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WSTEP

Steve Jobs, zatozyciel firmy Apple, twierdzil, ze przyszto$¢ szeroko rozumianej
elektroniki tkwi w potaczeniu technologii z humanistykg. Podobnie twierdzit jego mentor —
Edwin Land (zatozyciel Polaroida — firmy produkujacej aparaty fotograficzne), ktory w jednym
z wywiadow podkreslit znaczenie ludzi dziatajacych na styku humanistyki i nauk $cistych
[Isaacson 2011]. Zdanie to stalo si¢ jedng z mys$li przewodnich zycia Jobsa, co znalazito
symboliczne odzwierciedlenie na rzekomo realnie istniejacym zdjeciu skrzyzowania ulic
Technologii i Sztuk Wyzwolonych. Przedstawiatlo ono drogowskazy tych ulic i czgsto

pojawialo si¢ podczas prezentacji nowych produktéw firmy.

Steve Jobs na tle zdjecia, ktore przedstawia skrzyzowanie ulic Technologii i Sztuk Wyzwolonych
Zrodto: www.pl.pinterest.com/pin/83457399314940903/visual-search/?x=16&y=12&w=530&h=397

Sadzg, Ze przyszto$¢ humanistyki takze jest usytuowana na tym samym skrzyzowaniu.
Bo czy mozna dzisiaj uprawia¢ badania w zakresie humanistyki bez korzystania z pomocy
jakiejkolwiek technologii, ktora coraz czgséciej wkracza do naszej codzienno$ci, a dla wielu
0s0b jest jej nieodzownym elementem? Uwazam, ze to pytanie jest juz dzisiaj retoryczne.

Moja praca takze ulokowana jest na styku dwodch interdyscyplinarnych dziedzin:
socjolingwistyki i jezykoznawstwa komputerowego. Socjolingwistyka to polaczenie
lingwistyki i socjologii, aj¢zykoznawstwo komputerowe to symbioza jezykoznawstwa

i informatyki. Mozna nawet pokusic si¢ 0 stwierdzenie, ze jest to praca multidyscyplinarna.
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Dysertacja zbudowana jest z trzech gtownych czesci: teoretycznej, metodologicznej
oraz analityczne;j.

W pierwszej czeSci pracy — teoretycznej, opisuje, jak wygladat rozwdj branzy gier
wideo oraz pokrdotce analizuj¢ stan polskiego Srodowiska graczy wideo, nastepnie
przedstawiam rozwo6j dwoch dziedzin naukowych, ktore stanowig trzon tej pracy, to jest
socjolingwistyki i jezykoznawstwa korpusowego. Opis pierwszej dziedziny potraktowatem
mozliwie szeroko, czyli pokazalem, jak ewoluowalo zainteresowanie polskich badaczy takim
tematem, jak zroéznicowanie jezykowe polszczyzny. Zaczatem od dialektologii, bo w niej,
moim zdaniem, miaty poczatek badania nad wariantami jezykowymi polszczyzny, a nastgpnie
stopniowo zblizatem si¢ do wspotczesnej socjolingwistyki. W czesci tej przyjatem porzadek
chronologiczny (z nielicznymi odstgpstwami od tego), aby lepiej zobrazowaé rozwoj
i modyfikacje pewnych pogladow badawczych. Na koniec przedstawie i omoéwi¢ wybrane
terminy, ktorych bede uzywat czgsto w tej pracy.

W drugiej czgéci pracy — metodologicznej, bardzo szczegdétowo pokazalem, jak
tworzytlem korpusy tekstow oraz, jak z nimi pracowatem. Czg$¢ ta zawiera doktadne opisy
postgpowania, ktore doprowadzi¢ maja do pozyskania surowego materiatu badawczego do
dalszej analizy iloSciowej. W czgsci tej kierowalem si¢ przede wszystkim przydatno$cia,
poniewaz chcialem, aby opisy przedstawione w tej pracy postuzyly innym badaczom, ktorzy
szukajg prostego sposobu na stworzenie korpusu i pracg na materiale z niego pozyskanym.

W czegsci trzeciej — analitycznej, pokazatem wyniki moich badan. Jest to praca
ilosciowa, wigc umiescitem W tej czesci wiele tabel, zestawien oraz wykresow, ktore pokazuja,
jak zebrany material prezentuje si¢ z uwzglednieniem pewnych obostrzen wynikajacych
Z badan ilosciowych.

Warto jeszcze zaznaczy¢, ze do pracy dodany zostat obszerny aneks, w ktérym zawarte
zostaty definicje analizowanych jednostek leksykalnych (wraz z przyktadami uzycia, w ktorych
zachowano oryginalng pisownie) oraz r6znego rodzaju zestawienia tabelaryczne i wykresy, do
ktérych bede odwotywat si¢ w dalszej czesci pracy.

Dysertacja ma na celu pokazanie, ze istnieje wewnetrzne zréznicowanie leksyki na taka,
ktora zwigzana jest tylko z pewng grupa graczy wideo oraz taka, ktéra istnieje ponad
wewngetrznymi podziatami §rodowiska graczy wideo, czyli jest wspolna wszystkim graczom.

Zaktadam, ze wyrazy srodowiska graczy tworza wigksze zbiory, czyli pola leksykalne.

Pola te réznig si¢ pod wzgledem struktury i liczebnosci elementow. Dzigki badaniom



korpusowym mogg takze wzig¢ pod uwage dodatkowy parametr, @ mianowicie czgstotliwos¢
wystepowania (reprezentujacych leksemy) wyrazow graficznych w tekstach.

Wszystkie powyzsze czynniki réznicujg poziom waznosci pol, a tym samym jednostek
leksykalnych, ktore sg w nich zawarte, co zostanie wykazane w cze$ci analityczne;j.

Praca ma potwierdzi¢ lub obali¢ powyzsze przypuszczenia oraz dostarczy¢ odpowiedzi
na inne pytania, ktoére wystapig W czasie analizy zebranego do badan materiatu.

Ponadto celem dodatkowym tej pracy jest opracowanie i zaprezentowanie prostej,
mozliwej do powtorzenia przez innych badaczy, metody pozyskania tekstow do korpuséw oraz

przedstawienie, w jaki sposob mozna z nimi pracowac.

Zanim jednak przejde do czgsci teoretycznej | przedstawig rozwoj branzy gier wideo, to
chcialbym wyjasni¢ nietypowe potaczenie wyrazowe, ktore wystgpito juz w tytule dysertacji,
czyli gracz wideo, z ktorym Ww literaturze zardwno naukowej, popularnonaukowej czy
beletrystycznej dotychczas nie zetknatem si¢. Zostalo ono przeze mnie stworzone
z konieczno$ci nazwania catej grupy graczy, czyli ludzi grajacy w gry wideo, niezaleznie od
uzywanego sprzetu. Wyrazenie gracz wideo taczy zakres dotychczasowych i ustabilizowanych
terminow gracz komputerowy! i konsolowy? oraz dodatkowo eksponuije nie tyle sam sprzet, na
ktorym si¢ gra, ile rodzaj gry (r6zny np. od gier planszowych czy w karty). Czlon
podrzedny/okreslajacy (wideo) jest doprecyzowaniem obiektu czynnosci. Funkcjonuje on juz

W polaczeniach takich, jak: gry wideo, kamera wideo czy kaseta wideo.

! Gracz, ktory gra na komputerze.

2 Gracz, ktory gra na jednej konsoli/ kilku konsolach. Najczeséciej posiadaja wiele konsol. Konsola to
»elektroniczne urzadzenie multimedialne umozliwiajace granie w gry wideo, a takze — w niektorych modelach —
stuchanie muzyki, ogladanie filméw, przegladanie internetu” [www.sjp.pwn.pl/slowniki/konsoli.html, dostep:
6.04.2017].

Forma w dopetniaczu liczby mnogiej — konsol wielu osobom moze wydaé¢ si¢ bledna, gdyz takze stowniki
proponujg, by uzywac — konsoli. W $rodowisku graczy bardziej rozpowszechniona jest jednak forma konsol, czyli
wersja z koncowka @, dlatego tez w swojej pracy zdecydowatem si¢ na te forme¢. Dopuszcza jg takze Mirostaw
Banko. Na zadane mu w poradni jezykowej pytanie, ktore brzmiato nastepujaco: ,,Konsola — jak brzmi dopetiacz
liczby mnogiej? Stowniki twierdza, ze konsoli. Wydaje mi si¢, ze bardziej czytelna jest forma konsol”
odpowiedziat tak: ,,Na kilkadziesigt wystapien stowa konsoli w Korpusie Je¢zyka Polskiego PWN tylko jedno
reprezentuje liczb¢ mnoga, pozostate zas sa formami liczby pojedynczej — tej konsoli. Korpus zawiera tez kilka
przyktadow na dopetniacz liczby mnogiej — tych konsol. Tak wigc forma zgodna z Pani wyczuciem jezykowym
dominuje w tekstach wspotczesnej polszczyzny. Podaje ja tez (implicite, bo poprzez tabele tworzenia form) Inny
stownik jezyka polskiego PWN. Szkoda, ze inne stowniki w tym wzgledzie pobtadzily, podajac forme rzadsza jako
jedyna” [http://sjp.pwn.pl/poradnia/haslo/konsola;3437.html, dostep: 5.06.2017].
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1. SRODOWISKO POLSKICH GRACZY WIDEO

1.1. CHARAKTERYSTYKA BRANZY GIER WIDEO | SRODOWISKA GRACZY WIDEO

Branza gier wideo to w dzisiejszych czasach jedna z najszybciej rozwijajacych si¢
galezi przemystu rozrywkowego. Korporacje takie, jak: Microsoft, Sony czy Nintendo
inwestuja coraz wicksze $rodki pienigzne W produkcje sprzetu do gier (np. komputerdw,
konsol, tabletow) oraz w produkcje¢ gier na rézne platformy. Poczatki branzy gier wideo si¢gaja
lat 50-tych XX wieku. Pierwsza graficzna gra wideo powstata w 1952 roku, a byto nig kotko
i krzyzyk. Gra stworzona zostata na maszyn¢ 0 nazwie Electronic Delay Storage Automatic
Calculator (EDSAC). Byla ona dostepna tylko dla niewielkiej grupy uzytkownikow
[Mankowski 2010: 11]. Inaczej natomiast bylo z pierwszg gra komercyjna, ktorg byta
Spacewar. W roku 1962 gra dodawana byta do komputera PDP-1, ktorego tacznie sprzedano
okoto 50 egzemplarzy [Mankowski 2010: 13-14]. Natomiast za pierwszg konsole do gier
uwaza si¢ Magnavox Odyssey, ktora byta jednoczesnie tez pierwszg konsolg wprowadzong do
masowej produkcji, a miato to miejsce w roku 1972. W Polsce pierwsza gra wideo powstata na
komputer Odra 1003 (wyprodukowany on zostal we Wroctawiu) w 1962 roku, byla nig
Marienbad. Gra polegata na tym, ze generowata cztery rzedy zapatek, a gracz na przemian
z komputerem wyciagal po jednej zapatce z wybranego rz¢du. Przegrywat ten, komu zostata
ostatnia z zapatek. Gra zostata tak zaprojektowana, ze zawsze wygrywat komputer.

Tak wygladaty poczatki branzy gier wideo, ktorej prawdziwy rozkwit nastgpit dopiero
w 1983 roku, kiedy to swoja premier¢ miata konsola Nintendo Entertainment System. Na te
konsole ukazata si¢ najbardziej znana i popularna gra na $wiecie, czyli Super Mario Bros.
Obecnie swiat gier wideo zdominowany jest przez konsole, ktore wydawane sg przez Microsoft,
Nintendo i Sony. Kazda z tych firm co kilka lat tworzy nowa platforme¢ do gier. Sony do tej
pory wydato takie konsole, jak: PlayStation, PlayStation 2, PlayStation 3 i PlayStation 4.
Microsoft stworzyt konsole: Xbox, Xbox 360 i Xbox One. Natomiast Nintendo, ktore najdtuze;j
istnieje w branzy gier wideo, wyprodukowato takie konsole, jak: Nintendo Entertainment
System, Super Nintendo Entertainment System, Nintendo 64, GameCube, Wii, Wii
U i Nintendo Switch. Oczywiscie wymienitem wylacznie konsole tych firm, ktore do dnia
dzisiejszego zajmujg si¢ branzg gier wideo. Poza nimi konsole produkowata takze np. firma

Sega, ktora swojg ostatnig konsole wydata wroku 1998, po czym zaje¢ta si¢ wylacznie
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produkcja gier na konkurencyjne platformy. Natomiast W nieco dalszej przesziosci konsole
wydawaly jeszcze takie firmy, jak np.: Bandai (konsola WonderSwan Color), Atari (konsola
Atari 2600), czy tez zatozona przez polskiego emigranta, odzianina — Jacka Tramiela firma
Commodore (konsola Amiga CD32). Cze$¢ z tych firm zbankrutowata, cz¢$¢ natomiast,
podobnie jak Sega, przestata produkowac konsole i zajeta si¢ wylgcznie wydawaniem gier.

W Polsce duze zainteresowanie grami konsolowymi zaczelo si¢ wraz Z premiera konsoli
Pegasus, ktéra byla podrobiong wersja platformy Nintendo Entertainment System. Kolejnym
punktem przetomowym dla polskich graczy konsolowych bylo wyprodukowanie przez firme
Sony platformy do gier Playstation, ktéra w Polsce stata si¢ synonimem okreslenia konsola
(gdy kto$ moéwil, ze posiada w domu konsole, to wiadomo byto, Zze chodzi 0 sprzgt Sony).

