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Wstep

Zasadniczym celem niniejszych badan jest analiza jako$ci serwisoOw interneto-
wych oferujacych gry komputerowe wideo. Jest to czwarte z serii badan podjetych
nad mozliwos$ciami wykorzystania gier komputerowych w edukacji, rozrywce, spo-
rcie itp. — tym razem podjete od strony potencjalnych dostawcow gier.

Analizy witryn internetowych dokonywane sg gtéwnie z powodu:

— checi poszerzenia wiedzy na temat danego zjawiska i praw nim rzadzacych,

— stworzenia rankingu najlepszych witryn internetowych w danej branzy dla

rekomendacji ustug/towarow,

— wybrania najlepszych serwiséw z punktu widzenia klientéw dla stworzenia

wzorcow wspomagajacych praktyke projektowania witryn internetowych.
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W niniejszym artykule skupiono si¢ na pierwszej z powyzszych przestanek.
Przeprowadzona analiza ma za zadanie okreslenie, jakie sg najwazniejsze cechy
sklepow internetowych rozpowszechniajacych gry komputerowe oraz czym kieruja
si¢ osoby odwiedzajace takie strony i dokonujace na nich zakupow.

1. Zalozenia metodyki badawczej

W dynamicznym i ztozonym srodowisku rynkowym oraz wysokiej innowacyj-
nosci 1 konkurencyjno$ci rozwigzan powstajg nastgpujace pytania:

1. Jakie cechy charakterystyczne i forme¢ powinno przyja¢ oprogramowanie

witryn internetowych, aby zwigkszy¢ ich atrakcyjno$¢ dla klienta?

2. Jakie preferencje komunikacyjne i sposoby ptatnosci wskazujg klienci skle-
poéw z grami komputerowymi?

3. Ktory z zestawow atrybutdéw i funkcjonalnosci tych witryn wydaje si¢ naj-
wazniejszy?

Odpowiedzi na te pytania moze przynies¢ gruntowna analiza wymagan klientow
sklepow internetowych. Potrzebne do tego celu sg badania ilosciowe i jakosciowe
uzytkownikow ze wzgledu na wykorzystanie oprogramowania oraz — z drugiej stro-
ny — zrédet ich pozyskania, czyli witryn internetowych. Ze wzgledu na nieliczne
i wyrywkowe badania dotyczace tej sfery, zarbwno w literaturze krajowej [Ziemba
(red.), 2008; Wielki, 2012; Ziemba (red.), 2016], jak i zagranicznej [Nielsen, 2003,
2013, 2014], oparto si¢ na wlasnym podejsciu sktadajacym si¢ z ponizszych etapow:

— wybor grupy testowej,

— skonstruowanie internetowej ankiety charakteryzujacej witryny internetowe
z punktu widzenia klienta,

— weryfikacja ankiety na podstawie grupy testowej, wybor najistotniejszych
kryteriéw oceny z punktu widzenia klienta,

— identyfikacja najwazniejszych czynnikoéw wplywajacych na zachowania klien-
ta sklepow z grami komputerowymi oraz umieszczenie poprawionej ankiety
na serwerach Wydziatu Zarzadzania UW i rozpowszechnienie informacji
o mozliwosci jej wypetnienia,

— analiza i dyskusja zebranych wynikow przy pomocy metody punktowej,

— whnioski z przeprowadzonych badan.

Przyjeto nastepujaca procedure badawcza:

— wybor i uzasadnienie proby badawcze;j,

— skonstruowanie ankiety internetowej na temat wykorzystania sklepéw z grami
komputerowymi oraz przekazanie ich do wypelnienia i zebranie danych,

— wykorzystanie dla analizy poréwnawczej standaryzowanej metody punktowe;j
[Chmielarz, Szumski, Zborowski, 2011],

— analiza i dyskusja wynikéw oraz wskazanie konsekwencji wynikajacych
z badan.
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Badania zostaly przeprowadzone pod koniec listopada 2016 r. na probie ba-
dawczej przekraczajacej 250 losowo dobranych 0sob ze srodowiska akademickiego
[Chmielarz, 2015a]. Byly one oparte na ankiecie zawierajacej pytania z jednej strony
dotyczace jakos$ci postugiwania si¢ serwisem internetowym z grami, a z drugiej —
techniczno-infrastrukturalnych udogodnien tego procesu. Oceng witryn oparto na
analizie szedciu grup kryteridw, zawierajacych szczegdtowe elementy oceny. Byly to:

