respondenta.

Nastepnie zapytano respondentow o to jak dawno temu zaczgli oglada¢ rozgrywki e-
sportowe (Tabela 2) oraz o to, ile czasu miesi¢gcznie poswigcajg na t¢ aktywnosé (Tabela 3).
Najwiecej badanych (38,5%) zadeklarowala, ze zaczeta ogladaé transmisje e-sportowe od
jednego do trzech lat temu. W kwestii ilo$ci czasu poswigcanego miesi¢cznie na ogladanie e-
sportu najczesciej wybieranymi odpowiedziami byly przedziaty 10-15h (26,2%), 5-10h
(21,7%) oraz 15-20h (15,8%).

Tabela 2. Staz ogladania rozgrywek e-sportowych wérod respondentow.

% udzial

Jak dawno temu zaczeto oglada¢ e-sport respondentéw
Mnigj niz rok temu 5,9%

1-3 lata 38,5%

3-5 lat 26,2%

5-7 lat 14%
7-10 lat 8,1%

10 lub wiecej 7,2%

Zrédto: Opracowanie wiasne. N=221

Tabela 3. Miesieczny czas poswiecony ha 0gladanie e-Sportu przez respondentow

% udziat
Czas poswiecony miesiecznie na ogladanie e-sportu respondentéw
Mnigj niz 1h 0,9%
1-3h 5,0%
3-5h 10,4%
5-10h 21,7%
10-15h 26,2%
15-20h 15,8%
20-25h 9,5%
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Wiccej niz 25h | 104% |
Zrédto: Opracowanie whasne. N=221

W nastgpnym pytaniu zapytano badanych w jaki sposdb najczesciej ogladaja e-sport:
samemu lub w wigkszej grupie. Wybierali oni spo$rod czterech odpowiedzi: 1) samemu; 2) w
malej grupie (tj. 2-3 osoby); 3) w $redniej grupie (tj. 3-5 osoby) oraz 4) w duzej grupie (tj
powyzej 5 osob). Zdecydowana wigkszos¢ respondentéw zadeklarowalo samotne ogladanie
rozgrywek e-sportowe (95%). Zaledwie 5% badanych wskazato, ze robi to w matej grupie (.
2-3 osobowej). Nikt nie wskazatl ogladania rozgrywek e-sportowych w $redniej lub duzej
grupie. Dodatkowo zapytano respondentéw o miejsca i okolicznosci, w ktorych najczesciej
ogladaja oni rozgrywki e-sportowe. Wybierali odpowiedZ z nastepujgcych wariantow: 1) w
domu; 2) w pubie/barze; 3) w komunikacji publicznej/w podrozy; 4) na zywo (w fizycznym
obiekcie, gdzie odbywaja si¢ rozgrywki e-sportowe). Wszyscy respondenci wskazali, ze
ogladaja e-sport w domu. Drugg najczegsciej wskazywang odpowiedzig byta komunikacja
publiczna lub w podrozy (16,7%). Ogladanie e-sportu w pubie lub barze zadeklarowato 1,8%
badanych, a ogladanie go na zywo zaledwie 0,9%.

W nastepnych pytaniach poproszono respondentéw o wskazanie urzadzen, na ktorych
najczesciej ogladaja oni rozgrywki e-Sportowe. Wybierali oni sposrod pigciu typdw urzadzen:
komputer stacjonarny, laptop, smartfon, tablet oraz telewizor. Najczgs$ciej wskazywane przez
badanych byty: smartfony (57,5%), komputery stacjonarne (54,3%) oraz laptopy (45,7%). Na
telewizorze oraz tablecie rozgrywki e-sportowe byty ogladane przez odpowiednio 19,5% oraz
13,1% respondentow. W kolejnym pytaniu badani zostali poproszeni o wskazanie
najistotniejszego  elementu  transmisji  rozgrywek e-sportowych sposréd  czterech
wyréznionych: 1) Rywalizacja/wspotzawodnictwo w rozgrywkach; 2) Studio meczowe oraz
analizy ekspertow; 3) Komentarz (komentatorzy) oraz 4) Cato$ciowe doswiadczenie e-
sportowe. 57,5% ankietowanych wskazalo catosciowe doswiadczenie (rozumiane jako
wszystkie elementy sktadowe transmitowanych rozgrywek) ptynace z transmisji rozgrywek za
najistotniejsze. Druga najczescie] wskazywang odpowiedzig bylo wspotzawodnictwa i
rywalizacji profesjonalnych graczy (29,9%). Komentarz rozgrywek e-sportowych byt
najistotniejszym elementem ogladania rozgrywek dla 10,9% badanych, a studio meczowe
wraz z analizami dla 1,8% respondentow.