Zainteresowanie grami wideo w naszym kraju z roku na rok jest coraz wicksze. Widaé
to na przyktad po wzro$cie sprzedazy czasopism zwigzanych z grami (takimi jak ,,CD-Action”
czy ,,PSX Extreme”) oraz po wynikach przeprowadzonej w 2014 r. ankiety ,,Jestem graczem”,
w ktorej wzieto udzial az 79 543 0s6b. Czesé z tych osdb jest graczami hardkorowymi®, a czesé
casualowymi®, jednak wszyscy oni, w mniejszym lub wickszym stopniu, postuguja sie
charakterystycznym dla $rodowiska graczy socjolektem. Wiele z tych oséb wychowato si¢
i dorastato w $wiecie, W ktorym komputery nie byty czym$ nowym, a dostgp do internetu byt
lub stawat si¢ powszechny. Upowszechnienie internetu utatwito komunikacj¢ migdzy graczami
I byto czynnikiem sprzyjajacym rozprzestrzenianiu si¢ specjalistycznych okreslen zwigzanych
Z grami. Zauwazy¢ mozna, ze osoby te przenosza pewne stownictwo, do tej pory
zarezerwowane dla rozméw miedzy graczami, do swojego jezyka potocznego, czy tez
zawodowego (na przyktad jedng z relacji z zawodow sportowych Poznan Open 2014 autor
zatytutowatl nastepujaco: ,,W Poznaniu wrocitem na swoj level”. Uzyt tutaj okreslenia level,
wczesniej zarezerwowanego dla $rodowiska graczy komputerowych/konsolowych®).

Takze inne elementy zwigzane z grami wideo (np. znani bohaterowie, muzyka czy styl
ubierania si¢) coraz czesciej spotka¢ mozna poza ekranami telewizoroOw, monitorow czy tez
telefonow komorkowych. Tematyka zwigzana z grami coraz czesciej towarzyszy nam W zyciu
codziennym (w tzw. realu), efektem tego sa na przyktad coraz liczniej powstajace ,,knajpy dla
graczy”®. Istniejg one juz w takich miastach jak: Poznan, £.odz, Krakéw, Warszawa i Wroctaw.

,»Knajpa dla graczy” jest polaczeniem salonu gier oraz pubu. Osoba odwiedzajaca taki lokal

3 Gracze natogowi, ktorzy graja bardzo duzo i W tytuly bardzo wymagajace.

4 Gracze, ktorzy grajg w tytuly tatwe i niewymagajace doswiadczenia w tej czynnosci.

5> Zdanie to odnotowano na stronie: www.zwoleja.blog.onet.pl/2014/07/22/w-poznaniu-wrocilem-na-swoj-level-
kamil-majchrzak [dostep: 8.04.2017].

6 Zdecydowatem sig zostawi¢ te potoczng nazwe, poniewaz jest ona popularniejsza w $rodowisku graczy.
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moze Z przyjaciotmi zagra¢ W gre na konsoli oraz skosztowa¢ alkoholu. ,,To co$ dla 0sob, ktore
czuja si¢ nieswojo W rzekomo popularnych klubach, gdzie liczy si¢ hajs, wypolerowane buty
I dyskotekowe hity. Oto najnowsza moda, ktora radzi sobie coraz lepiej W Polsce” [Kujawa
2014a]. W tego typu lokalach bardzo wyraznie stycha¢ postugiwanie si¢ charakterystycznymi
dla graczy okresleniami. Osoba, ktéra ich nie zna, nie zrozumie tresci danego komunikatu.
Wizyta w takich miejscach jeszcze dobitniej pokazuje, jak liczne jest sSrodowisko graczy i jak
rozpowszechniona jest ich leksyka.

W ostatnim czasie w Polsce zaobserwowa¢ mozna takze coraz wigksze zainteresowanie
e-sportem, czyli sportem elektronicznym. Gracze, podobnie jak w tradycyjnym sporcie (w pitce
noznej, skokach narciarskich czy ptywaniu), rywalizuja ze soba 0 tytul najlepszego zawodnika.
Jedni z nich wyspecjalizowali si¢ w strzelaninach (gra akcji, w ktorej gracz eliminuje
przeciwnikéw przy pomocy broni palnej) inni na przyktad w bijatykach (gra, w ktorej gracz
eliminuje przeciwnikow walczac wrecz lub przy pomocy broni biatej), jedni graja na
komputerach, natomiast inni na konsolach, ale wszyscy oni nazywaja siebie e-sportowcami (lub
e-atletami). Czesto ze zdobyciem tytulu najlepszego zawodnika wiaze si¢ dodatkowo
otrzymanie odpowiedniej nagrody, zazwyczaj pieni¢zne;.

,W Polsce z profesjonalnego gamingu moze utrzymac si¢ okoto 50 osob” [Kujawa
2014b]. Nie jest to duza liczba, gdyz w naszym kraju, w przeciwienstwie do krajow zachodnich,
e-sport jest jeszcze czyms nowym.

Jak w kazdym sporcie, takze iw tym organizowane sa zawody, ktore przyciagaja
niekiedy wieksza widowni¢ niz tradycyjne zawody sportowe, aludzie ogladajacy mecze
e-sportowe muszg doskonale zna¢ charakterystyczne dla graczy stownictwo, chociazby po to,
by zrozumie¢, co méwig komentatorzy podczas takich wydarzen.

O duzym zainteresowaniu sportem elektronicznym $wiadczy takze to, ze w Polsce,
a konkretniej w kedzierzynsko-kozielskim Zespole Szkot Technicznych i Ogolnoksztatcacych
powstata klasa o profilu e-sportowym , w ktorej ksztalceni sg przyszli e-sportowcy.

Coraz wigksze zainteresowanie grami W naszym kraju moze wynika¢ takze z tego, ze
polskie firmy zajmujace si¢ produkcja gier powoli zaczynaja by¢ doceniane na $wiecie.
Przyktadem moze by¢ studio CDProject Red, ktore odpowiedzialne jest za wyprodukowanie
serii gier 0 Wiedzminie (na t¢ chwilg powstaly trzy czgéci, a w planach sg kolejne). Seria ta
zostala bardzo dobrze przyjeta przez wigkszo$¢ czasopism branzowych, ale co wazniejsze —
takze przez graczy. Pierwsza czg$¢ tej serii zostala oceniona przez portal Gamerankings na
81,71% (najgorsza oceng na tym portalu moze by¢ 0%, natomiast najlepsza 100%), a przez

portal Metacritic na 81 punktéw (najgorsza oceng na tym portalu moze by¢ 0 punktdw,

11



natomiast najlepsza 100 punktéw). Druga cze$¢ gry portal Gamerankings ocenit na 87,97 %,
a portal Metacritic na 88 punktéw, natomiast czg¢s¢ trzecia oceniona zostata najlepiej, bo
Gamerankings ocenit ja na 92%, a Metacritic na 93 punkty. Cala seria sprzedala si¢

w olbrzymim naktadzie 25 mln sztuk.

1.2. WEWNETRZNY PODZIAL SRODOWISKA POLSKICH GRACZY WIDEO

Srodowisko polskich graczy

Grafika 1. Podzial srodowiska graczy wideo.

wideo nie stanowi jednolitego pod

wzgledem zainteresowan zbioru ludzi,

GRACZE
KOMPUTEROWI

GRACZE
_ ) ) KONSOLOWI
lecz jest to bardzo duza grupa oséb

0 r6znorodnych zamilowaniach.
-"‘_

Umieszczona obok grafika prezentuje

GRACZIE CABUALOWI .‘ GRACZE CASUALOWI

N

GRACEE
MOBILNT

ile czasu po$wiecajg na t¢ czynnosé Zrédto: opracowanie wlasne

uproszczony obraz tego sSrodowiska
(patrz grafika 1.). Zilustrowalem

podziat graczy ze wzgledu na sprzet,

na jakim graja oraz ze wzgledu na to,

(graja okazjonalnie lub natogowo). Trzon spoteczno$ci stanowig gracze komputerowi
i konsolowi. Poza nimi wyrdéznitem mniejszy, ale ciagle rozrastajacy si¢ zbior graczy
mobilnych. Graja oni na urzadzeniach przenosnych typu smartfon czy tablet. Dodatkowo
w zbiorze graczy komputerowych i konsolowych wyszczegdlni¢ mozna graczy hardkorowych
(gracze tzw. nalogowi, ktorzy potrafia graé nawet po kilkanascie godzin dziennie)
i casualowych (gracze tzw. niedzielni, czyli grajacy rzadko). Zbioru graczy mobilnych nie
mozna podda¢ takiemu zrdéznicowaniu, poniewaz urzadzenia mobilne sg stosunkowo nowymi
platformami do gier i trudno wyro6zni¢ tam graczy hardkorowych. Ilustracja pokazuje takze, ze
istniejg gracze, ktorzy graja wylgcznie na jednym rodzaju sprzetu (np. na konsolach), ale sg
takze osoby, ktore graja na wszystkich mozliwych platformach do gier, znajduja si¢ one
w centrum prezentowanej grafiki, w miejscu potaczenia wszystkich zbiorow. Nie bez znaczenia
jest takze wielkos¢ elipsy symbolizujacej graczy mobilnych oraz rozmieszczenie, czyli to, ze
jej wieksza czeS¢ znajduje si¢ W zasiggu innych zbioréw (graczy konsolowych
i komputerowych). Gracze mobilni to w duzej mierze 0soby, ktore grajg juz na innym sprzecie,
a gry na tabletach czy telefonach komorkowych traktuja jako dodatek, np. w sytuacji podrézy,

gdy nie moga zagra¢ na Swoim ulubionym sprzecie.
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Taki podzial $rodowiska wymusza pewne zroznicowanie uzywanej leksyki. Aby
zaprezentowac teoretyczny podzial stownictwa graczy, powyzszy wykres trzeba nieco
zmodyfikowa¢. Na ponizszym wykresie (grafika 2.) pokazane zostaty zbiory leksykalne, ktore
bezposrednio wynikajg z podziatu srodowiska graczy (patrz grafika 1.).

O ile prawdziwos¢ podzialu Srodowiska graczy wideo (patrz grafika 1.) mozna
potwierdzi¢, poniewaz ma on odzwierciedlenie W rzeczywistosci | wynika z obserwacji, o tyle
podzial stownictwa tego $rodowiska jest tylko hipoteza badawcza, ktorg udowodni¢ bedzie
mozna dopiero po przeprowadzeniu doktadnej analizy jezykowe;j.

Na zalgczonej obok grafice Grafika 2. Leksyka srodowiska graczy wideo.
zobrazowano, ze W zbiorze leksyki
graczy wideo wyr6zni¢ mozna trzy
glowne grupy: leksyke graczy
komputerowych,  leksyke  graczy
konsolowych I leksyke graczy
mobilnych. Wszystkie trzy zbiory

czgsciowo nachodza na siebie,

LEKSYKA LEKSYKA
GRACZY GRACZY
KOMPUTEROWYCH KONSOLOWYCH

ilustrujgc, ze istnieje pewien zbidr
leksyki znany wszystkim graczom.
Zrbznicowanie leksykalne jest
konsekwencja ~ wyboru  réznych

platform do  gier.  Stownictwo

zmuszone bylo dostosowac si¢ do
zupetie innych realiow. Przyktadowo Zrédto: opracowanie wiasne
dla komputerowcow (graczy komputerowych) igraczy mobilnych wazne bedg minimalne
wymagania sprz¢towe, ktore sg potrzebne, aby gry na danym sprzecie uruchomity si¢. Dla
graczy mobilnych wymagania maja mniejsze znacznie, bo technologicznie telefony/tablety sa
do siebie bardziej podobne niz komputery, co nie zmienia faktu, ze takze si¢ liczg. Natomiast
dla konsolowcow (graczy konsolowych) ten aspekt nie bedzie miat znaczenia, gdyz konsole to
urzadzenia dostosowane do tego typu aktywnosci, czyli do grania (w odrdéznieniu od konsol
kazdy komputer jest nieco inaczej zbudowany).

Takze gracze hardkorowi i casualowi postuguja si¢ troche innym stownictwem. Zatozy¢
mozna, ze gracze casualowi w swojej mowie uzywajg zdecydowanie mniej okreslen
specjalistycznych, w poréwnaniu z graczami hardkorowymi. Dodatkowym aspektem

zroznicowania leksykalnego jest to, ze stownictwo $rodowiska graczy nie istnieje W izolacji

13



i czasami asymiluje pewne elementy z innych odmian specjalistycznych/srodowiskowych
jezyka polskiego, takich jak np. leksyka filmowa, internetowa czy informatyczna. Przyktadowo
sequel, ktory pierwotnie uzywany byt w odniesieniu do kontynuacji jakiego$ filmu, obecnie
odnosi si¢ takze do kontynuacji gry wideo.

Leksyka $rodowiska polskich graczy wideo nieustannie zmienia si¢, cze¢$¢ jednostek
zanika, wychodzi z uzycia, nowe zast¢puja je, natomiast inne sa absorbowane do jezyka
polskiego, np. z angielskiego. Duza role odgrywaja tutaj czynniki zewngtrzne, ktére peinig
funkcj¢ aktywatorow zmian jezykowych W danej spotecznosci.

Moje badania wpisuja si¢ W szeroko rozumiany nurt badan $rodowiska graczy wideo.
Wielu badaczy (np. M.B. Garda i P. Grabarczyk [2014] lub np. K. Jedrasiak [praca doktorska])
wydziela nawet osobng dziedzing badan nazwang groznawstwem, dlatego ja tez si¢ nim
postuze, nazywajac kolejng czes¢ pracy. Badania te zyskuja na popularnosci, ale wciaz brakuje

kompletnego zbadania socjolektu tej grupy spotecznej.