— przejrzysto$¢ strony: ocena wizualnej jako$ci strony i nagromadzenia ele-

mentdw graficznych,

— sposdb obstugi strony: intuicyjnos¢, rozmieszczenie narzedzi nawigacyjnych,

funkcjonalno$¢ narzedzi nawigacyjnych,

— jako$¢ informacyjna: ilo$¢ informacji na stronie, tfatwo$¢ dostgpu do infor-

macji, mozliwo$¢ zadania pytania oraz sposéb zadania pytania,

— jakos$¢ wyszukiwarki produktow: tatwos¢ korzystania, ilos¢ filtrow (kryteriow

wyboru), trafno$¢ odpowiedzi, przejrzystos¢ uktadu wynikdw,

— ocena reklam na stronie: umiejscowienie okien, nachalnos$¢ reklam (przeszka-

dzanie w przeszukiwaniu), trafno$¢ rekomendacji,

— jako$¢ procesu zamowienia: mozliwos$¢ zaptacenia w serwisie, klarowno$é

procesu zaméwienia oraz informacja o czasie dostawy.

Do oceny kazdego wyszczegdlnionego kryterium stosowano uproszczona, stan-
daryzowang skale punktowag R. Likerta [1932]. Wedtug tej skali kazde kryterium
bylo oceniane w sposob nastepujacy:

— 0,00: kryterium nie jest realizowane, najwyzsze koszty w kryteriach ekono-

micznych,

— 0,25: kryterium jest realizowane na poziomie minimalnym, dostatecznym,

— 0,50: kryterium jest realizowane na poziomie $rednim,

— 0,75: poziom realizacji kryterium jest dobry,

— 1,00: petna realizacja kryterium, najnizsze koszty w kryteriach ekonomicznych.

Analizie poddano najpopularniejsze serwisy internetowe rozprowadzajace gry
komputerowe: 3kropki.pl, best-play.pl, cdp.pl, g2a.com, muve.pl, saturn.pl, sklep.
gram.pl, sklep.gry-online.pl, ultima.pl.

Wyboru sklepoéw internetowych z grami dokonano na podstawie listy pierwszych
100 pozycji w Google po wpisaniu hasla ,,sklepy z grami komputerowymi” i ,,gry
komputerowe”. Lista ta zostata skorygowana przez uwzglednienie rankingow sklepow
z grami opublikowanych w 2016 r. w internecie [Gameplay.pl, 2013; Business Insider,
2016; Opineo.pl, 2016] oraz opinii wybranej grupy studentow, intensywnie grajacych
w gry komputerowe. Sklepy komputerowe z grami sg kategorig bardzo niejednolitg —
w internecie wiele jest sklepow, dla ktorych sprzedaz i dystrybucja gier zajmuje:

— niewielki procent dziatalnos$ci,

— $redni procent dziatalnosci (jedna z wielu usthug),

— jest dominujaca forma ushug.

Ograniczono si¢ do takich sklepow, ktére nie traktuja sprzedazy gier kompu-
terowych jako jednej z wielu ofert (stad brak w tym poréwnaniu np. empik.com),
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a dominujacg sprzedaza sa gry wideo. Pominigto tez w tym zestawieniu analizg
sklepow komputerowych prowadzacych bezposrednia sprzedaz gier komputerowych,
poniewaz bedzie to tematem odrebnego opracowania.

Ankieta zostala rozprowadzona w postaci internetowej (poprzez serwery Wy-
dziatu Zarzadzania UW) oraz w sposob reczny w grudniu 2016 r. Grupa badawcza
byla ograniczona do Srodowiska akademickiego, studentow wszystkich rodzajow
studiow dwoch uczelni: Uniwersytetu Warszawskiego oraz Akademii Finansow
i Biznesu Vistula, ktorzy zechcieli wypelni¢ ankiete internetowa.

Ankiete wypehnito 257 o0sob, oceniajacych tylko te serwisy internetowe, ktore
byly im znane. 72% respondentéw wypehito prawidtowo catg ankietge. Wsrod an-
kietowanych byto 79,03% kobiet i 20,97% mezczyzn. Sredni wiek ankietowanych
wynosit 20,13 lat (z przedziatu 20-23 lata), co bylo typowe dla studentow studiow
licencjackich i inzynierskich, glownie z wyksztalceniem $rednim (85,48%).