Nastgpnym elementem kwestionariusza bylo pytanie filtrujace dotyczace ogladania
rozgrywek e-sportowych poprzez kanaty klasycznej telewizji. Respondentom zadano pytanie
,,Czy ogladasz (lub kiedykolwiek ogladates) transmisje rozgrywek e-sportowych za pomocg
klasycznej telewizji (na dedykowanym kanale oferowanym naziemnie lub kablowo)?”.
Wybierali spo$rod trzech opcji: 1) Tak; 2) Nie; 3) Nie. Zaden operator telewizyjny w moim
kraju nie oferuje kanalow e-sportowych. Odpowiedzi przeczacej udzielito 72,4%
ankietowanych (z czego 26,2% deklarowato brak takich kanatow w swoim kraju). Twierdzaco
odpowiedzialo 27,6% respondentow. 61 respondentom, ktorzy odpowiedzieli twierdzaco,
zaprezentowano cztery pytania, w stosunku do ktorych mieli ustosunkowac si¢ odpowiadajac
za pomocg 7-stopniowej skali. OdpowiedZz 1 oznaczata najnizszy poziom zgodnosci z
glownym przedmiotem pytania (odpowiednio byly to poziomy atrakcyjnosci, rywalizacji,
komplementarnosci oraz podobienstwa), a odpowiedz 7 oznaczata najwyzszy poziom
zgodnosci. Pytania dotyczyly poziomu podobienstwa oraz réznic pomiedzy ogladaniem e-
sportu za pomocg serwisow streamingowych video game live oraz klasycznej telewizji
(Tabela 4). Srednig atrakcyjnos¢ dedykowanych kanatéw telewizyjnych ksztalttuje sie na
poziomie 4,32. Komplementarno$¢ i wzajemne uzupetnianie si¢ tych dwoch mediéw zostato
ustalone na $rednim punktowym poziomie 4,66. Najnizej ocenioOna zostala wzajemna
konkurencyjno$¢ miedzy live game streamingiem i dedykowanymi e-sportowymi kanatami
telewizyjnymi, ktorej Srednia wyniosta 2,57 punktow.
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Tabela 4. Pytania dotyczace odczu¢ do ogladania e-sportu za pomocg Streamingu i telewizji

Punkty

1

2

3

4

5

6

7

% udzial respondentéw

%

%

%

%

%

%

%

Pytania:

Srednia

Jak oceniasz atrakcyjnos¢ tresci i
materiatéw oferowanych przez
kanaty e-sportu w telewizji?

8,2%

11,5%

9,8%

14,8%

27,9%

21,3%

6,6%

4,32

Jak wedtug Ciebie konkurencyjne
sa kanaty telewizyjne e-sportowe w
porownaniu do live game
streamingu e-sportu?

21,3%

29,5%

26,2%

18%

3,3%

1,6%

0%

2,57

Jak myslisz, w jakim stopniu e-
sportowe kanaly telewizyjne i
streaming e-sportu si¢ uzupetniajg?

6,6%

8,2%

3,3%

21,3%

27,9%

21,3%

11,5%

4,66

Jak oceniasz podobienstwo
ogladania gier e-sportowych na
dedykowanym kanale telewizyjnym
w porownaniu do live game
streamingu?