1.3. BADANIA GROZNAWCZE W POLSCE

Biorac pod uwage skale zjawiska, jakim jest granie, dziwi fakt, Ze wciaz brakuje
jezykoznawczego opracowania socjolektu graczy. Pisze 0 tym migdzy innymi Kamila Gadek:
»W Polsce obecnie brak badan jezykoznawczych dotyczacych takich zjawisk zwigzanych
Z grami komputerowymi, jak chociazby (...) komunikacji w grach, przede wszystkim
sieciowych, specyficznego uzycia jezyka przy opisie interakcji gracza ze Swiatem gry czy
wyksztalcania si¢ stownictwa zwigzanego z grami” [Gadek 2009a]. Mimo ze autorka napisata
ten artykut 9 lat temu, ciggle nie ma kompletnej jezykowej analizy socjolektu polskich graczy
wideo. Kamila Gadek w swojej pracy magisterskiej dokonata analizy leksyki graczy
komputerowych na podstawie tekstow dotyczacych komputerowych gier przygodowych.
Autorka ograniczyta si¢ wylacznie do zbadania leksyki graczy komputerowych oraz tylko do
tekstow 0 grach przygodowych.

Poza pracami Kamili Gadek’ fragmentaryczne/przyczynkarskie opracowania leksyki
graczy znalez¢é mozna W kilku innych pracach jezykoznawczych. W artykule Elementy
socjolektu graczy komputerowych [2005] autorka (Dominika Urbanska-Galanciak) skupita si¢

jedynie na scharakteryzowaniu jezyka internetowego Srodowiska uzytkownikow gier

" Warto tu przytoczy¢ jeszcze takie artykuty Kamili Gadek, jak: Metody opisu interakcji: gracz — postaé — elementy
swiata gry w jezyku graczy komputerowych [2009b] i Cudzystéw jako wyraz niepewnosci i dystansu w tekstach
dotyczgcych gier komputerowych [2009c].
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komputerowych, przyjrzata si¢ jego leksyce oraz sktadni. W artykule Komunikacja w swiecie
gier komputerowych [2005] autorzy (Dorota Chmielewska-Luczak iTomasz Smejlis)
przedstawili, jak wyglada ina jakich zasadach odbywa si¢ dialog gracza z maszyng
i z avatarem®, dialog tworcy z graczem, dialog gracza z tworca oraz dialog migdzy graczami.
Przytoczyli i wyjasnili takze wiele termindw zwigzanych z grami. Krzysztof Inglot w artykule
Nazwy wiasne alokalizacja gier elektronicznych fantasy — o0 potrzebie przektadu oraz
wybranych tendencjach w ttumaczeniu gier anglojezycznych na rynek polski 1 niemiecki [2013]
przedstawil, jak wyglada proces ttumaczenia na jezyk polski r6znych nazw wtasnych, takich,
jak np.: nazwy bohateréw, w tym potworow i tytuly gier.

Poza artykutami na uwage zashuguja takze trzy pozycje ksiagzkowe®: Wirtualny plac
zabaw. Gry sieciowe iprzemiany kultury wspolczesnej [2006] Mirostawa Filiciaka,
Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej [2012] Rafata Kochanowicza
oraz Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych [2009] Dominiki Urbanskiej-
Galanciak. W pierwszej pracy autor poswiecit jeden podrozdziat (Komunikacja werbalna —
mechanizmy komunikacyjne oraz slang graczy) na wyjasnienie kilkudziesieciu termindw,
glownie skrotow, ktorymi postuguja sie uzytkownicy internetowej gry EverQuest®. Natomiast
w drugiej pracy jej autor zwraca uwage na to, ze leksyka graczy szybko ewoluuje i przeistacza
sie, a W efekcie powstajag nowe terminy, inne natomiast wychodza z uzycia. Autor wyjasnia
takze wiele terminow zwigzanych z grami.

Na zakonczenie omawiania pozycji ksigzkowych trzeba wspomnie¢, ze
najobszerniejszym opracowaniem zagadnienia (socjolekt polskich graczy wideo) jest zaledwie
trzydziestostronicowy rozdzial ,,jezyk cyberrozrywki”, ktéry umieszczony zostat w pracy
Dominiki Urbanskiej-Galanciak pt. Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych.
Autorka wyszczegdlnia W tym rozdziale trzy podrozdziaty: Komputerowo mediatyzowana
komunikacja, Tendencje rozszerzajqce — jezyk jako czynnik wyodrebniajgcy zbiorowosé oraz
Tendencje upraszczajgce — jezyk jako srodek jednoczenia wspdlnoty. W pierwszym
podrozdziale D. Urbanska-Galanciak starata sie odpowiedzie¢ na pytanie, jakie jest miejsce
socjolektu w grupie spotecznej, cytuje wigc E. Sapira, ktory zauwazyt, ze grupy spoleczne

zwigzane wspolnym interesem wykazuja ,,tendencje do wytwarzania pewnych osobliwo$ci

8 Avatar to ,,postac, ktora kieruje gracz” [Chmielewska-Euczak, Smejlis 2005: 327].

¥ Ksigzek opisujacych srodowisko graczy wideo jest oczywiscie wiecej (np. Gry wideo. Zarys poetyki [2016] Piotra
Kubinskiego czy Kultura gier komputerowych [2011] Johna Dovey’a i Helen W. Kennedy), ale pomijaja one
szczegotowy opis socjolektu srodowiska graczy wideo.

10 Gra internetowa z gatunku RPG (role-playing game). Gracz steruje stworzong przez siebie postacia; rozwija ja,
dzigki czemu moze pokonywaé coraz to mocniejszych przeciwnikow. Gra powstata w 1999 roku.
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mowy, ktore pelnig symboliczng funkcje wyodrgbniania danej grupy z liczniejszej” [Sapir
1978, cyt. za Urbanska-Galanciak 2009: 107]. Autorka podkresla takze, ze ,,cz¢$¢ wyrazow
powstajagca pierwotnie W jezyku graczy przenoszona jest, czgsto przez nich samych, do jezyka
potocznego i uzywana W innych okoliczno$ciach” [Urbanska-Galanciak 2009: 113]. W drugim
podrozdziale (Tendencje rozszerzajgce — jezyk jako czynnik wyodrebniajgcy zbiorowosc)
D. Urbanska-Galanciak stwierdza, ze ,,j¢zyk cyberrozrywki jest (...) jezykiem hermetycznym,
dostepnym dla oséb dobrze zorientowanych w $wiecie wirtualnych zabaw” [Urbanska-
Galanciak 2009: 115]. Z tym stwierdzeniem niestety nie mogg si¢ zgodzi¢, gdyz coraz wiecej
0sob ma do czynienia z grami i ich jezyk sitg rzeczy traci swoja hermetycznos$¢. Te osoby
nieustannie komunikuja si¢ ze sobg, dlatego terminy poczatkowo zarezerwowane dla
srodowiska graczy, przestajg takimi by¢. Autorka pisata ksigzke przeszto osiem lat temu, wtedy
gry byly zdecydowanie mniej popularnym sposobem spedzania wolnego czasu, a leksyka byta
bardziej hermetyczna. W tym podrozdziale dokonana zostata takze szczatkowa charakterystyka
leksyki graczy. Autorka wyszczegdlnita takie grupy, jak np. zapozyczenia, neologizmy czy
skroty i wymienita po kilka przyktadéow leksemow pasujacych do tych grup. W ostatnim
podrozdziale (Tendencje upraszczajgce — jezyk jako srodek jednoczenia wspolnoty) badaczka
pisze, ze ,,socjolekt nie tylko wyodrgbnia zbiorowos$¢, ktora go tworzy, ale tez jednoczy
jednostki postugujace si¢ nim” [Urbanska-Galanciak 2009: 125]. W dalszej czeSci autorka
analizuje wybrane wypowiedzi graczy z forum internetowego Gry-Online!?.

Pozycji tej poswigcitem najwiecej miejsca podczas omawiania literatury zwigzanej ze
srodowiskiem graczy wideo, gdyz ten trzydziestostronicowy rozdzial, napisany przez
kulturoznawce stanowi, jak dotad, najobszerniejsze opracowanie leksyki graczy.

Udato mi si¢ takze dotrze¢ do nieopublikowanej pracy magisterskiej Jezyk komunikacji
uczestnikow gier sieciowych autorstwa Jedrzeja Chrus$ciela, w ktorej umieszczone zostaty
wyjasnienia wielu terminow uzywanych w grach sieciowych.

Jesli natomiast chodzi 0 Opracowania internetowe, to nalezy wspomnie¢ 0 Stowniku
gracza, ktory znajduje si¢ na stronie internetowej www.gry-online.pl/slownik-gracza.asp
[dostep: 26.05.2017]. Definicje w tym stowniku ,.koncentrujg si¢ na hastach uzywanych
zarowno W artykutach publikowanych na tamach serwisu informacyjnego gry-online.pl, jak
i rozmowach na naszym forum dyskusyjnym”!2. Jest to stownik stworzony przez graczy i dla

graczy. W sposoéb nieskomplikowany wyjasnia wystepujace W jezyku graczy pojecia. Caty

11 Forum znalez¢é mozna na stronie internetowej: www.gry-online.pl/S008.asp [dostep: 25.05.2017].
12 Cytat ten pochodzi ze strony: www.gry-online.pl/slownik-gracza.asp [dostep: 26.05.2017].
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stownik zawiera tylko 365 pozycji, co stanowi, wedlug mojego rozeznania, utamek catego

zbioru specjalistycznej leksyki srodowiska graczy.
Moje badania plasujg si¢ na pograniczu badan groznawczych i socjolingwistycznych,

dlatego w kolejnej czesci omowi¢ rozwoj dziedzin zwigzanych ze zroznicowaniem jezykowym

polszczyzny. Zaczne od dialektologii, ktora data podwaliny do wytworzenia socjolingwistyki.
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2. BADANIA NAD ZROZNICOWANIEM JEZYKOWYM POLSZCZYZNY

2.1. POCZATEK BADAN W RAMACH DIALEKTOLOGII

Poczatki badan nad zroznicowaniem jezykowym polszczyzny przypadaja na druga
potowe XIX w., kiedy to zaczgto si¢ ,,systematyczne badanie gwar” [Dunaj 1986: 15]. Wiaze
si¢ ono $cisle z pierwszymi polskimi dialektologami. Stanistaw Urbanczyk w Zarysie
dialektologii polskiej podaje, ze pierwszym polskim dialektologiem byt Lucjan Malinowski.
W centrum jego zainteresowan byt dialekt §laski [Urbanczyk 1981: 14]. | tutaj pojawia si¢
pewna watpliwo$é, czy Malinowski rzeczywiscie byt pierwszy? W artykule Kazimierza
Nitscha Proba ugrupowania gwar polskich, ktory wydany zostal duzo wcze$niej niz tekst
Urbanczyka, bo w 1910 roku, przeczyta¢ mozna, ze Lucjan Malinowski byt tworca polskiej
dialektologii, natomiast autor nie twierdzi, jakoby byt on pierwszym dialektologiem [Nitsch
1910: 336]. Siegajac jeszcze do wezeéniejszych artykutdéw, natrafi¢ mozna na prace Drwecy™
Rzecz o dyalektach mowy polskiej Wincentego Pola [1869], w ktorej autor pisze, ze niejaki
Wincenty Pol przebadat ,,caty nowy materyat nietknigty jeszcze zupehie, ani przez historykow,
ani grammatykow (...) on przeto pierwszy wprowadza nas tutaj na szersze szranki (...) mowy
polskiej” [Drweca 1869: 3]. Wynika stad, Zze pierwszym dialektologiem nie byl, jak twierdzi
Urbanczyk, Lucjan Malinowski, ale wiasnie Wincenty Pol. | cho¢, jak twierdzi K. Nitsch, praca
Pola zdumiewata brakiem podstawy naukowej [Nitsch 1911: 19], ktérej moim zdaniem nie miat
skad posigs¢, bo wtedy dopiero rodzita si¢ polska dialektologia, to nic nie odbiera mu tytutu
pierwszego polskiego dialektologal®. Warto tez doda¢, ze Pol z wyksztalcenia byt geografem,
wigc, moim zdaniem, mial podstawy do rozpoczgcia tego typu badan. Argumentem
wzmacniajacym tezg 0 pierwszenstwie Pola jest to, ze jego praca wydana zostata w 1869 roku,
czyli mozna przypuszczaé, ze autor pracowal nad jej przygotowaniem rok lub kilka lat
wczesniej, natomiast Malinowski w roku 1869 odbywat dopiero ,kilkumiesigczng podréz

naukowa po Slasku” [Nitsch 1911: 18] i przygotowywat swoja prace. Reasumujac, w roku

13 Przypuszczam, Ze jest to pseudonim naukowy autora. W ten sposob podpisat sie pod praca.

14 Wczedniejsze od polskich badan dialektologicznych byly badania etnograficzne ludow na terenie Polski. To
w nich mozna znalez¢ pierwociny dotyczace pewnych zjawisk jezykowych, np. w pierwszym tomie (pt. Piesni
ludu polskiego) serii etnograficznej — Lud. Jego zwyczaje, sposob zycia, mowa, podania, przystowia, obrzedy,
gusta, zabawy, piesni, muzyka i tance Oskara Kolberga umieszczona zostata informacja na temat mazurzenia
[Kolberg 1857: 1X—X]. Niemnigj jest to tylko wzmianka, a catej pracy nie mozna potraktowaé jako opracowania
dialektologicznego.
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1869, za sprawg pracy Wincentego Pola Rzecz o dijalektach mowy polskiej, miata swoj
poczatek polska dialektologia, z ktérej nastgpnie, po wielu latach, wyrosta polska
socjolingwistyka.