Wyksztatcenie licencjackie posiadato 6,45%, a policealne — 8,06% respondentow.
Okoto 69% respondentdéw byto studentami, a 30% — studentami pracujacymi. 22,05%
ankietowanych deklarowato pochodzenie z miasta o liczbie mieszkancow ponad
500 tys., 9,68% — z miast 100-500 tys. mieszkancow, ponad 33% — z miast 10-100
tys. mieszkancow, prawie 4% — z miast do 10 tys. mieszkancow, a 31,18% — ze wsi.

2. Analiza wynikéw metodg punktowa i dyskusja wynikéw

Do analizy uzyskanych danych zastosowano metodg prostej analizy punktowe;.
Kazdy z ankietowanych oceniat subiektywnie poszczegodlne kryteria. Oceny byty
nastgpnie sumowane, dokonywana byta ich strukturyzacja oraz ocena bezwzgledna
1 wskaznikowa.

Metoda punktowa jest krytykowana za subiektywizm ocen, lecz jednocze$nie
uwaza si¢, ze masowos$¢ badan usrednia subiektywizm 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. Stosunkowo tatwa jest takze interpretacja uzyskanych wynikéw. Z doswiad-
czenia autorow wynika, ze w przypadku analizy porownawczej witryn internetowych
uzyskuje si¢ za jej pomoca wyniki nie gorsze niz za pomocg innych, bardziej wy-
rafinowanych metod (jak AHP/ANP, Electre, Promethee itp.) [Chmielarz, Szumski,
Zborowski, 2011].

Analiza wykazata, ze klienci sklepoéw z grami komputerowymi maja swiadomos$é
swoich wymagan od witryn tego typu i poddaja krytyce wszystkie odstepstwa od
swoich oczekiwan. Najbardziej jest to widoczne na podstawie analizy wskaznika
srednich udziatéw realizacji funkcjonalnosci serwiséw poszczegolnych sklepow
w warto$ci maksymalnie mozliwej do uzyskania w tym rankingu (liczonego jako
relacja sumy $rednich ocen poszczegdlnych kryteridw przez ankietowanych do sumy
maksymalnych ocen z poszczegdlnych kryteridw, wyrazonej w procentach).
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Wszystkie sklepy internetowe biorace udzial w rankingu osiagnety oceny prze-
kraczajace 50% mozliwej do uzyskania oceny, zatem klienci na ogét sa zadowoleni
z oferowanych przez nie ustug (rys. 1). Srednia ocena w oczach respondentéw wynosi
blisko 69%. Sposrdod analizowanych serwisow najwyzsze uznanie zdobyt best-play.pl
z oceng ponad 75%, najnizsza ocene osiggnat sklep.gram.pl — prawie 64%. Rozrzut
wynikoéw miesci si¢ przedziale 11%, co —jak na sklepy internetowe — nie jest zbyt du-
zym zakresem. Najwyzsza ocena sklepu best-play.pl zostala spowodowana najwyzsza
sposrdd analizowanych witryn oceng funkcjonalnos$ci narzgdzi nawigacyjnych i ich
intuicyjnosci oraz wysoka jakoscig wizualizacji. Najnizsza ocena witryny sklep.
gram.pl byta spowodowana najnizszg wsrdd serwiséw oceng reklamy oraz obstugi
strony i jakos$ci informacji na stronie.

Serwis best-play.pl uzyskat najlepsze i bardzo dobre wyniki gtownie w takich
obszarach kryteriow, jak: przejrzystos¢ strony, obstuga strony i jako$¢ wyszukiwarki
produktow. Byty to wyniki $rednio az o 10-15 p.p. wyzsze niz w innych analizo-
wanych sklepach. Natomiast podobnie niski poziom, jak w innych witrynach tej
branzy, osiagnigto w catej grupie dotyczacej reklam na stronie, najnizej oceniajac
je ze wzgledu na nachalno$¢ (38%) i trathos$¢ rekomendacji (57%).

Best-Play.pl 75,08%

Cdp.pl 73,91%

Ultima.pl 71,10%

G2A.com 70,68%
Sklep.gry-online.pl 69,37%
Srednia 68,91%
3kropki.pl 68,19%
Saturn.pl 67,66%
Muve.pl 64,92%

Sklep.gram.pl 63,68%

T
56% 58% 60% 62% 64% 66% 68% 70% 72% 74% 76%

Rys. 1. Srednie udziaty realizacji funkcjonalno$ci serwiséw poszczegdlnych sklepow w wartosci
maksymalnie mozliwej

Zrodlo: opracowanie wilasne.