4,9%

16,4%

19,7%

18%

19,7%

18%

3,3%

3,99

Zrodto: Opracowanie whasne. N=61

Ostatnim elementem pierwszego etapu kwestionariusza byt formularz zawierajacy 14
stwierdzen, ktorych celem bylo zmierzenie sity potencjalnych czynnikow motywujacych
badanych do ogladania e-sportu. Respondenci ponownie odpowiadali za pomocag 7-
stopniowej skali, gdzie 1 oznaczato calkowitg niezgodno$¢ z danym stwierdzeniem, a 7
catkowita zgodno$¢ (Tabela 5). Wyniki wskazuja, ze wérod najistotniejszych czynnikéw
znajdujg si¢: zainteresowanie dang gra (sredni wynik 6,34), sprawianie sobie przyjemnosci
oraz zapewnianie rozrywki (sredni wynik 6,28), podziwianie umiej¢tnosci profesjonalnych
graczy (sredni wynik 6,28) oraz osobiste granie w tytut, ktorego rozgrywki si¢ oglada ($redni
wynik 6,02). Najnizsze wyniki uzyskaty stwierdzenia dotyczace kontaktowania si¢ z innymi
widzami transmisji e-sportowych (sredni wynik 3,93) oraz poczucia przynaleznosci do grupy
fandéw zespotu lub zawodnika ($redni wynik 4,41).

Tabela 5. Czynniki motywujace widzoéw do ogladania rozgrywek e-sportowych

Punkty 1 2 3 4 5 6 7

% udzial respondentéw % % % % % % %
Stwierdzenia: Srednia
1. Interesuje mnie dany tytut e- 09% | 0.0% | 0.9% | 2.3% | 10% |29 9% |56 1% 6,34
SportOWy ) i) ) ) ) )

2. Ogladanie e-sportu daje mi 0.9% | 0,5% | 0.5% | 1,8% |13,1% | 31,206 | 5006 | ©28
przyjemnos¢ i rozrywke

3. Czuje¢ podekscytowanie podczas 18% 1 329% | 21% | 72% | 19% | 33% |317% 5,64
meczow e-sportowych ’ : ’ ’ '

4. Wspieram mojg ulubiong druzyne 41% | 5.4% | 6.8% [10.4% |17 206 | 19 5% | 36.79% 5,36
e_sp()I_t()‘K]q ) i) ) i) i) ) )
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5. Wspieram mojego ulubionego 5,09

gracza e-sportowego 5,9% | 6,3% | 6,3% [10,9%|24,4%|17,2%| 29%

6. Czujg satysfakeje, gdy zwyciezy | 3 504 | 5 306 | 6,306 | 8,19 | 14,5% | 24,9%)40,3% | 03
zespoOl/gracz, ktorego wspieram ' ' d ' ' ' '

7. Mam poczucie przynaleznosci do 4,41
grupy fanéw danego zespotu / 10,4%| 7,2% [14,5%12,7% | 26,2%|12,2% | 16,7%
gracza.

8. Kontaktuje si¢ z innymi widzami 3,93

transmisji gier e-sportowych (np. Na | ) o, 113 64112 206 | 15 8% | 20.4% | 12,29% | 10,9%
czacie streamingowym lub grupie na

Facebooku poswieconej danej grze)

9. Gram (regularnie lub 6,02
okazjonalnie) w tytule e-sportu, 3,2% | 2,3% | 1,8% | 4,1% |13,6% |20,8% |54,3%
ktory ogladam

10. Ogladanie e-sportu pozwala mi 5,35
doskonali¢ swoje umiejetnosci w 41% | 5% | 4,5% | 8,1% |23,1%|27,1% |28,1%
danej grze

11. Ogladanie e-sportu pozwala mi 5,37
zdobywa¢ nowe umiejetnosci w 3,2% | 54% | 4,1% | 8,6% |24,9% | 25,3% |28,5%
danej grze