Na poczatku istnienia polskiej dialektologii gldownym problemem badawczym stato si¢
ustalenie liczby polskich dialektow oraz to, jaki jest ich stosunek do wariantu ogolnego jezyka
polskiego.

Wincenty Pol wyréznit siedem dialektow: chrobacki (z trzema odcieniami: wlasciwy
chrobacki, szlgzki i krakowski), wielkopolski (z trzema odcieniami: Odrakow, Patluzan
i Kujawiakow), malopolski (z trzema odcieniami: sanocki, sandomierski i lubelski),
mazowiecki (z szeScioma odcieniami: podlaski, pogranicza litewskiego, Gborow, Warmii
polskiej, Kaszubow | wlasciwy Warszawie), biaforuski (trzy odcienie: wlasciwy, Czarnoruski
i Pinski), litewsko-polski (brak odcieni) iopolski (cztery odcienie: Wotynski, Poberezki,
Podolski i Polan kijowski) [Pol 1869]. Wedtug autora dialekt matopolski jest najblizszy mowie
Polakow, to ,,najczystszy odcien mowy polskiej” [Pol 1869: 28].

Podzial Pola uwzgledniat uksztattowanie geograficzne Polski (,,dijalekty beda si¢ tak
dzielily, jak si¢ obszary siedmiu gtownych rzek dzielg” [Pol 1869: 13]) oraz zrdéznicowanie
jezykowe, np. autor zwraca uwage na terytoria geograficzne kraju, w ktoérych ludno$¢ mazurzy,
oraz na takie, w ktorych ono nie wystepuje. Podkresli¢ trzeba, ze nie wyrdézniono W tym
podziale, jako osobnego, dialektu §lgskiego, jest on jedynie odcieniem chrobackiego.

Dialekt $laski, jak juz wspominano, byt w centrum zainteresowania Lucjana
Malinowskiego, ktory znaczaco przyczynit si¢ do poznania tego dialektu jezyka polskiego.
W Listach z podrozy etnograficznej po Szlgsku pisat ,,chodzac ode wsi do wsi, zapisujac
powiesci I piesni, ciggle miedzy ludem, miatem sposobno$¢ przypatrzy¢ si¢ blizko jego bytowi
i stosunkom” [Malinowski 1871: 289].

Pod koniec XIX wieku w ,Rozprawach isprawozdaniach z posiedzen Wydziatu
Filologicznego Akademii Umiejetnosci” opublikowanych zostalo wiele wynikow badan
dialektologicznych, takich, jak np.: Spostrzezenia nad wlasciwosciami jezykowemi W mowie
gorali bieskidowych, z dodatkiem stowniczka wyrazow goralskich J. Kopernickiego [1875],
Gwara Lasowska w okolicy Tarnobrzega. Studyjum dialektologiczne S. Matusiaka [1880] czy
Przyczynek do gwary zakopanskiéj W. Kosinskiego [1884]. Wszystkie one niestety dotyczyly
tylko niewielkich obszarow Polski, najczegsciej autorzy ograniczali si¢ do zbadania gwary
wystepujacej W obregbie jednej lub kilku wsi. W tym okresie pojawily si¢ tez pierwsze

zainteresowania odmiang j¢zyka polskiego, wystepujaca W duzych miastach. Jako przyktad
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moze postuzy¢ artykul L.W. Szczerbowicza Gwara warszawska W spofczesnym jezyku

literackim [1890], ktory rozpoczyna si¢ nastgpujaco:

Nieprawidtowosci, 0 ktorych mam mowié, sg albo nowotworami, W dotychczasowym jezyku
wyksztatconym i literackim nieznane, albo formy izwroty, odmienne od u$wigconych
w literaturze. Moze znajdzie si¢ kto$ taki, co zechce broni¢ tych nabytkow, opierajac si¢ na téj
zasadzie, ze jezyk zyjacy wciaz bogaci si¢ i rozwija. Wszelako, wedtug naszego zdania, wzrost
i pomnazanie si¢ niezawsze jest bogaceniem si¢ i rozwojem, a mianowicie w tym wypadku, gdy
mnozenie si¢ nowotwordw jezykowych, najczesciej zupelnie zbytecznych, idzie w parze
z zaniedbaniem bogatego stownika, dostatecznie urobionego iogladzonego na podstawie
odwiecznej mowy ludu, przez Kochanowskiego, Skarge, Sniadeckich (sic!)®® i wzorowych
pisarzy naszego stulecia (...)

[Szczerbowicz 1890: 202].

W przytoczonym powyzej fragmencie autor ujawnia pejoratywny stosunek do innych
niz literackie odmian jgzyka. W tamtych czasach gwara czesto postrzegana byta przez elity, ale
i pozostate grupy spoteczne jako co$ zepsutego, Z czym trzeba walczy¢é poprzez edukacje
[Nitsch 1911: 1]. Byt to gorszy wariant ,,jezyka literackiego”. Na szcze¢$cie znalezli si¢ tez tacy
badacze, ktorzy podejmowali si¢ badania gwar czy tez dialektow i publikowali wyniki swoich
prac.

Na poczatku XX w. opublikowany zostal artykul Nitscha Proba ugrupowania gwar
polskich [1910], w ktorym autor zaprezentowal dialektalny podziat terytorium Polski,
uwzgledniajac réznice jezykowe miedzy danymi regionami. Autor zaznacza, ze jest to
,bezwzglednie pierwsza proba tego rodzaju” [Nitsch 1910: 21], natomiast po doktadniejszym
zapoznaniu si¢ Z literaturg, nalezy stwierdzi¢, Ze jest to druga naukowa proba dialektalnego
podziatlu Polski (pierwsza byta W. Pola), a nawet trzecia uwzgledniajac Stownik gwar polskich
Jana Karlowicza [1900-1911]. Pomijam natomiast, ze wzgledu na nienaukowy charakter,
ksigzke popularnonaukowg Kartowicza Lud. Rys ludoznawstwa polskiego [1906], w ktorej
autor podzielil, a nastepnie scharakteryzowat, m.in. pod wzgledem jezykowym, poszczegolne
regiony Polski. Jego praca zostata bardzo negatywnie oceniona przez Kazimierza Nitscha, ktory
zarzucal autorowi podawanie falszywych informacji oraz brak fachowosci [Nitsch 1911].
Pierwszenstwa nie mozna odebra¢ pracy Nitscha, jesli chodzi 0 podzial terytorium Polski
Z uwzglednieniem wytacznie cech fonetycznych. Jest to absolutnie pierwszy tego typu podzial,
poniewaz wszyscy poprzedniczy laczyli cechy jezykowe z wiedza geograficzng i/lub

historyczng, czesto zaczynajac od podziatu geograficznego, a nastepnie doktadajac cechy

15 Pozostawitem pisownig oryginalna.
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jezykowe. Nitsch natomiast postapit odwrotnie, a wigc wyszedt od cech fonetycznych,
a nastepnie przeszedt do geografii Polski.

Nitsch zaproponowal podziat, uwzgledniajac dwie cechy fonetyczne: mazurzenie
i fonetyke mi¢dzywyrazows. Podzielil wiec Polsk¢ na mazurzacg (Mazowsze, Matopolska
z Leczyckiem i Sieradzkiem oraz Slask) i niemazurzaca (Wielkopolska z Kujawami i ziemia
Dobrzynska) oraz uwzgledniajac fonetyke miedzywyrazowa: na poludniowo-zachodnig
(fonetyka  miedzywyrazowa  udzwigczniajaca) I pétnocno-wschodnig (fonetyka
miedzywyrazowa ubezdzwig¢czniajgca) [Nitsch 1910]. Podziat ten okazat si¢ na tyle trafny, ze
stanowi obecnie podstawy polskiej dialektologii'®.

Rok pdzniej Nitsch opublikowat Mowe ludu polskiego [1911]. Pierwsza cz¢$¢ pracy
autor poswigcil terminologii. Migdzy innymi zastanawiat si¢ nad pojeciami ,,dialekt” 1 ,jezyk”
oraz ich stosunkiem do siebie. Kluczowe tutaj takze jest pojecie ,,jezyk indywidualny!’, czyli
Jjezvk” pojedynczego cztowieka. Autor uwaza, ze jest tyle jezykow, ilu jest moéwigcych ludzi
na $wiecie. | nie chodzi tutaj o te osoby, ktore mowia w danej chwili, ale o to, co poszczegdlni
ludzie na $wiecie sg W stanie powiedzie¢, natomiast ,,jezyk” lub ,,dialekt”, to tylko zbiory
wezykow indywidualnych”. Jakie wigc sa wzajemne relacje tych dwoch terminow? Wedtug
Nitscha sg to pojecia wzgledne i stoja do siebie w stosunku identycznym, jak rodzaj do gatunku,
przy czym trzeba pamigtaé, ze ,kazdy rodzaj w stosunku do jakiegokolwiek pojecia
nadrzgdnego staje si¢ gatunkiem” [Nitsch 1911: 9]. Dla autora ,,dialektem” moze by¢ ,,mowa”
jakiej$ wioski, zestawiona z ,,mowq indoeuropejskq”, ktora jest W tym przypadku ,,jezykiem”,
ale moze ona takze stac si¢ ,,dialektem”, gdy tylko zestawi si¢ ja z jakas wigksza grupa. Dzisiaj,
moim zdaniem, takie rozumienie tych poje¢ znacznie utrudnitoby prace, poniewaz kazdy
badacz moglby przyja¢ zupelnie inng perspektywe postrzegania terminow dialekt i jezyk.
Wprowadzitoby to tylko niepotrzebny zamet. Aczkolwiek termin ,,jezyk” ciggle bywa uzywany
W wielu roéznych znaczeniach. W dalszej czgsci pracy Nitsch rozwija, zaproponowang
w artykule z 1910 roku, koncepcje podziatu dialektalnego Polski.

Kolejng duzg i wazng klasyfikacje zaproponowal dopiero w 1966 roku Antoni Furdal.

Skupia si¢ on na klasyfikacji polskich ,,dialektow miejskich”, ktore sam rozumie jako warstwe

16 W powyzszym akapicie zachowano pisownie oryginalna.

17 Gdy w pracy przytaczam jaki$ termin, to uzywam kursywy, aby go bardziej wyrdznié. Pewng cze$¢ terminow,
zwlaszcza w pierwszej czgsci pracy, dodatkowo wziglem w cudzystow. Uczynitem tak, poniewaz autorzy prac
uzywaja wielu réznych termindw i czgsto w skrajnie r6znych znaczeniach, ze termin posiadajacy taka sama forme
graficzng, w roznych tekstach moze mie¢ zupelnie inne znaczenie. Czesto z terminami lub terminami w znaczeniu
zaproponowanym przez autora (czasami takze z autorskimi potgczeniami wyrazowymi) nie zgadzam si¢, wtedy
umieszczam go w cudzystowie, aby zasygnalizowac¢ odbiorcy, Ze to nie jest termin uzywany przeze mnie, ale przez
autora przytaczanego tekstu.
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posrednig migdzy ,,gwarami ludowymi” a,,dialektem kulturalnym” lub, jak pisze w innym
miejscu artykutu, ulokowane sg one miedzy ,,gwarami” a ,jezykiem literackim” [Furdal 1966:
155]. Autor uzywa wymiennie termindéw ,,jezyk literacki” 1 ,,dialekt kulturalny”, co nieco burzy
porzadek wypowiedzi. Cz¢$¢ kluczowa jego artykutu stanowi podzial ,,dialektow miejskich”,
ktory uwarunkowany jest historycznie (autor uwzglednil wydarzenia historyczne, ktore
wplynety na podzial terytorialny Polski, np. zabory czy tez rozbicie dzielnicowe).
Wyrdznionych zostato dziewieé ,,dialektow miejskich™: warszawski, potnocnomatopolski
(,,zaliczymy tu Radom, £.6dz, takze chyba Kielce i Lublin” [Furdal 1966: 157]), krakowski,
slgski, poznanski, pomorski (tutaj miasta takie, jak: Grudziagdz, Tczew, Starogard), mazowiecki
(miasta niclezace W bezposrednim sgsiedztwie Warszawy), wilenski i lwowski. Klasyfikacja
jest poczatkiem zainteresowan tego badacza podziatami jezyka polskiego, kolejnym jego
krokiem bedzie zaproponowanie wlasnej klasyfikacji wszystkich odmian polszczyzny.

Jak wynika z powyzszych ustalen, dialektologia data impuls do rozwoju badan nad
zréznicowaniem polszczyzny. Pokazala, ze naukowiec nie moze poprzesta¢ na kulturze
elitarnej, ale powinien wshuchiwa¢ si¢ W mowe wszystkich rodakéw. Z przeswiadczen tych
zrodzita si¢ socjolingwistyka. Ktora jest dziedzing cigglych poszukiwan i opisu kolejnych

pokolen badaczy.

2.2. BADANIA SOCJOLINGWISTYCZNE

Naturalng konsekwencja zainteresowan odmianami dialektalnymi jezyka polskiego
bylo to, ze po jakim$ czasie badacze zainteresowali si¢ rowniez wariantami jezykowymi grup
spotecznych/socjalnych. Poczatkowo publikowano $rednio jedng prace na kilka lat, potem wraz
Z pojawieniem si¢ nauk grup spotecznych, intensywnos¢ badan zwigkszata sig.