Witryna cdp.pl — druga w tym rankingu — zyskata uznanie respondentéw glownie
ze wzgledu na relatywnie wysoko oceniang jako$¢ procesu zamowien (we wszystkich
podkryteriach srednio 83%), umiejscowienie narzedzi nawigacyjnych oraz jakos$c
wyszukiwarki produktow i rozmieszczenie wynikow na stronie (po blisko 80%).
Reklama na tej stronie zostata oceniona najnizej w stosunku do wszystkich kryteriow,
jednak $rednio najwyzej wsrod wszystkich innych witryn.
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Trzecie miejsce w rankingu zajat portal ultima.pl, wysoko oceniany przede
wszystkim ze wzgledu na takie podkryteria, jak: jako$¢ procesu zamowien, tatwosc
dostepu do informacji na stronie i umiejscowienie narzedzi nawigacyjnych. Warto
dodac¢, ze niewiele ustepuja im rowniez: trafno$¢ odpowiedzi i intuicyjnosc.

Najgorsze oceny uzyskala znana, cho¢ wyraznie niezbyt ceniona przez respon-
dentow, witryna sklep.gram.pl. Niewiele jest kryteriow, ktore przekraczajg akcepta-
cje rzedu 70%. Sa to: nagromadzenie elementéw graficznych, trafno$¢ odpowiedzi
1 przejrzysto$¢ ukladu wynikow oraz mozliwos$¢ platnosci w internecie (najwyzej
oceniona wsrdd cech serwisu) i klarownos$¢ procesu zamowienia.

Niewiele wyzszy wynik osiggnal serwis mueve.pl, gtownie dzigki nieco lepszym
notowaniom w zakresie kryteriow jakosci informacyjnej i obstugi strony. Podobne
wyniki ma witryna saturn.pl. O zréznicowaniu wynikéw rankingu zadecydowata oce-
na kryteriow uzyskanych jako procentowy udzial w maksymalnie mozliwej realizacji
danej cechy. Miejsca w rankingu sa odzwierciedlone przez sume ocen poszczegol-
nych kryteriéw, co nie zawsze pozwala na petng analizg przyczyn zajgcia okreslonego
miejsca w klasyfikacji. Doktadniejszych danych dostarcza analiza $rednich ocen
kryteriow oceny tego typu witryn. Mozna ja przeprowadzi¢ na dwéch hierarchicznie
umiejscowionych poziomach: grup wskaznikéw oraz wskaznikdéw szczegotowych.
Na pierwszym poziomie najwyzej zostaty ocenione jako$¢ procesu zamowien oraz
obstuga strony i jako$¢ wyszukiwarki produktow. Wyniki w tych wszystkich grupach
wskaznikow wykraczaja od 3 do 9 p.p. poza $rednig tych wskaznikow.

Tako$¢ procesu zamowien 78,35%
Obsluga strony 74,49%
Jakos¢ wyszukiwarki produktow 72,18%
Srednia 69,40%
Jakos¢ informacyjna 68,70%

Przejrzystosé strony 67,08%

Reklamy na stronie 54,13%

T T T T T T T T T 1
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90%
Rys. 2. Usrednione oceny na poziomie grup wskaznikow jakos$ci serwisow
dostarczajacych gry komputerowe

Zrodto: opracowanie wlasne.

Najgorzej w serwisach dostarczajacych gry komputerowe wygladaja wskaz-
niki przedstawiajace zastosowania reklamy na stronie, szczego6lnie zle oceniono
nachalno$¢ marketingu na tych stronach i niska trafno$¢ rekomendacji. Wyniki
przedstawione sg na rys. 2.
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Mozliwosci ptatnosci w serwisie 80,28%
Klarownosé procesu zaméwienia 79,32%
Trafno$¢ odpowiedzi 76,86%
Umiejscowienie narzedzi nawigacyjnych 76,33%
Informacja o spodziewanym czasie dostawy 75,44%
Przejrzystos¢ uktadu wynikow 75,42%
Funkcjonalno$¢ narzedzi nawigacyjnych 75,15%
Fatwos¢ dostgpu do informacji 74,38%
Tlo$¢ informacji na stronie 73,06%
Intuicyjnosé 72,00%
Srednia 69,40%
Tlos¢ filtrow (kryteriow) 68,95%
Nagromadzenie elementéw graficznych 67,59%
Latwos¢ korzystania 67,50%
66,57%

Ocena wizualna

Mozliwos¢ zadania pytania 65,42%
Sposéb zadania pytania 61,94%
Umiejscowienie okien 60,48%
57,10%

Trafnos¢ rekomendacji
Nachalno$¢ reklam 44,80%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Rys. 3. Usrednione oceny jakosci korzystania ze sklepu z grami komputerowymi

Zrodto: opracowanie wiasne.