12. Podziwiam umiej¢tnos$ci 6,28

. 0,9% | 0,0% | 1,4% | 3,6% |10,4%29,9% |53,8%
profesjonalnych graczy

13. Traktuje ogladanie e-sportu jako 4,50
odskocznie 0d codziennosci 95% | 7,2% | 9,5% [14,9% | 29% |15,8% | 14%
(codziennych problemoéw)

14. Ogladanie meczow e- 4,95
sportowych pomaga zmniejszy¢ moj | 3,6% | 5% | 7,7% |15,4% | 30,3%|20,8% |17,2%
poziom stresu

Zrédto: Opracowanie wiasne. N=221

Drugi etap kwestionariusza sktadal si¢ z podwojnie prezentowanego respondentom
formularza bazujacego na metodzie E-Servqual, ktory zostat skonstruowany przez autorow.
W obrebie formularza wyodrgbniono oraz zaproponowano cztery wymiary jakosci ustugi
streamingowych video game live (User Experience, Funkcjonalnos¢, Wydajnosc,
Niezawodno$¢). W kazdym wymiarze zaproponowano elementy, ktorych celem jest pomiar
jakosci ustugi w obrebie kazdego z nich. Lacznie skonstruowano 18 elementéw w obrebie
formularza (Tabela 6). Respondenci wypetniali formularz dwa razy. Pierwszy raz mierzyt
oczekiwang (E) jako$¢ ustugi streamingowej video game live. Drugie wypetnienie formularza
mierzylo faktyczne postrzeganie otrzymanej jakosci przez konsumentow (P), ktorg zapewnia
im platforma Twitch. Respondenci odpowiadali za pomoca S5-stopniowej skali, gdzie
odpowiedz 1 oznaczata najnizszg istotnos¢ (lub najnizsze spetnienie danego elementu przez
platform¢ Twitch w drugim formularzu) danego elementu, a 5 najwyzsza. Po uzyskaniu
wynikow mozliwe byto obliczenie poziomu wskaznika jakoSci ustugi (SQ) dla kazdego
elementu lub kazdego wymiaru. Wskaznik SQ jest obliczany poprzez odjecie wartosci P od
wartosci E dla kazdego z elementow. Warto$¢ SQ dla catych wymiarow uzyskuje si¢ poprzez
zsumowanie wartosci SQ elementow danego wymiaru oraz podzielenie tej liczby przez
liczbe elementow w danym wymiarze. Wyniki powyzej wartosci 0 dla wskaznika SQ
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oznaczaja spetnienie jakoSci ustugi oraz czerpanie z niej satysfakcji przez konsumentow.
Analogicznie wskaznik SQ wynoszacy mniej niz 0 oznacza niezadowolenie klientow z ustugi.

Tabela 6. Jakos¢ oczekiwania serwisow Streamingowych video game live oraz postrzegana serwisu

Twitch wérod respondentow

Jakos¢ Jakos¢ Roznica pomiedzy
. s oczekiwana | postrzegana postrzegang a
Badane elementy w obrebie danych wymiaréw (E) - (P)- oczekiwana jakoscia