W 1903 roku opublikowana zostata praca Karola Estreichera pt. Szwargot wiezienny.
Jest to, wedlug mojego rozeznania, pierwsza duza praca, ktora W catosci dotyczyta wariantu
jezykowego okreslonej grupy spotecznej. Juz wczesniej Estreicher podejmowat pierwsze proby
przyjrzenia si¢ temu wariantowi jezyka polskiego. Na tamach ,,Rozmaitosci” (dodatku do
,Gazety Lwowskiej”) w 1859 roku (w numerach 12, 13 i14) Mateusz Szrzeniewa Sartini
(redaktor gazety) opublikowat artykut Estreichera Jezyk zfoczyncow, w ktorym krotko
scharakteryzowane zostato srodowisko zloczyncow oraz przedstawiono, wraz Z omdéwieniem,
ich szczatkowg tworczo$¢ artystyczng. Estreicher dotaczyl takze ,,stowniczek polsko-
ztodziejski” [Estreicher 1859 (14): 107], w ktorym zdefiniowat 391 leksemdw tego srodowiska.
Po publikacji artykutu i jego licznych przedrukach (np. w,,Gazecie Polskiej” czy ,,Kurierze
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Warszawskim”*®) kilka osob (np. wiezien polityczny Wiadystaw Czaplicki) skontaktowato sie
z autorem, w celu uzupehienia jego stowniczka. Prace Estreichera, zarowno artykut, jak
I wersja ksigzkowa, miaty wymiar nie tylko archiwizatorski, ale takze praktyczny, bo jak sam
autor pisze ,,ogloszenie zbioru byto uzytecznem dla praktyki kryminalnej” [Estreicher 1903: 9].
Prace jego byly takze wykorzystywane przez wiadze policyjne. Reasumujac, byta to praca
pionierska w dziedzinie badania mowy grup spotecznych. Jednak w owym czasie dominowaty
jeszcze badania dialektologiczne. Kolejna duza praca zwigzana Z odmianami jezykowymi
wybranych grup spotecznych pojawita si¢ dopiero w 1951 roku, a byta nig ksigzka Henryka
Utaszyna Jezyk zlodziejski. La langue des voleurs. Jest ona poktosiem wygtoszonych w latach
1926-1933 wyktadow dotyczacych wilasnie ,jezyka zlodziejskiego”. Uczgszczali na nie
gtownie policjanci, kryminolodzy i inne osoby zwigzane z prawem. Spisywali oni notatki, ktore
nastgpnie byly rozpowszechniane jako skrypty, poniewaz poznanie ,,jezyka przestegpcow” bylo
kluczowe do rozwigzania wielu zagadek kryminalnych (np. odczytania przechwyconego listu
jakiego$ przestepcy). Po zakonczeniu serii wyktadéw zaczeto namawiaé Ulaszyna, zeby je
opracowal | wydal. Z geneza pracy zwigzana jest anegdota z watkiem 1odzkim. Otéz do
wydania pracy zachecali badacza nawet 6wczesny sedzia Sadu Najwyzszego Jan Bossowski
oraz wiceprokurator Sadu Administracyjnego C. Matysiak. Utaszyn ulegt ich namowom
i wydatl wyktady w formie ksigzkowej, ale jak sam zaznaczyt we wstepie, solidniej nie mogt
ich dopracowa¢, poniewaz ma ,,75 lat zycia za sobg i 5 lat cigzkiego chorowania, jako skutkow
dwoch wojen $wiatowych (pierwszg tez cigzko odchorowatem) it6dzkich warunkéw mego
zycia” [Utaszyn 1951: 13].

Na poczatku ksigzki H. Utaszyn ustosunkowuje si¢ do takich termindw, jak: jezyk,
gwara, dialekt, zargon iszwargot. Dwa ostatnic uwaza za nienaukowe. Nieco dalej
przedstawiony zostat podziat spoleczenstwa, uwzgledniajacy rdznice jezykowe, a przebiegat
on wdwoch kierunkach: poziomym (terytorialnym, geograficznym) i pionowym
(nawarstwienia spoteczne, zawodowe, ideologiczne). Z kierunkiem poziomym tgczy¢ nalezy
takie terminy, jak: gwara, dialekt czy narzecze (ostatnie dwa mozna traktowac jako synonimy),
za$ Z pionowym gltownie jezyk (czasami tez gwara). Utaszyn uwaza tez, ze dialekt/narzecze sa
jednostkami wiekszymi niz gwara.

W dalszej czeSci autor charakteryzuje i grupuje stownictwo ,jezvka przestepcow”,
wyszczegolniajac takie grupy, jak nazwy: ztodziei, kradzionych przedmiotéw, schowkow

(miejsc, z ktorych sie kradnie), dokonywanych kradziezy, narzgdzi pomocniczych, wrogow

18 Artykut na przestrzeni lat wielokrotnie zmienial swoj tytut, wige znalez¢ go mozna pod takimi tytutami, jak np.
Gwara zloczyncow czy Szwargot ztoczyncow.
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ztodziei, sytuacji kradziezowych, sytuacji zwigzanych z aresztem i sagdem oraz z wigzieniem.
Dominujg W tym ,jezyku” rdéznego rodzaju zapozyczenia (np. niemieckie, zydowskie czy
ruskie). Elementem konczacym tg prace jest historia ,,jezykow ztodziejskich” na §wiecie (np. we
Francji czy Anglii).

Sze$¢ lat pozniej, w 1957, ukazala si¢ trzecia duza praca dotyczgca wariantu
jezykowego grupy spotecznej, tym razem ochwesnikow, czyli wedrownych przekupniow lub
po prostu kupcow. Praca zatytutowana zostata Zargon ochwesnikéw, a jej autorka byta Wanda
Budziszewska. Na temat wariantu jezyka polskiego tej grupy, do momentu wydania ksigzki
Budziszewskiej, powstatl jedynie krotki artykul autorstwa Stanistawa Gorki Skulscy
,,ochwesnicy” [1901], w ktorym scharakteryzowano ,,0obraznikow” (osoby handlujace
obrazami) i dodano ,,malenki stowniczek” [Gorka 1901: 4] wyjasniajacy 194 wyrazy uzywane
przez to srodowisko.

Celem Budziszewskiej byto zebranie mozliwie duzego materiatu i przeanalizowanie go,
a przede wszystkim zarchiwizowanie, by nie ulegt catkowitemu zapomnieniu, poniewaz
W tamtym czasie ten wariant polszczyzny zaczal juz zanika¢ [Budziszewska 1957: 6]. Autorka
opisala podstawowy zasob stow tego ,,Zargonu”, jego stowotwoOrstwo, glosowni¢ (obecnie
uzywa si¢ terminu fonetyka — przyp. autora) oraz sktadnig, a takze podata znaczenie wyrazow
i ich odmiang. Na koncu pracy dodany zostat stownik ochwesnicki. Warto w tym miejscu
zauwazyC, ze czestym elementem strukturalnym prac socjologicznych jest stownik leksyki
badanej grupy spoteczne;.

Dopiero w 1972 roku, zaczyna wyodrgbniaé si¢, jako osobna gataz jezykoznawstwa,
socjolingwistyka. W tym roku Ludwik Zabrocki publikuje pracg Z teorii socjolingwistyki,
pierwszy znany mi polski artykut, w ktérym autor caly tekst poswigcit nowo wyodrebnione;j
dziedzinie. Przedstawiono w nim, jak wygladal rozwoj socjolingwistyki na $wiecie,

przytoczono teorie zagranicznych socjolingwistow, np. Bernsteina®®

oraz z niektorymi
dyskutowano, np. z twierdzeniem Grossego i Neuberta, ze socjolingwistyka jest czeScia
pragmatyki. Zabrocki przedstawia takze cel badawczy socjolingwistyki, ktora wedlug niego
bada ,,warianty jezyka, uwarunkowane odpowiednim statusem socjalnym” [Zabrocki 1972:
18], a takze zastanawia sig, jaki jest stosunek socjolingwistyki do innych dyscyplin naukowych,

takich jak socjologia jezyka czy pragmatyka. Wedlug niego socjolingwistyki nie mozna

19 Zabrocki przytacza miedzy innymi teorie kodoéw restrykcyjnych Bernsteina, wedlug ktorej kody restrykcyjne sa
charakterystyczne dla klas robotniczych. A co z tym si¢ wiaze, to ze dzieci z tych §rodowisk majg wigksze
trudno$ci w uczeniu si¢, w odroznieniu od dzieci z wyzszych klas spotecznych [Zabrocki 1972: 22]. W nowszych
pracach o teorii Bernsteina kod restrykcyjny okreslany jest kodem ograniczonym.
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traktowac¢ jako synonimu socjologii j¢zyka, poniewaz inny jest punkt wyjscia obu dziedzin.
Socjologowie jezyka wychodza od grupy spolecznej, po czym docieraja do odpowiedniego
wariantu jezykowego, natomiast socjolingwisci na poczatku przygladaja si¢ danemu
wariantowi jezykowemu, po czym docierajg do grupy spotecznej, ktéra go uzywa. Przy czym
trzeba podkresli¢, ze zjawiska jezykowe rzadko kiedy catkowicie beda pokrywac sig
Z granicami jednej grupy, najczesciej beda interferowaly miedzy réznymi $Srodowiskami.
Zabrocki twierdzi, ze pragmatyka ma za zadanie wskazanie tych §rodkow jezykowych, ktére
majg wywola¢ u odbiorcy wlasciwy skutek pozadany przez nadawce. Powinien on przy tym
uwzgledni¢ informacje, ktore dostarczane s3 przez badania socjolingwistyczne.
Socjolingwistyka to nauka o ,stanach statycznych”, czyli jej wyniki wcale nie musza,
aczkolwiek moga, by¢ wykorzystane W komunikacji jezykowej, natomiast ,,pragmatyka
wyrasta z samego procesu komunikacji” [Zabrocki 1972: 23]. Nie mozna wigc uznaé
socjolingwistyki za cze$¢ pragmatyki.

W tym samym roku ukazuje si¢ artykul Wiladystawa Kaniuki Tendencje rozwojowe
wspotczesnej socjolingwistyki [1972]. Jest on wart odnotowania, poniewaz tutaj, wedtug moich
rozeznan, po raz pierwszy wprowadzony zostal termin ,socjolekt”. A uzyty on zostat
w definicji socjolingwistyki, ktéra wedlug autora zajmuje si¢ badaniem ,socjolektow”
I ,,dialektow”. Nieco dalej przytoczone zostalo zadnie R. Grossego i A. Neuberta, ktore autor
podziela, ze dialektologi¢ trzeba uznac¢ za czg$¢ sktadowa socjolingwistyki. Uwazam, ze
dialektologia i socjolingwistyka maja ze soba wiele wspdlnego, ale nie mozna zdegradowac
dialektologii do subdyscypliny socjolingwistyki. Dialektologia data poczatek badaniom nad
zroéznicowaniem polszczyzny it0 z niej wyrosta socjolingwistyka. Wida¢ to w stosowanej
terminologii, np. ,gwara” — termin czysto dialektologiczny na oznaczenie wariantu
jezykowego panujacego na danym terenie, przejety zostat przez socjolingwistyke i odnosit si¢
juz nie tylko do wariantu terytorialnego, lecz takze, co jest moim zdaniem btedem, do wariantu
socjalnego jezyka. Przywota¢ tu nalezy takze podzial polszczyzny na: pionowe (spoteczne)
i poziome (terytorialne) odmiany jezykowe, pisat 0 nich m.in. Henryk Utlaszyn (patrz strona
23). Teoretycznie, gdyby przyja¢ za Kaniuka, Zze socjolingwistyka jest dziedzing nadrzedna
wobec dialektologii, to obejmowataby ona swoim zakresem badania dialektologiczne oraz
badania nad spolecznymi wariantami polszczyzny. Tym samym trzeba by bylo stworzy¢ nowa
nazwe¢ dla dziedziny, ktora przejetaby zakres badawczy socjolingwistyki. Uwazam wigc, ze
lepiej zostaé przy rozgraniczeniu Zabrockiego, a wiec ze socjolingwistyka bada socjalne, a tak
dialektologia terytorialne warianty j¢zyka polskiego, a obecny stosunek tych dwoch dyscyplin

do siebie jest rownorzedny.
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Dopiero od roku 1972, mozna twierdzi¢, ze badania socjolingwistyczne zaczety si¢
oddziela¢ od dialektologicznych, a socjolingwistyka coraz bardziej usamodzielniala si¢. Jednak
tak naprawde¢ minie jeszcze kilka lat, zanim rzeczywiscie w$rdd badaczy zostanie uznana za
pelnoprawng dyscypline jezykoznawcza.

W 1974 roku Stanistaw Grabias zaproponowat funkcjonalng klasyfikacje ,,socjalnych
wariantow jezyka” [1974]. Wyszczeg6lnit on trzy ich gléwne cechy, na podstawie
dotychczasowych opracowan réznych odmian socjalnych, ktore wystepuja W jezyku polskim
(,,zargon marynarzy”, ,jezyk towiecki”, ,zargon ochwesnicki’, ,jezyk zlodziejski”, ,,gwara
partyjna”, ,tajny jezyk dzieci”’, ,gwara studencka”). Pierwszg jest zawodowos$¢, ktora
przejawia si¢ gtownie W obecnosci leksyki specjalistycznej. Wazne tutaj sa takie aspekty, jak:
rodzaj leksyki (np. czy spelnia warunek ekonomicznosci), jej ilos¢ wzgledem ogdlnopolskich
wariantow leksykalnych wystepujacych w danym wariancie j¢zyka oraz jej charakter, czyli to,
czy wigze si¢ tematycznie Z dzialalnoScia danej spotecznosci. Jako przykiad ograniczonej
realizacji zawodowosci autor podaje ,,gware studenckq”, W ktorej tylko 1/3 calego stownictwa
zwigzana jest Z uczelnig i studiowaniem. Dobrg realizacjg tej cechy jest ,jezyk fowiecki”,
W ktoérym prawie wszystkie wyrazy dotycza realiow mysliwskich.