Na poziomie wskaznikéw szczegdtowych klarowno$é tego podziatu nieco zanika.
Co prawda, na pierwszej pozycji pojawia si¢ mozliwos¢ ptatnosci w serwisie (ponad
80%) 1 klarownos$¢ zamowienia (powyzej 79%) jako jedne z najbardziej istotnych,
pozytywnych cech z punktu widzenia klienta, lecz na trzeciej jest juz trafno$¢ odpo-
wiedzi (ponad 76%) z grupy wskaznikow Jakos¢ wyszukiwarki produktow (rys. 3).
Ocena pozostalych wskaznikow réwniez nie jest dopasowana do zamieszczonego
powyzej podziatu w grupach, poza grupg oceniajaca reklamy na stronie.

3. Analiza wynikéw metoda punktowa z preferencjami i dyskusja wynikow

Jedna z metod ograniczajaca subiektywizm ocen grupy ekspertow badz uzytkow-
nikow w metodzie punktowej (poza zastosowanym wczesniej usrednieniem ocen)
jest zastosowanie jednostkowych preferencji co do poszczegolnych kryteriow lub
wyrdznionych grup kryteriow. W niniejszym badaniu podzielono kryteria na trzy
grupy: techniczne (przejrzystos¢ witryny i sposob obstugi), funkcjonalne (jakos$¢
informacyjna, jako$¢ wyszukiwarki produktow, jako$¢ procesu zamowien) i mar-
ketingowe (reklamy na stronie).

Dla kazdej grupy przyjeto jeden wariant z grupa kryteriow dominujacych:

— techniczny (70% dla kryteriow technologicznych, po 15% dla pozostatych),

— funkcjonalny (70% dla kryteriow funkcjonalnych, po 15% dla pozostatych),
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— marketingowy (70% dla kryteriow marketingowych, po 15% dla pozostatych).

Przypisanie preferencji do poszczegdlnych grup kryteriow spowodowato zmiany
w rankingach. Moze nie sg to zmiany diametralne, tym niemniej kolejno$¢ w na-
stepnych wariantach ulegta zmianie.

W wariancie technicznym na pierwszej pozycji nadal pozostaje best-play.pl, ale
na drugie miejsce, z czwartego, przesunal si¢ serwis g2a.com, serwis cdp.pl spadt
o jedna pozycje, a ultima.pl — na pigta. Koncoéwka rankingu pozostata prawie bez
zmian, jednak sklep 3kropki.pl spadt o cztery pozycje w dot — na ostatnig. Uwy-
puklenie cech technicznych wskazalo wigc wyraznie na serwisy najlepsze pod tym
wzgledem oraz takie, ktére klienci ocenili pod tym wzgledem najgorze;.

W wariancie funkcjonalnym kolejno$¢ wykazuje najwigksza zgodno$¢ z me-
todyka punktowa. Niewielkie przesuni¢cia nastapily jedynie w $rodkowej czesci
rankingu — serwis 3kropki.pl zamienit si¢ miejscami z witryng sklep.gry-online.pl.
Wynika z tego, ze komponenty funkcjonalne sa najwazniejsze z punktu widzenia
klienta i przydanie im dominujacych preferencji tylko ten fakt potwierdzito.

Najwicksze roznice wystapity w wariancie ,,marketingowym”. Tu najlepiej zostat
oceniony serwis sklep.gry-online.pl. Nie najgorzej, bo na drugiej i trzeciej pozy-
cji, znalazly si¢ zajmujace czotowe miejsca w poprzednim rankingu sklepy cdp.pl
1 best-play.pl. Najgorzej pod wzglgdem marketingowym zostaty ocenione witryny
muve.pl i saturn.pl.