Srednia srednia (SQ)
User Experience
1. Estetyczny i nowoczesny design graficzny, zgodny z 3,82 3,83 0,01
aktualnymi trendami
2. Na ckranie znajduje si¢ wystarczajaca ilosé 4,23 3,86 -0,37
informacji / funkcji
3. Nawigacja w serwisie jest prosta i intuicyjna 4,26 3,99 -0,27
4. Wyszukiwanie tresci w serwisie jest proste i 4,09 3,93 -0,16
intuicyjne
Funkcjonalnosé
5. Mozliwo$¢ korzystania z ustugi na wszystkich 411 4,35 0,24
moich urzadzeniach
6. Rozne opcje wspierania ulubionych twoércow / 2,98 4,24 1,26
streamerdéw zaimplementowane w ramach ustugi
7. Obecno$¢ unikalnych funkcji w ramach ushugi 2,95 3,21 0,26
8. Wysoka funkcjonalno$¢ czatu i liczne mozliwosci 3,29 4,10 0,81
wyroznienia si¢ na tle innych widzow
9. Mozliwos¢ personalizacji doswiadczenia 4,04 3,61 -0,43
Wydajnosé
10. Szybkos¢ dziatania $wiadczonej ushugi 4,68 4,15 -0,53
11. Wysoka jakos¢ dzwieku i obrazu 4,86 4,39 -0,47
12. Wysoka responsywno$¢ ustugi 4,56 3,95 -0,61
13. Dedykowane aplikacje dla innych wurzadzen 4,00 3,92 -0,08
zapewniaja wysoka / porownywalng funkcjonalnos¢ z
aplikacja internetowa
Niezawodnos¢
14. State dziatanie ustugi 4,54 4,53 -0,01
15. Bezproblemowe dziatanie strony / aplikacji 4,67 4,20 -0,47
16. Szybkie tadowanie / buforowanie treSci oraz brak 4,81 4,02 -0,79
przerw / awarii podczas transmisji
17. Stata, nieprzerwana zdolno$¢ do interakcji ze 3,82 4,17 0,35
streamerem / innymi widzami
18. Sprawna realizacja transakcji zwigzanych ze 2,99 3,92 0,93

sponsorowaniem tworcow
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Zrédto: Opracowanie whasne. N=221

Najwyzsze oczekiwania respondentéw co do jakosci ustug streamingowych video game
live zaobserwowano w wymiarze ,,Wydajno$¢”, gdzie kazda z pozycji cechowata si¢ srednim
wynikiem powyzej lub rownym 4. W formularzu okreslajacym oczekiwania badanych w
stosunku do jakos$ci ustugi, respondenci zadeklarowali najwigkszg istotnos¢ takich elementéw
jak wysoka jakos¢ obrazu i dzwigku ($rednia 4,86), szybkie tadowanie tresci (Srednia 4,81)
oraz szybkosci dziatania ustugi (Srednia 4,68). Najmniej istotne dla badanych byta obecnosé¢
dodatkowych unikalnych funkcji w obrebie ustugi ($rednia 2,95) oraz rézne mozliwosci
wspierania tworcoOw i streameroOw. Zmierzenie wartoSci postrzeganej jakosci serwisu Twitch
za pomocg drugiego formularza pozwolito na obliczenie wskaznikoéw SQ dla pojedynczych
elementow oraz badanych wymiarow.

Twitch wg. deklaracji respondentow zapewnia znacznie wyzszg jako$¢ ustugi w trzech
aspektach: opcjach wspierania tworcow (SQ = 1,26), realizacji transakcji zwigzanych z ich
sponsorowaniem (BQ = 0,93) oraz funkcjonalnosci czatu (BQ = 0,81). Jednoczesnie w
znacznej czeSci analizowanych elementow, warto$¢é SQ ksztattuje si¢ ponizej zera, cO
oznacza, ze respondenci czerpig z tych elementow mniejszg Satysfakcje, niz te Ktorej
oczekiwali po ustudze. Najnizsze wyniki zostaly wykazane dla elementow dotyczacych
szybkosci fadowania tresci (ng = —0,79), responsywnosci ustugi ([S(j = —0,61), szybkosci
jej dziatania (SQ = —0,53), jakosci audio-wizualnej (SQ = —0,47) i bezproblemowego
dziatania serwisu (BQ = —0,47).