Kolejna cecha jest tajnos¢, nie rozumiana jednak jako niezrozumiatosé, ale jako celowe
dziatanie nadawcy.

Jako przyktady §rodkéw formalnych stosowanych w celu uzyskania tajnosci, Grabias
podaje: maskowanie wyrazow poprzez zamiang formantéw np. gluporny (glupi) czy czarnosny
(czarny), dodawanie czgstek , ktore znieksztatcajg wyrazy, np. byco (co), bynic (nic) i skracanie
wyrazoéw, np. gra (granica), wa (Warszawa). Charakter tajny ma np. ,.,gwara zlodziejska”,
natomiast pottajny (krypto-zabawowy) ,.tajny jezyk dzieci”. Gwarze studenckiej natomiast nie
mozna przypisa¢ cechy tajnosci.

Ostatnig cecha jest ekspresywno$¢. Cecha ta najbardziej uwydatniona zostata
w ,,gwarze studenckiej”, w ktorej np. wystepujg dlugie ciggi synonimiczne — wyraz jes¢ ma 91
synonimow, a roznig si¢ one tylko stopniem ekspresywnosci. Przyktadem wariantu socjalnego,
W ktorym niski jest stopien ekspresywnosci moze by<¢ ,.gwara wiezienna’.

W podsumowaniu artykutu autor twierdzi, ze wszystkie socjalne warianty polszczyzny
mozna podzieli¢ na dwie grupy:

1. odmiany o prymarnej funkcji profesjonalno-komunikatywnej, czyli

a) zawodowe odmiany jezyka O charakterze jawnym (dobor s$rodkéw jezykowych

podporzadkowany jest w nich sprawnemu i $cistemu przekazywaniu mysli) i
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b) zargony — genetycznie tajne odmiany jezyka ($rodki jezykowe podporzadkowane sa
zachowaniu tajno$ci);
2. odmiany o prymarnej funkcji ekspresywnej:
a) gwary $rodowiskowe 0 charakterze jawnym ($rodowiskowe warianty natury kolokwialne;j,
w ktorych dobor srodkow jezykowych podporzadkowany jest ekspresywnosci);
b) warianty jezykowe 0 charakterze krypto-zabawowym (np. tzw. tajny jezyk dzieci).

[Grabias 1974: 31]

Rok 1977 byl przelomowy dla polskiej socjolingwistyki, poniewaz wtedy premierg miat
pierwszy numer czasopisma ,,Socjolingwistyka”, pod redakcja Wtadystawa Lubasia. Badacz
ten powszechnie uwazany jest za ojca polskiej socjolingwistyki. Mozna przypuszczac, ze jesli
juz istnieje czasopismo, ktore W nazwie ma termin ,,socjolingwistyka”, to od tego momentu
mozna jg uwazac za petnoprawng dyscypline jezykoznawczg. Wielu badaczy tak uwazato (np.
Zabrocki), ale niestety, co zaskakujace, inaczej twierdzil sam redaktor czasopisma — Stanistaw
Lubas$, ktory juz w drugim tomie opublikowal swoj artykut pt. Socjolingwistyka jako metoda
badawcza [1979], natomiast w czwartym numerze utwierdzit czytelnika w tym, Ze jest ona
tylko metods, bo opublikowat prace Socjolingwistyka — metoda interdyscyplinarna [1982].
Niezaleznie od terminologicznych kontrowersji, byly to wazne dla jezykoznawstwa
(programowe) artykuty. W pierwszej pracy, z 1979 roku, autor dokonuje przegladu definicji
socjolingwistyki, socjologii jezyka i socjologii mowy, pokazujac, ze nie sg one, jak twierdzili
niektorzy 6wczesni badacze, synonimami nazywajacymi t¢ sama gataz nauki.

W 1982 roku wkhlodzi odbyta si¢ wazna dla socjolingwistyki konferencja
jezykoznawcza, ktorej tematem gltownym byl stosunek dialektologii do innych dziedzin
naukowych, w tym do socjolingwistyki. Jej poktosiem byt wydany w 1986 roku tomu z serii
»Acta Universitatis Lodziensis”. W jednym z artykutow opublikowanych wtym tomie
Bogustaw Dunaj zestawia dialektologi¢ z socjolingwistyka [Dunaj 1986]. Umieszcza W nim
stwierdzenie, ktore utwierdza mnie w przekonaniu, ze socjolingwistyka wyrasta z dialektologii,
a mianowicie, ze ,,dobra znajomos¢ wariantow regionalnych i form wywodzacych si¢ z podtoza
gwarowego jest nie tylko przydatna, ale wrgcz nieodzowna W badaniach socjolingwistycznych”
[Dunaj 1986: 19]. Natomiast Maria Kaminska, autorka artykutu Powigzania dialektologii
Z socjolingwistykqg [1986], staje w obronie dialektologii jako osobnej dziedziny
jezykoznawczej. Jest to odpowiedz, miedzy innymi, na artykul Kaniuki, ktory twierdzi, ze
dialektologia jest czgsécia socjolingwistyki. Co ciekawe, M. Kaminska popiera zdanie Lubasia,
ktory twierdzi, ze socjolingwistyka jest jedynie metodg badawcza. Autorka pisze takze, ze
dialektologia ma jeszcze przed soba do zbadania wiele aspektéw jezyka polskiego, np.

frazeologig, sktadni¢ czy stylistyke ludowa [Kaminska 1986].
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Artykut, ktory zastuguje na szczegolng uwagg i z ktorym powinni zapoznac si¢ wszyscy
socjolingwisci to Jezyk polski i jego odmiany Karola Dejny [1987]. Autor zwraca uwagg na
fakt, ze badacze bardzo cz¢sto uzywaja terminu ,,jezyk” W znaczeniu potocznym, lub
W znaczeniu, do ktérego lepiej pasuje termin ,,mowa” (definicja ponizej). Wedtug Dejny takie
zachowanie moglo by¢ akceptowalne do momentu wprowadzenia przez Saussure rozrdznienia
na jezyk (la langue) i jego realizacj¢ (la parole) w obrgbie mowy (la langage), ktérg Dejna
rozumie jako ,,zespot wszystkich zjawisk, procesow | wytworoOw porozumiewania si¢ ludzi
miedzy sobg za pomocg wyrazow” [Dejna 1987: 37]. Niedopuszczalne wedlug niego jest uzycie
terminu ,jezyk” W takich potaczeniach wyrazowych, jak np.: ,jezvk naukowy”, ,jezyvk
ztodziejski”, ,jezyk zeglarski” etc. ,Jezykami” nie powinno si¢ takze nazywac stylistycznych
odmian mowy.

W pracy wybrzmiewa jedno, kluczowe zdanie:

»obowigzuje W Polsce jeden system jezykowy — polski jezyk”
[Dejna 1987: 41]

Odmianek polszczyzny nie powinno nazywac si¢ ,,jezykami”. Niestety, mimo ze artykut
napisany zostat dawno temu, to ciggle badacze mieszajg terminologi¢, i naduzywajg terminu
Jjezvk”, widac¢ , to juz w tytutach artykutéw np.: Jezyk uzytkownikow CB-radia a dawna gwara
szoferska W kontekscie przemian jezykowych 1 spoteczno-cywilizacyjnych w Polsce [Jaros
2012], Jezyk sportu W ujeciu leksykografow. Analiza terminograficzna wybranych stownikow
Z terminologiq  sportowg [Murrmann 2015] czy Ojezyku kierowcow  autokarow
[Barttomiejczyk 2012].

Na uwagg zastuguje takze artykut Wilkonia opublikowany rok pozniej, w ktorym autor
proponuje wiasng typologie socjolektow. Wyrdznia pig¢ typow, bo, jak sam twierdzi,
wczesniejsze klasyfikacje sa niepelne (ma tu na mysli gtéwnie prace Grabiasa):

1. socjolekty duzych i znaczacych grup spotecznych, tworzacych duze skupiska na okreslonym

terytorium, np. socjolekt srodowisk gorniczych, jezyk widkniarzy todzkich itp. (...)

2. socjolekty grup zinstytucjalizowanych i zorganizowanych, idzie o takie grupy jak: wojsko,

organizacje paramilitarne, marynarze, harcerstwo i inne (...)

3. socjolekty srodowisk powstatych na zasadzie dobrowolnych zrzeszen, towarzystw, klubow,

mozna W tej grupie wymieni¢ m.in. jezyk grup sportowych jezyk wedkarzy, taternikdw, a takze

i jezyk towiecki (...)

4.  socjolekty  s$rodowisk  przestgpczych  iblizej nie  okreSlonych  $rodowisk

lumpenproletariackich, kryminogennych, tworzacych tzw. margines spoteczny (...)

5. socjolekty srodowisk mlodziezowych; idzie 0 gwary i uczniowskie, studenckie, mtodziezowe

grupy punkow itp.

[Wilkon 1988: 90-93]
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W 1987 roku Pawel Kupiszewski opublikowat artykut [Kupiszewski 1987], w ktorym
przyjrzat si¢ ,,jezykowi zotnierskiemu”. Autor skupit si¢ na analizie jezyka tych zolnierzy,
ktorzy odbywali dwuletnig stuzbe zasadnicza. Kupiszewski zaznacza, ze to nie zawodowi
zokierze, a wlasnie grupa poborowych tworzy ,.jezyk” $rodowiska zotnierskiego. Dzieje si¢
tak, gdyz jest to grupa najliczniejsza — $rednio na jednego zotnierza zawodowego przypada 20—
30 niezawodowych. Dzigki analizie ,,jezyka” tego srodowiska, autor stwierdzit, ze w warstwie
leksykalnej dominuja takie grupy tematyczne, jak: nazwy sprzgtu i uzbrojenia, nazwy osobowe,
stownictwo zwigzane ztradycjg zolnierskg inazwy czynnosci, atakze frazeologizmy.
Kontynuatorem badan Kupiszewskiego byt Jerzy Glowacki, ktory w 1990 roku opublikowat
artykut O jezyku zotnierskim [Gtowacki 1990], w ktorym zaznaczyl, ze wazng role w tym
srodowisku odgrywaja konstrukcje wyrazajace polecenie lub nakaz.

Trzy lata p6zniej, czyli w 1990 roku Ewa Kotodziejek zainteresowata si¢ z kolei ,,gwarg
marynarskq” 1 opublikowata artykut O gwarze marynarzy i subkulturze marynarskiej. Warto
na poczatku omawiania tej pracy doda¢, ze autorka postuguje si¢ W niej terminem
,.dialektologia socjalna”. Wedlug niej zakres dziedziny to ,,gwary srodowiskowe, zawodowe
czy potoczny jezyk miast” [Kotodziejek 1990], czyli definicyjnie termin dialektologia socjalna
pokrywa si¢ z terminem socjolingwistyka. Jak wida¢, autorka byta $wiadoma genetycznych
zwigzkow obu dziedzin. W poczatkowych fragmentach pracy autorka zaznaczyta, ze badanie
,gwary marynarskiej” jest specyficzne, poniewaz wiele jej odmian istnieje bardzo krotko (na
przyktad podczas jednego rejsu) Poza tego typu odmianami istnieje, wymykajacy si¢ ciaglym
zmianom, podstawowy zasob leksyki, ktory jest wspdlny wszystkim wariantom ,,gwary
marynarzy”. Dalej Kotodziejek charakteryzuje ,,subkulture marynarskg” oraz opisuje jej
zwyczaje i wierzenia. Autorka podkresla takze silny wplyw jezyka angielskiego na to
srodowisko, a takze, zwtaszcza wsrdd starszego pokolenia, wplyw jezyka niemieckiego (przede
wszystkim w warstwie leksykalnej).

Kilka lat p6zniej, bo w 1995 roku, Kwiryna Handke publikuje duzg prace na temat
wjezyka familijnego”. Jest to, zdaniem autorki, wazny, ale dotychczas niezbadany dostatecznie,
wariant polszczyzny. Postulat jego analizy wyglosit w 1917 roku J. Zborowski, jednak nie
zostal on dostrzezony, a temat ten "przez blisko siedemdziesiat lat nie byl kontynuowany”
[Handke 1995: 15]. Dopiero w 1983, za sprawa konferencji Cechy regionalne w jezyku
familijnym oraz wynikajacych z niej publikacji pokonferencyjnych (Regionalizmy w jezyku
familijnym i Polszczyzna regionalna Pomorza), ponownie zainteresowano si¢ ,jezykiem
familijnym”. Krokiem milowym w tej dziedzinie badan byta dopiero monografia Kwiryny

Handke Polski jezyk familijny [1995], w ktorej autorka przyjrzata si¢ jezykowemu obrazowi
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przestrzeni spotecznej rodziny, réznym relacjom rodzinnym (np. maz: zona czy rodzice: dzieci)
a takze omodwita wybrane tradycje rodzinne W Polsce. Do publikacji dodany zostat takze
obszerny aneks z tekstami, ktore sg realizacjami jezyka familijnego. Przedstawiono takze
krotka analiz¢ wybranego stownictwa.