12.20%

Best-Play.pl | 11.95%
P 11,40%
11.94%
G2A.com 11.16% ’
10,91%
11,72%
Cdp.pl 11,84%
12,17%
11,44%
Sklep.gry-online.pl | 06%
P-&ry P 12,33%
11.29% m Techniczne
Ultima.pl 1 11.40% .
map 11,28%° = Funkcjonalne
| 10.46% B Marketingowe
Saturn.pl 10.88%
10,49%
10,39%
Muve.pl 10°415%
10,18%
10.33%
Sklep.gram.pl _10,18%
p-gram-p 10,58%
. | 10,24%
3kropki.pl 1111%
10,66%
T T . . . . ‘ )
0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14%

Rys. 4. Ranking serwisow z grami komputerowymi w ocenie punktowej z preferencjami

Zrédto: opracowanie wlasne.
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Podsumowanie pozytywnych cech rankingu wskazuje na dominujacg pozycje
best.play.pl oraz cdp.pl. Trzecie miejsce witryny ultima.pl wydaje si¢ jednak zagro-
zone przez serwisy sklep.gry-online.pl oraz g2a.com. Wyniki rankingu w ocenie
punktowej z preferencjami przedstawia rys. 4.

Podsumowanie

Przeprowadzone badania ankietowe, uzupetnione opiniami i komentarzami klien-
tow sklepodw z grami komputerowymi (zachowano oryginalng pisownie¢ responden-
tow), prowadza do nast¢pujacych wnioskow:

— wigkszo$¢ uzytkownikow jest zadowolona z wygladu i funkcjonowania ser-
wisow sprzedajacych gry komputerowe, o czym $wiadczg wysokie oceny
(powyzej 50%) wyspecyfikowanych kryteriow i ich wysokie srednie zar6wno
w przekroju rozpatrywanych firm (prawie 69%), jak i zbioru kryteriéw oceny
(ponad 69%). Wybrane opinie klientow: ,,[...] strony [...] sa kolorowe i intu-
icyjne, zachecajace do skorzystania z nich, [ ...] znajduje si¢ wiele przydatnych
informacji dotyczacych produktéw, dzieki czemu wybor staje si¢ prostszy”;
-] jako$¢ [...] witryn jest wysoka, strony wypadaja bardzo dobrze pod
wzgledem wizualnym i przejrzystosci, [ ...] wyszukiwarki sg bardzo wygodne
i oferuja dodawanie kategorii, co zdecydowanie utatwia wyszukiwanie”,

— respondenci podkreslaja, ze w przypadku analizowanych serwiséw najbardziej
cenig sobie ich walory funkcjonalne — 78% (jakos$¢ informacyjna, jako$§¢
wyszukiwarki produktow, jakos¢ procesu zamowien), najmniej za$ mozli-
wosci wykorzystania mozliwosci marketingowych — 54% (przede wszystkim
nachalno$¢ reklam). Zwlaszcza ta ostatnia kwestia zdominowata dyskusje
zamieszczong w dodatkowych opiniach, np.: ,,[...] czesto pojawiajace si¢
reklamy uniemozliwiajg calkowite skupienie si¢ na poszukiwaniu wymarzonej
gry i wprawiaja klienta w zdenerwowanie, co moze negatywnie wptyna¢ na
jego opinig o sklepie™; ,,[...] najbardziej denerwujace dla mnie na wszystkich
stronach sklepow z grami komputerowymi sg wszechobecne reklamy, ktore
bardzo trudno wyltaczy¢. A nawet jak sie juz trafi na zamykajacy krzyzyk,
to i tak bardzo czesto zostaje si¢ przekierowanym na jaka$ strong¢ z réznymi
ofertami czy reklamami”; ,,[...] to, co nie podoba si¢ klientom w stronach
internetowych, to wyskakujace ze wszystkich stron reklamy, ktore w duzym
stopniu zniech¢caja do zakupow”,