Warto$¢ SQ dla analizowanych wymiaréw zostata osiggnigta na poziomie dodatnim dla
dwoch wymiardéw: ,,Funkcjonalno$é” (i%Q = 0,535) oraz ,,Niezawodno$¢” (SQ = 0,0025).
Wynik ujemny zostat zaobserwowany w wymiarach ,,User Experience” (SQ = —0,1975)
oraz ,,Wydajnos¢” (SQ = —0,4225). W wymiarze ,User Experience”, zaledwie jeden
element dotyczacy designu graficznego ustugi uzyskat wskaznik SQ na dodatnim poziomie.
Wynosit on zaledwie 0,01, co sugeruje, ze caty wymiar jest wysoce niesatysfakcjonujacy dla
respondentow. Wymiar ,Wydajnos¢” charakteryzuje si¢ cato$ciowym niespetnianiem
oczekiwan badanych. Zaden z analizowanych w nim elementéw nie przekroczyt wartosci 0
dla wskaznika SQ.

Dodatnia wartos¢ SQ dla wymiaru ,,Niezawodnos¢” wynoszaca 0,0025 implikuje, ze
analizowane elementy sg zaspokojona przez serwis Twitch w zakresie statosci dziatania
platformy. Bezproblemowe dziatanie ustugi (SQ= -0,47) oraz szybkos¢ tadowania tresci tresci
(SQ=-0,79) nie spetniajg znacznie oczekiwan respondentow. Wysoki wskaznik SQ uzyskato
natomiast sprawne realizowanie realizacji transakcji wewnatrz platformy (SQ= 0,93). Element
ten znacznie przekracza oczekiwania respondentdw, co rownowazy wskaznik SQ calego
wymiaru. SQ wymiaru ,,Funkcjonalno$¢” wynosi 0,535. Wysoka warto$¢ wskaznika sugeruje,
ze Twitch zapewnia wigksza niz oczekiwang uzyteczno$¢ w zakresie elementow takich jak:
dodatkowe funkcje czatu lub mozliwosci wspierania tworcow. Jedynym elementem nie
spelniajagcym oczekiwan respondentow byla mozliwos¢ personalizacji doswiadczenia,
rozumiane jako mozliwo$¢ modyfikacji pewnych elementéw serwisu, jak np. swobodna
zmiana wielkos$ci czatu. SQ dla tego elementu wyniost -0,43.

4. Dyskusja

Uzyskane wyniki pozwolity na dokonanie weryfikacji postawionych hipotez. H1 méwiaca 0
rozpoczeciu ogladania rozgrywek e-sportowych przez wiecej niz 50% widzow w ciagu
ostatnich 3 lat zostata odrzucona. Mniej niz polowa (44,4%) respondentow zaczgta ogladac e-
sport w przeciggu ostatnich 3 lat. Nie wykazano podstaw do odrzucenia hipoteza
szczegotowej (H2) o tendencji do ogladaniu transmisji glownie z gier, w ktére widz sam gra
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(prawie 70% badanych zadeklarowato ogladanie transmisji gier, w ktore sami grajg). Brakuje
réwniez podstaw do odrzucenia hipotezy zaktadajaca, ze wigkszo$¢ widzow oglada 15 lub
mniej godzin rozgrywek e-sportowych w miesigcu (H3). 64,2% respondentéw Spehito ten
warunek. Uzyskane wyniki sugeruja brak podstaw do odrzucenia hipotez szczegotowych H4
(zapewnienie sobie rozrywki) oraz H5 (kibicowanie ulubionej druzynie lub graczowi).
Che¢ zapewniania sobie przyjemnosci i rozrywki uzyskata sredni wynik 6,28, a sredni wynik
na pytania swiadczace 0 motywacji do ogladania e-sportu wynikajacej z kibicowania druzynie
lub zawodnikowi wynosity odpowiednio 5,36 oraz 5,09. Dodatkowo pytanie 0 odczuwanie
satysfakcji z wygranej druzyny lub zawodnika, ktoremu si¢ Kibicuje, uzyskato sredni wynik
5,63. Hipotezy H6 (najczestsze uzywanie platformy Twitch) oraz H7 (preferowanie platformy
Twitch ponad inne serwisy) nie zostaty odrzucone. Twitch byl najczgsciej uzywanym
serwiem przez 81,9% respondentow, a jego przewage jako$ciowa zadeklarowato 86,4%
badanych.