Rok 1997 przyniost publikacje ksigzkowa Stanistawa Grabiasa pt. Jezyk
W zachowaniach spotecznych, ktéra W moim odczuciu stanowi wazng pozycje wsrod literatury
jezykoznawczej, poniewaz jest podsumowaniem dotychczasowych badan w zakresie
socjolingwistyki. Jest to pierwsza, znana mi praca tego typu. Grabias na poczatku ksigzki
przytacza terminologi¢ socjolingwistyczng, 0 ktérej nie ma dobrego zdania. Twierdzi, ze
obecnie panuje ,,metlik terminologiczny, ktoéry wynika z braku stabilnej klasyfikacji
socjolektow” [Grabias 1997: 141]. Autor zwraca takze uwage, ze niestosowne jest uzywanie
terminu ,,jezyk” W bardzo szerokim i czesto bardzo réznym znaczeniu. Nie podoba mu si¢ takze
to, ze naduzywany przez badaczy jest termin ,,gwara”. Zjawisko to ttumaczy tym, ze polscy
jezykoznawcy, zwlaszcza W poczatkowej fazie zainteresowan zréznicowaniem jezykowym
polszczyzny, czerpali z wiedzy ibadan rosyjskich jezykoznawcow, U ktoérych zamiast
socjolingwistyki, wytworzyta si¢ dialektologia socjalna, ktora z kolei podlegata dialektologii
i korzystata z jej terminologii. Dodatkowym atutem terminu ,,gwara” byto to, ze podkreslat on
podlegtos¢ wzgledem czego$ wigkszego, Wtym przypadku wobec ,jezyka polskiego
ogolnonarodowego”. S. Grabias podziela zadanie J. Bartminskiego, ze obecnie W wigkszoSci
miejsc Polski ,,gwara” stracila status gldéwnego $rodka komunikacji, a stata si¢ wariantem,
ktory czgsto uzywany jest tylko w kontaktach rodzinnych. ,,Gwary” zrownaty sig¢
Z socjolektami, ktore sg takze podrzedne wobec ,,polszczyzny ogolne;”. W dalszej czesci pracy
Grabias dokonuje przegladu réznych socjolektow i sprawdza, jak wyglada pod wzgledem
ilosciowym rozktad leksyki w danych socjolektach, czyli jakie stownictwo iz jakiego pola
tematycznego dominuje w danym wariancie socjalnym.

W 1999 roku Halina Zgoétkowa wydata artykul pt. Jezyk subkultur miodziezowych.
Autorka twierdzi, ze srodowisko mtodziezowe, decydujac si¢ na stworzenie danej subkultury,
dokonuje wewnetrznego podziatu wedlug rodzaju stuchanej wéréd mtodziezy muzyki (np.
metal, disco-polo czy rock) atakze zainteresowan konkretnymi ruchami religijnymi (np.
satanizmem czy sektami powiazanymi 2z buddyzmem lub hinduizmem). Subkultury
mtodziezowe prawie zawsze sg ze sobg W konflikcie. Demonstrowanie wrogosci do innych
grup wida¢ w ich quasi-tworczos$ci, ktora czesto prezentowana jest na murach budynkow przy

uzyciu graffiti. Ich teksty sa zazwyczaj bardzo wulgarne, ale czgsto tez podszyte ironig lub
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sarkazmem. Do zabiegéw jezykowych charakterystycznych dla subkultur mtodziezowych
H. Zgotkowa zalicza takze czgste uzywanie superlatywow.

W 2004 roku Matgorzata Kasperczak publikuje artykut Jezyk kobiet — jezyk mezczyzn
i tym samym rozpoczyna zainteresowanie wsrdod polskich badaczy biolektami (zwlaszcza
kobiet i m¢zczyzn). Autorka w swoich badaniach poszukiwata odpowiedzi na pytanie: czy
istnieja réznice miedzy wspoOlczesnymi biolektami jezyka polskiego. Aby je znalezé
przeprowadzita badanie ankietowe, W ktorym wzigto udziat 200 respondentéw. Wyniki
pokazaly, ze istniejg ,,r6znice miedzy jezykiem kobiet a jezykiem mezczyzn, ktore moglyby
mie¢ podltoze biologiczne i by¢ wyznacznikiem biolektow wspotczesnego jezyka polskiego”
[Kasperczak 2004 : 72]. Podobne badania zostaly przeprowadzone przez M. Karwatowska
i J. Szpyre-Koztowska, anastepnie opublikowane W obszernej pracy poswigconej
zroznicowaniu jezykowemu kobiet | me¢zczyzn — Lingwistyka plci. Ona i on W jezyku polskim
[2005]. Autorki takze przeprowadzily ankiete, z ta rdznica, ze nie wsrod 200 losowych
respondentow, ale w dobranej grupie badawczej, w ktorej byto 80 uczniéw szkot srednich (40
chtopcéw 140 dziewczyn). Badania obejmowaty takie zagadnienia, jak: skojarzenia
z rzeczownikami chtopak i dziewczyna, taczliwos¢ tych wyrazoéw z przymiotnikami, okreslenia
réwnowazne lub bliskie tym rzeczownikom oraz zdefiniowanie wyrazow. Z badan wynika, ze
dziewczgta posiadajg znacznie bogatsze stownictwo, poniewaz podaly dwukrotnie wiecej
skojarzen niz chlopcy. Takze wigcej wymienily przymiotnikow, ktore tacza sie
z rzeczownikami  chiopiec idziewczynka oraz synonimow do nich. W definicjach
respondentéw zaobserwowano, ze bardziej cenig oni przedstawicieli swojej pici, natomiast
zZ lekcewazeniem odnoszg si¢ do plci przeciwnej. Badania po raz kolejny pokazaty, ze istniejg
roznice W jezyku chlopcow i1 dziewczynek. Dalsza cze$¢é ksigzki autorki poswiecity takim
tematom, jak: seksizm w jezyku polskim czy tzw.” niewidzialno$¢ kobiet” we wspotczesnych
tekstach (np. regulaminach, przepisach czy ustawach).

W 2008 roku Tomasz Piekot wydal publikacje Jezyk W grupie spofecznej.
Wprowadzenie do analizy socjolektu , w ktorej zebrat wszystkie informacje dotyczace polskich
badan socjolektalnych i ustosunkowat si¢ do nich. Byla to druga, po Stanistawie Grabiasie
(patrz strona poprzednia), tego typu publikacja. W gtéwnej czgsci pracy autor wyszczegolnia,
na jakich zasadach do tej pory byly wydzielane poszczegdlne odmiany jezykowe. Na
przestrzeni lat podczas tworzenia klasyfikacji uwzgledniano takie kryteria, jak:

1. Kryterium ograniczania dost¢gpu. Bioragc pod uwage to kryterium, wyrdznia si¢
odmiany jezykowe, ktore dostepne sa wszystkim uzytkownikom jezyka polskiego oraz takie,

do ktorych maja dostep tylko wybrani ludzie.
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2. Kryterium terytorialne. R6znicuje si¢ tutaj socjolekty W zaleznosci od tego, na jakim
podtozu powstaty (np. wedtug Klemensiewicza ,,jezyki zawodowe” powstaly na gruncie ,jezyka
ogolnego”, A. Furdal za$ rozroznia ,,jezyk zawodowy miejski” od ,,wiejskiego™).

3. Kryterium semantyczne. W kryterium tym wazny jest stopien precyzji znaczeniowej
(np. w Klasyfikacji odmian polszczyzny A. Furdala podzielono ,.jezyki wyspecjalizowane” na:
,naukowe” (w praktycznym, potocznym uzyciu) i ,,zawodowe”).

4. Kryterium socjologiczne. Uwzgledniajac to kryterium, dokonuje si¢ charakterystyki
danej grupy na podstawie cech charakterystycznych, zwlaszcza pozajezykowych (np.
T. Skubalanka w obrgbie ,,mowionego ogdlnopolskiego stylu potocznego” wyrdznia takie
podgrupy, jak: ,,j. rodzinny”, ,,j. biologiczny”, ,.j. zawodowy” i ,.j. socjalny”).

5. Kryterium tajnosci. W tym kryterium wazna jest opozycja tajnosé i jawnosé. Niektore
grupy celowo czynig swdj ,jezyk” tajnym, aby informacje byly niedostepne dla oséb
postronnych (przyktadem moze by¢ ,.,gwara wigzienna”. Wigcej przyktadow znalez¢é mozna
w klasyfikacji Grabiasa, patrz strony 26-27).

6. Kryterium funkcjonalne. Klasyfikuje si¢ tutaj socjolekty, ze wzgledu na funkcje, jakie
pehnig (zaliczy¢ tu mozna np. ,,s0cjolekty ekspresywne”).

Po wymienieniu powyzszych kryteriow i krotkim oméwieniu ich, autor dodaje, ze
klasyfikacja odmian polszczyzny moze opiera¢ si¢ na jednym tylko kryterium, ale moze
wykorzystywac ich takze wiele.

T. Piekot proponuje, aby wprowadzi¢ do socjolingwistyki dodatkowe kryterium, takie
jak ,.stosunek grupy do rzeczywistosci”’. Chodzi tutaj 0 postawe danej grupy do otaczajacej ja
rzeczywistosci. Grupa moze akceptowac istniejagce W spoteczenstwie normy, zakazy czy tez
nakazy (T. Piekot nazywa takg grupe ,,s0cjolektem tradycyjnym”), moze okazywaé biernos¢
wobec zasad spotecznych (wtedy mowimy 0 ,,socjolektach ludycznych”) oraz moze by¢ do nich
nastawiona negatywnie (,,Socjolekty kontestacyjne”). Wyzej omoéwione fragmenty pracy
Piekota stanowig jej trzon, natomiast W drugiej czesci publikacji, autor pokazuje, jak moze
wyglada¢ analiza socjolektu. Autor postuluje, aby poczatkowo ustali¢ stan badan nad
socjolektem, nastgpnie sprawdzi¢ sposoby komunikacji W grupie, a dopiero po tym przejs¢ do
analizy jezykowego obrazu $wiata | stownictwa badanego socjolektu.

W tym samym roku, czyli w 2008 (9—11 pazdziernika) odbyto si¢ VII Forum Kultury
Stowa, ktorego glownym tematem byly ,,jezyki zawodowe i srodowiskowe”. Poklosiem tego
wydarzenia byta wydana dwa lata pdzniej publikacja, w ktorej wydane zostaty artykuty
prelegentow oraz spisane dyskusje panelowe. Tadeusz Zgotka [2010], jeden z prelegentow,

przedstawil parametry, ktore pomagaja W odroznianiu od siebie pewnych odmian jezykowych.
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Tymi parametrami sg: rodzaj kanatu, rodzaj kontaktu oraz rodzaj sensu komunikacyjnego.
Autor pokazal, jak po uwzglednieniu tych parametréw réznicuje si¢ ,,jezvk fachowy” od
wzargonu” 1 ,gwary srodowiskowej”. Autor odnidst si¢ takze do poprzednich klasyfikacji
i dostrzegt, ze zadna znich nie uwzgl¢dnita jednego waznego wariantu polszczyzny,
a mianowicie jezyka migowego. Ponadto autorzy poprzednich podziatlow starali sie
w wigkszosci utrzymacé podzial dychotomiczny, a wedtug Zgotki, usilne obstawanie przy takim
podziale moze prowadzi¢ do pewnych niekonsekwencji.

Dwa lata p6zniej Barbara Pedzich opublikowata artykul (Jak powstaje srodowiskowa
odmiana jezyka (na przyktadzie leksyki paralotniarskiej) [2010]), w ktorym pokazata, jak
powstaje socjolekt, a zobrazowata to przyktadami leksyki paralotniarskiej. Publikacja ta byta
zaczatkiem do wickszej pracy pt. Jak powstaje socjolekt? Studium stownictwa paralotniarzy
[2012], w ktorej autorka przedstawita analize jezykowa tytutowego socjolektu i stwierdzita, ze,
dominujg W nim zapozyczenia, zarowno wewngtrzne, jak izewnetrzne oraz neologizmy
i frazeologizmy.

Badania socjolektow ciesza si¢ obecnie coraz wigksza popularnoscia wsrod
jezykoznawcow. Widaé to po zwigkszajacej si¢ liczbie publikacji na ten temat. Pozytywnie
nalezy przyja¢ tendencj¢ do stabilizacji odrgbnej terminologii socjolektalnej. Cieszy
mianowicie fakt, ze coraz wigcej 0sob decyduje si¢ na wykorzystanie W swojej pracy termindw
takich, jak ,,socjolekt” lub ,,profesjolekt”, zamiast okreslen typu ,,Zargon” czy ,,gwara”.

W powyzszych dwoch czesciach pominigto wazny element zwigzany z badaniami nad
odmianami jezykowymi polszczyzny, czyli ich rozne klasyfikacje. Temu zagadnieniu zostanie

poswiecony nastepny fragment pracy.

2.3. KLASYFIKACJE ODMIAN JEZYKOWYCH POLSZCZYZNY

Na kanwie wielu badan dialektologicznych i socjolingwistycznych powstawaty liczne
klasyfikacje odmian polszczyzny. Zaczgto je sporzadzac juz w potowie XX wieku.
Pierwsza propozycj¢ podziatu wariantoéw jezyka polskiego opublikowat Zenon

Klemensiewicz w pracy O réznych odmianach wspétczesnej polszczyzny [1953].
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Schemat 1. Przeglad odmian jgzykowych Z. Klemensiewicza

14 O7

1. j. narodowy 6. j. literacki 11. j. normatywno-dydaktyczny
2. j. ogélny 7.j. konwersacyjny  12. j. reg. konwersacyjny
3. j. regionalny 8. j. monologowy 13.j. reg. artystyczny
4. gwara miejska 9. j. artystyczny 14. jezyki zawodowy
5. j. potoczny 10. j. naukowy 15. gwary zawodowe
Zrédto: Klemensiewicz 1953: 422

Z uwagi na to, ze jest to pierwsza tego typu klasyfikacja, doczekata si¢ wielu omowien,
a kazdy kolejny badacz tego tematu musiat si¢ do niej ustosunkowac.