— klienci cenia sobie prostote i przejrzystos¢ analizowanych stron oraz latwos¢
i intuicyjno$¢ w postugiwaniu si¢ nimi, w tym z wyszukaniem produktu, np.:
.| --.] sklep internetowy sprzedajacy gry komputerowe musi by¢ tatwy i przej-
rzysty w obstudze [...], klient nie moze mie¢ problemu ze znalezieniem tego,
czego potrzebuje. Duzym ulatwieniem jest podzial na kategorie produktowe,
umiejscowione w centralnej czgsci witryny™; ,,[...] sukces sklepu interneto-
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wego w duzej mierze zalezy od funkcjonalno$ci witryny. Im jest ona mniej
skomplikowana w uzyciu, tym lepiej”; ,,[...] bardziej zachgcajace potencjal-
nych klientow sa te witryny, gdzie ilo$¢ elementéw jest minimalna. Ich zbyt
duza liczba moze juz na poczatku odstraszy¢ potencjalnych klientow”,
ankietowani zwracaja uwage na istotna rolg wizualizacji w przyciaganiu
klientow sklepow z grami komputerowymi, majac jednoczesnie §wiadomos¢,
ze nadmiar elementéw graficznych moze przeszkadza¢ w dokonaniu wybo-
ru zakupu. Swiadcza o tym takie wypowiedzi, jak: ,,[...] grafika jest prosta
i przejrzysta — nie ma natloku koloréw, co tym bardziej sprawia, ze osoba
kupujaca tatwiej odnajdzie si¢ w danej witrynie”; ,,[...] nagromadzenie ele-
mentéw moze sprawié, ze zaraz po wlaczeniu witryny danego sklepu inter-
netowego konsument nie bedzie chciat porusza¢ si¢ po takiej stronie, gdyz
poczuje si¢ przyttoczony i zagubiony, mimo tego, ze nawet jeszcze nie zaczat
tak naprawde¢ szuka¢ pozadanego produktu”; ,,[...] o atrakcyjnosci witryn
sklepow internetowych czesto decyduje ich szata graficzna. Wigkszos¢ po-
tencjalnych klientow odstrasza nagromadzenie zbyt duzej ilosci elementow
graficznych na stronie, poniewaz staje si¢c ona wowczas mato przejrzysta
i trudno jest si¢ po niej poruszac. Ponadto utrudnia to znalezienie informacji,
na ktorych najbardziej im zalezy”,

— jednym z najistotniejszych czynnikdéw jest rowniez prawidtowy proces skla-

dania zamowienia i logistyki dostawy: ,,[...] zdecydowang zaletg jest stoso-
wanie uktadu narzgdzi nawigacyjnych, ktory jest podobny do tego wykorzy-
stywanego przez wigkszo$¢ sklepdw internetowych, poniewaz pozwala to
uzytkownikowi czu¢ si¢ pewnie podczas korzystania z witryny, [...] szybki
i klarowny proces zamowienia réwniez przektada si¢ na jakos$¢ witryny”,
klientéw dziwi maly wybor na niektorych stronach mozliwos$ci dokonywania
ptatnosci. Szeroka mozliwos¢ wyboru platnosci stala si¢ dla nich istotnym
standardem jakosci obstugi strony, stad takie opinie, jak: ,,[...] sposoby do-
konywania ptatno$ci to potgczenie organizacji strony internetowej z umo-
wami instytucji nadzorujacych platnosdci internetowe. Im wigcej sposobodw
dokonywania zaptaty za oferowane produkty, tym lepiej i dla uzytkownika,
i dla strony. Uzytkownik powinien mie¢ prawo do tego, zeby wybra¢ sposob
ptatnosci, jaki dla niego jest tylko wygodny. Umowy z duzymi instytucjami
obstugujacymi ptatnosci internetowe zwigkszaja wiarygodnosé sklepu [...],
dlatego nie rozumiem skad si¢ jeszcze trafiajg takie ograniczenia ptatnosci”,
zwraca si¢ uwage na istotnos¢ dodatkowych informacji o grach: ,,[...] witryny
sa dos¢ bogate w informacje i dostarczaja ich kazdemu potencjalnemu klientowi.
Uwazam, ze to bardzo istotne, aby klient mogt dowiedzie¢ si¢ czego$ wigcej
o danej grze i poczytaé opinie, jednoczesnie w tym samym miejscu moze za-
moéwic produkt, ktorym jest zainteresowany’’; ,,[ ... | znalaztam na witrynie opis
mojej ulubionej gry: The Sims 4, znajdowat si¢ przy tym takze krotki filmik, co
moze przyczynic si¢ jeszcze bardziej do zakupow na wybranej stronie”,
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— istnieje $wiadomo$¢ miejsca i roli sklepéw z grami komputerowymi na rynku
jako miejsca koncentracji oferty sprzedazy: ,,[...] sklepy internetowe zapew-
niaja graczom wygode i szybkos¢ w kupowaniu kolejnych gier. Zebranie
wszystkich lub wigkszosci dostgpnych na rynku gier daje mozliwo$¢ szyb-
kiego porownania gier i dokonania wtasciwego wyboru”,