Dokonano réwniez weryfikacji hipotez dotyczacych oceny platformy Twitch przez
korzystajacych z niej widzow e-sportu. H8 (spelnianie oczekiwan jakosciowych
uzytkownikéw przez serwis Twitch) zostata odrzucona. Catosciowa warto$é¢ SQ wynosita -
0,0183 (jest to wynik SQ wyliczony na podstawie wszystkich analizowanych elementow
jakosciowych formularza). Swiadczy to 0 niespelnianiu przez platforme oczekiwan
jakosciowych respondentow. H9 réwniez zostala odrzucona. Wartos¢ SQ dla wymiaru
,»Wydajnos$¢” wyniosta -0,4225, co sugeruje wyrazne niespetnienia oczekiwan uzytkownikow
platformy. Nie zaobserwowano podstaw do odrzucenia H10 (niespeienie
oczekiwan widzow rozgrywek e-sportowych na platformie Twitch w dziedzinie User
Experience). Wymiar ,,User Exerpience” uzyskat wynik SQ na poziomie -0,1975, co oznacza
zauwazalne niesprostanie wymaganiom jakosciowym respondentow.

Uzyskane dane pozwalaja wyciggna¢ wnioski, ktore mogg stuzy¢ dalszemu badaniu
zjawiska e-sportu. Dane sugeruja, ze e-sport, w przeciwienstwie do tradycyjnego sportu, jest
konsumowany gtownie W sposob indywidualny. 95% respondentéw oglada rozgrywki
samotnie w swoim domu. Zdecydowana wigkszo$¢ respondentéw nie angazuje si¢ W
kolektywne formy ogladania e-sportu w wigkszych grupach lub miejscach temu sprzyjajacych
jak bary/puby czy hale widowiskowe, na ktorych odbywajg si¢ rozgrywki na zywo. Ponadto
w kontekscie motywacji do ogladania rozgrywek e-sportowych, srednie poziomy istotnosci
stwierdzen dotyczacych wspolnej konsumpcji e-sportu lub poczucia przynalezno$ci do grupy
kibicow osiggaty najmniejsze srednie wyniki sposrod 14 czynnikow motywujacych do
$ledzenia rozgrywek e-sportowych. Przyczyny indywidualnego charakteru konsumpcji
rozgrywek e-sportowych stanowig luke badawcza wartg glgbszego rozpoznania. Dodatkowo
implikuje to konieczno$¢ lepszej integracji pomiedzy poszczegolnymi aktorami rynkowymi
ekosystemu e-sportowego, co moze przynies¢ wickszg mobilizacje widzow w zakresie
kolektywnego ogladania e-sportu, czego wynikiem moze by¢ stworzenie infrastruktury
stuzacej dalszej monetyzacji tego rynku na nowych polach.

Podobnym niewykorzystanym potencjatem rynkowym jest obecno$¢ e-sportu w
tradycyjnych mediach takich jak telewizja. Zaledwie 27,6% badanych ogladato rozgrywki e-
sportu na dedykowanych kanale telewizyjnym. Respondenci ponadto uwazajg, ze e-sport
ogladany za pomocg streamingu video game live nie jest konkurencyjny w stosunku do e-
sportu transmitowanego za pomoca klasycznej telewizji. Dostrzegaja oni natomiast
komplementarnos¢ tych form konsumpcji e-sportu. Sugeruje to, ze e-sport transmitowany w
telewizji moglby wyrdzniad si¢ indywidualnym charakterem sposobu relacjonowania
rozgrywek i opiera¢ si¢ np. na powtorkach, studiach meczowych oraz analizach eksperckich,
co zapewniloby drugie, odrebne oraz zindywidualizowane medium do ogladania e-sportu,
ktore komplementarnie uzupetniatoby streaming video game live.
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5. Limitacje i dalsze badania

Kazde badanie ma swoje ograniczenia oraz limitacj¢. Respondenci stanowili grupe widzow e-
sportu, Ktorzy organizujg si¢ na forach tematycznych poswigconych temu zagadnieniu. Moze
to sugerowac ich wigksze zaangazowanie i Silniejszy zwiagzek z e-sportem, niz u innych jego
widzow. Dodatkowo kwestionariusz internetowy mogt sprzyja¢ udzielaniu odpowiedzi, ktore
nie odzwierciedlaja rzeczywistych odczu¢ respondenta.