— nieliczne mankamenty, ktére oproécz nadmiaru reklam widzg respondenci, to
brak dodatkowych kanatow komunikacyjnych: ,,[...] wicle mogloby popra-
wi¢ poszerzenie kanalow kontaktu z klientem, [ ...] interesujaca opcja bytaby
mozliwos¢ rozmowy z konsultantem za posrednictwem czatu, dzieki czemu
klient na biezaco moglby otrzymywaé odpowiedzi na zadane pytania, co
rozwialoby jego ewentualne watpliwosci odnos$nie do produktu/opcji ofero-
wanych przez firme, [...] pomimo proby znalezienia miejsca na stronie, gdzie
mozna zadawaé pytania, takiego nie udato mi si¢ odszukaé”.

Réznorodnos¢ pogladow na serwisy sprzedajace gry komputerowe powoduje
pewne trudno$ci w generalizacji ich oceny. Pomimo duzej popularnosci tego typu
witryn, zastanawia podobienstwo ich ocen do ocen sklepoéw internetowych w innych
obszarach dziatalnosci gospodarczej [Chmielarz, 2015b, 2015¢]. Mozna stwierdzic,
7e wystepuje pewna standaryzacja pogladéw na to, jak powinna wyglada¢ witryna
internetowa. Z drugiej strony to daje tez pojecie o tym, jak niekiedy sa rozbiezne
oczekiwania uzytkownika z projektami ich tworcow i jak nadal sg aktualne tradycyjne
zasady projektowania stron internetowych.

Dopehieniem rozpoznania rynku gier komputerowych powinny si¢ sta¢ badania
analizujace serwisy prowadzace sprzedaz bezposrednig gier komputerowych typu:
Steam, GamersGate, GreenManGaming, Games Republic, Humble Store.
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Analysis of Websites Supplying Computer Games in the Assessment of Users

The aim of this article is to execute a comparative analysis of delivery methods used to purchase com-
puter games. The article is a continuation of research focused on the popularity, use, and impact of games
on the behavior of a prominent population. For the analysis, it was chosen the nine most common computer
game stores found in the first hundreds of searches in Google. CAWI analyzes were used for six groups of
features: transparency, site navigation, quality of information, product search quality, advertising, and the
quality of the order processing from the customer’s perspective. 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 services. A group of over 250 randomly selected people from the university
was examined. This approach was based on the structure of the article consisting of the presentation of the
research hypothesis, the description of the methodology and the research sample, and the analysis of the
results and their discussion together with the resulting conclusions. The results of the work may be used
by the owners of computer games and website designers.

Analiza serwisow internetowych dostarczajacych gry komputerowe
w ocenie uzytkownikéw

Celem niniejszego artykutu jest analiza porownawcza serwisow dostarczajacych gry komputerowe.
W opracowaniu zaprezentowano kontynuacje wynikow badan nad popularno$cia, wykorzystaniem i wpty-
wem gier na zachowania wyréznionej populacji. Do analizy wybrano dziewig¢ najczgsciej pojawiajacych
si¢ w pierwszej setce wyszukiwan w Google sklepow z grami komputerowymi. Analizy metodg CAWI
dokonano pod katem szesciu grup cech: przejrzystosci, sposobu obstugi strony, jakosci informacji, jakosci
wyszukiwarki produktow, reklamy i jakosci procesu zamowien z punktu widzenia klienta. Badanie, majace
charakter jakoSciowy, przeprowadzono na wyselekcjonowanej probie studentow uczelni wyzszych, stosujac
metod¢ punktowaq oraz metod¢ punktowa z preferencjami do oceny wyréznionych cech charakterystycznych
serwisoOw. Przebadano grupe ponad 250 losowo wybranych 0sob ze srodowiska uniwersyteckiego. Ten
sposoOb postepowania rzutowal na strukture artykutu, ktory sktada si¢ z przedstawienia zatozen badania,
opisu metodyki i proby badawczej oraz analizy uzyskanych wynikéw i ich dyskusji wraz z wynikajacymi
stad wnioskami. Wyniki prac moga by¢ wykorzystane przez wtascicieli serwisow z grami komputerowymi
oraz projektantow witryn.