Zaprezentowany badanie moze wskazywac¢ Kierunki pod przyszte rozwazania badawcze
na temat e-sportu. Odpowiedzi respondentow zostaty zebrane przed pandemig COVID-109,
ktora mogta W znaczny sposdb zmieni¢ sposob biernej konsumpcji e-sportu. Przy uzyciu
podobnego zestawu narzedzi, zasadne wydaje si¢ sprawdzenie jak roznityby si¢ dane zebrane
sprzed czasow pandemii, od tych zebranych w jej trakcie lub po. Dodatkowo mozliwe bytoby
zaproponowanie sposob zapobiegania uzaleznieniom od wirtualnych przestrzeni takich jak
Twitch, ktore mogltyby by¢ rezultatem zmian w zachowaniach widzéw e-sportu podczas
pandemii (Szostakowski, Winiarski, 2021). Innymi sugestiami do przysztych badan nad
tematykg motywacji 1 zachowan widzow rozgrywek e-sportowych jest uzycie
wystandaryzowanych narzedzi do badania widzow sportu. Ich dodatkowa modyfikacja,
uwzgledniajaca specyfike e-sportu oraz live game streamingu mogtaby zapewnic rzetelne
oraz istotne narz¢dzie badawcze stuzace zglebianiu naukowemu e-sportu w kontekscie
fenomenu sportowo-widowiskowego. Istotnym kierunkiem badawczym jest roéwniez ocena
platform streamingowych video live game takich jak Twitch w kontekscie ich akceptacji
przez ich uzytkownikéw. Dostosowanie do tego celu uznanych modeli akceptacji technologii
takich jak TAM, TAM2, czy UTAUT mogtoby dostarczy¢ istotnych danych, jak postrzegane
sg te platformy przez ich uzytkownikéw.
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EVALUATION OF THE QUALITY OF THE VIDEO GAME LIVE
STREAMING PLATFORM TWITCH AMONG VIEWERS OF
E-SPORTS GAMES

Abstract

This article covers the broad area of e-sports and touches on the research problem of
passive participation in e-sports broadcasts and the ways in which viewers consume e-
sports broadcasts. Two goals of the article are distinguished: 1) the exploration of the
behavior and motivation of viewers of e-sports games, and 2) the evaluation of the video
game live streaming platform Twitch among e-sports viewers. The article verifies
hypotheses concerning the evaluation of the quality of the Twitch platform among e-
sports viewers, as well as hypotheses concerning their behavior and motivation (time
spent watching e-sports, ways of realizing this activity, and factors motivating this form
of spending time). E-sport is a rapidly growing sports-viewing phenomenon with an ever-
increasing market significance. In addition, it is relatively poorly studied in the scientific
literature, which implies the relevance of conducting research in its field. Quantitative
methods were used to explore the selected research area and verify the hypotheses. Data
were collected among respondents using the CAWI technique. A proprietary method
based on a modification of the E-Servqual method was used to measure the quality of the
Twitch service. The data obtained provide additional insight into analyzing e-sports from
the perspective of a sports-themed spectator phenomenon and help to understand the
perception of e-sports viewers toward video game live streaming platforms. The results of
the study indicate that e-sports viewers are active players of the games they watch play.
Their passive participation in e-sports is further motivated by their desire to be
entertained and their interest in a particular game. The results obtained confirm the
dominant position of the Twitch platform. However, the data indicate that its users are not
fully satisfied with the quality it offers to viewers of e-sports games.
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