Witold Taszycki i Tadeusz Milewski we wspdlnym artykule zarzucajg autorowi
powyzej zaprezentowane] klasyfikacji, Ze niepotrzebnie wprowadza nowa terminologig, jest
ona ich zdaniem niepotrzebna, bo lepiej byloby uzy¢ terminologii tradycyjnej, np. zamiast
wprowadzaé okreslenie ,,jezyk ogolny” pozostaé przy ,.jezvku literackim”, a zamiast terminu
,Jjezvk potoczny” lepiej uzyc¢ ,.forma mowiona” [Taszycki, Milewski 1956: 408]. Rzeczywiscie
wspotczesnie nie uzywa si¢ wielu zaproponowanych przez Klemensiewicza termindw, ale
bardzo trafne byto wprowadzenie do klasyfikacji terminu ,,jezyk 0gdlny”, ktory stat si¢ jednym
z podstawowych  w polskim  jezykoznawstwie. Watpliwosci  autorow  (Milewskiego
i Taszyckiego) budzi takze brak konkretnej definicji terminu ,jezyk”?, ktory przez

Klemensiewicza uzywany jest W wielu réznych znaczeniach, na przyktad w takich

20 Zdecydowatem sie w tym miejscu zaprezentowaé jedynie klasyfikacje Klemensiewicza, pominglem natomiast
podobng, opublikowang dwa lata pozniej klasyfikacje Urbanczyka [1956: 24], poniewaz, jak pisze A. Furdal
[1973: 8] te klasyfikacje sa ze soba niemal zbiezne, gdyz autorzy mieli podobne stanowisko wyjsciowe. Ponadto
klasyfikacja Klemensiewicza byla pierwsza tego typu praca w polskim jezykoznawstwie, dlatego uznalem, ze
warto ja przedstawi¢ w tekscie gldwnym mojej pracy.

2L Taszycki i Milewski w artykule definiujg ,,;jezyk”, jako ,,system norm regulujagcych komunikacje miedzy
jednostkami, system zlozony zczterech mniejszych systemow czastkowych, a mianowicie systemu
fonologicznego (forma dzwigkowa), stownikowego (wyrazy), morfologicznego (afiksy) i sktadniowego ($rodki
budowy zdania)” [Taszycki, Milewski 1956: 409].
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potaczeniach wyrazowych, jak: ,jezyvk ogolny”, ,jezyk polski narodowy” czy ,jezvk
regionalny”. Wedtug nich, nie mozna pisa¢ W ,,jezyku polskim narodowym”, a jedynie w jednej
Zjego odmian. Zalecaja, zamiast niezbyt konkretnego terminu, jakim jest ,,jezyvk polski
narodowy”, uzywac ,,polska grupa dialektyczna” [Taszycki, Milewski 1956].

Teresa Skubalanka podkresla, ze btedem tej klasyfikacji jest to, ze nie uznaje
nadrzednosci stylu mowionego i pisanego wzgledem innych [Skubalanka 1976: 261], natomiast
Danuta Buttler [1982: 17] zaznacza, ze autor niepotrzebnie utozsamia ze sobg tak rozne
terminy, jak ,jezyk potoczny” i ,jezyk mowiony”. Dalej autorka podaje przyktady, ktore
realizujg si¢ W mowie, ale nie sg reprezentantami polszczyzny potocznej. Sa to: wyklad,
przemowienie publiczne czy dyskusja naukowa.

Zalety tej klasyfikacji wymienia Antoni Furdal [1973: 8], ktéry zaznacza, ze publikacja
tej klasyfikacji to wazna innowacja metodologiczna, poniewaz potaczono W jedng catos¢
zakresy badawcze stylistyki z dialektologia regionalng i socjalna.

W 1973 zostaje opublikowane, wazne dla mojej pracy, dzielo jezykoznawstwa

polskiego, jaka byta klasyfikacja odmian polszczyzny Antoniego Furdala.

Schemat 2. Klasyfikacja odmian wspolczesnego jezyka polskiego A. Furdala
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5  —jezyk potoczny literacki moéwiony; najwazniejsza spotecznie odmiana jgzykowa, osrodek naszego uktadu i miernik
w odniesieniu do innych odmian,

2 —jezyk potoczny literacki pisany,

8  —jezyk potoczny miejski, oczywiscie mowiony,

11  —jezyk potoczny ludowy, takze mowiony.

Pion wyspecjalizowany:

1  —jezyk naukowy pisany,

4 —jezyk naukowy mowiony,

7  —jezyk zawodowy miejski,

10 - jezyk zawodowy wiejski.

Pion artystyczny:

3 —jezyk literacki artystyczny prymarnie pisany,

6  — jezyk artystyczny na szczeblu literackim, ale mowiony, np. jezyk improwizacji poetyckiej; W zasadzie tozsamy
z pisanym, a wigc jako osobna odmiana nie istnieje,

12 —jezyk artystyczny ludowy,

9 - jezyk artystyczny miejski; w warunkach polskich chyba nie istnieje jako osobna odmiana, albo istnieje tylko

w zaczatkach.

Zrédto: Furdal 1973: 54

Podobnie jak poprzednia klasyfikacja tego typu (patrz strona 34), takze i ta doczekata
si¢ wielu nawigzan w innych pracach oraz byta przedmiotem dyskusji. Badacze w kolejnych
pracach odnosili si¢ do niej. Danuta Buttler na przyktad zwraca uwage autorowi klasyfikacji,
Ze za ceche konstytutywna ,.jezvka potocznego” blednie uwaza posredniczenie W codziennych
kontaktach pomigdzy cztonkami danej spotecznosci [Buttler 1982: 18]. Wedlug niej nie
wszystkie codzienne rozmowy odbywajg si¢ Z wykorzystaniem ,,jezyka potocznego”, bo np.
dialogi petenta z urzednikiem czy tez pacjenta z lekarzem czgsto wychodza poza granice
potocznosci i sg bardziej formalnymi realizacjami danego wariantu polszczyzny. Aleksander
Wilkon podkresla oryginalnos$¢ tej klasyfikacji, ktora polega na wykorzystaniu kryteriow
semantyczno-leksykalnych oraz gramatycznych (sktadni, fleksji i fonologii). Wykorzystane
zostaly one przy rozrdéznianiu takich odmian, jak: ,jezyk artystyczny”, ,potoczny” czy
,,naukowy”. Badacz zarzuca natomiast autorowi, ze zatarta zostata hierarchia pewnych odmian,
atakze, ze wystepuja tzw. ,,problematyczne odmiany” np. ,jezyk artystyczny literacki
mowiony”. Dodaje takze, ze Furdal pominat kilka waznych wariantow, takich jak np. ,,jezyk
administracyjny” [Wilkon 1987: 18.]. W klasyfikacji tej na uwagg zashuguje wyroznienie, jako
najwazniejszego Z ,,jezvkow”, ,jezyka potocznego literackiego mowionego”. Jest to moim
zdaniem najwazniejsza zastuga tej klasyfikac;ji.

Kolejna klasyfikacja odmian polszczyzny zostala zaprezentowana przez Terese

Skubalanke w artykule Zafozenia analizy stylistycznej, ktory ukazat si¢ w 1976 roku.
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Schemat 3. Klasyfikacja odmian wspéiczesnej polszczyzny T. Skubalanki

wspolczesny polski jezyk narodowy

e

nieogolnopolski styl méwiony ogolnopolski styl méwiony ogolnopolski styl pisany

dialelty gwary miejskie /\

styl tolkloru

i gwary ludowe  (lub regionalny potoczny retoryczny  artystyczny  naukowy  urzgdowy  inny
(artystyczny) o : o
L (wiejskie)  jezyk potoczny)
socjalny  zawodowy  rodzinny biologiczny

(zalezny od wieku, plci)

mowione style indywidualne pisane style indywidualne

Zrodlo: Skubalanka 1976: 261

Autorka zaprezentowanej powyzej klasyfikacji zdecydowata si¢ na wprowadzenie do
niej terminu styl, ktory wedtug niej oznacza po prostu konkretyzacje jezyka [Skubalanka 1976:
254]. Warto podkresli¢, ze decydujac si¢ na ten termin, unika ona wielokrotnego uzywania, jak
to miato miejsce W przypadku poprzednich klasyfikacji, okreslenia ,,jezyk”, ktore to w tej
klasyfikacji zostato uzyte jedynie do nazwania wariantu zawierajagcego W sobie wszystkie
pozostate — ,,wspolczesnego polskiego jezyka narodowego” oraz W utartym polgczeniu
wyrazowym — ,.jezyk potoczny”.

Nowoscia wzgledem wczesniejszych klasyfikacji jest takze to, ze jako glowne
rozroznienie wariantOw polszczyzny wystepuje tu styl mowiony istyl pisany, dopiero
W nastepnej kolejnosci usytuowane zostaly inne style. Niepokojaca, ze wzgledu na brak
konkretyzacji lub chociazby podania kilku przyktadow, jest natomiast kategoria ,,inne”, bo tak
naprawde nie wiadomo, co moze ona zawierac.

W roku 1987 ukazata si¢ ksigzka Aleksandra Wilkonia — Typologia odmian jezykowych
wspolczesnej polszczyzny, W ktérej poza samg typologiag autor wprowadzil nowe terminy.
Wiele z nich przyjeto si¢ w polskim jezykoznawstwie. Wilkon zauwazyl, ze ,jezyk” jest
potaczeniem trzech czynnikéw: spotecznego, biologicznego i psychicznego. Podczas prac
badawczych nad konkretng odmiang jezyka wymaga si¢ oddzielenia od siebie tych czynnikow,
aco si¢ ztym wigze, wyodrgbnienia trzech odmian jezykowych: socjolektu, biolektu
i psycholektu. Wilkoniowi zawdzigczamy wprowadzenie do polszczyzny dwoch ostatnich

termindw. Autor przywotuje takze typologi¢ Teresy Skubalanki, ktéra umiescita w niej ,,styl
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biologiczny”, czyli odmiang jezykowg uzalezniong od takich parametréw, jak wiek i pte¢. Dla
Wilkonia lepszym okresleniem na ,,styl biologiczny” jest krotki biolekt. Natomiast za
psycholekty Wilkon uwaza te realizacje jezykowe, W ktorych odbijaja si¢ pewne stany
chorobowe (gtownie psychiczne) np. schizofrenia. W dalszej pracy autor wprowadza takze
pojecie profesjolektu, a jest to ,,potocznos¢ + stownictwo specjalne” [Wilkon 1987: 101].
Tomasz Piekot przypisuje takze Wilkoniowi wprowadzenie do jezyka polskiego terminu
socjolekt [Piekot 2008: 31], ale jak juz wczesniej wykazalem, to nie Wilkon pierwszy
wprowadzil go do polszczyzny (patrz strona 25). Elementem najwaznicjszym tej publikacji jest

autorska typologia odmian wspotczesnej polszczyzny.

Schemat 5. Typologia odmian jezykowych wspolczesnej polszczyzny A. Wilkonia
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Autor, identycznie jak Teresa Skubalanka, jako drugi stopien podzialu wprowadzit
rozréznienie na warianty pisane | méwione oraz oddzielit od czgsci glownej klasyfikacji
idiolekty.

Jedna z nowszych klasyfikacji odmian wspotczesnej polszczyzny opracowat Stanistaw
Gajda. Zostata ona opublikowana W tomie z serii Najnowsze dzieje jezykow stowianskich

wydanym w 2001 roku (patrz schemat 7).

Schemat 6. Pierwsza klasyfikacja S. Gajdy Schemat 7. Druga klasyfikacja S. Gajdy
i E E jezvk literacki
Jezyk Jezyk 1 Jezyk : Tezyk B
administracyjny, naukowy ! publicystyczny ! artystyczny
Jezyk i i ; jezyk ogolny
poy 0 b e
literacki vy
zargony "%, dialekty
Tezyk Jezyk
potaczny ogélny
Jezyk J b 1
méwiony\[— — < — — — — — naukowy .ﬂdlllllnsnaano-: publicystyczny | religijny artystyczny
R e prawny | ;
A jezyk literacki ] H
Fargomn ’ Supradialekty ] i i
e o~ wigjskie imigjiskie | | Al b-o---oooo Ut
_____________ jezyk ogélny potoczny
Intergwary (interdialekty) |
Gwary |
zargony i dialekty
Zrodto: Gajda 1982: 54 Zrodto: Gajda 2001: 212

Kluczowym fragmentem artykutu, w ktorym opublikowana zostata klasyfikacja, jest
wedlug mnie stwierdzenie, ze ,,jezyk literacki przeznaczony do zaspokojenia ,,wyzszych”
potrzeb spolecznych egzystuje W cieniu jezyka ogdlnego” [Gajda 2001: 212]. Autor tym
samym opowiada si¢ za wspoétistnieniem tych termindéw, ktore przez wielu badaczy na
przestrzeni lat byly uzywane wymiennie na oznaczanie tej samej odmiany polszczyzny. Wedtug
Gajdy, uzasadnione jest uzycie obu termindéw, poniewaz istniejg dwie normy skodyfikowane:
wyzsza (reprezentowana przez ,,jezyk literacki”) oraz nizsza (przez ,,jezyk potoczny” lub szerzej
przez ,.jezyk ogolny”).

Na schemacie numer 7 widac¢, ze S. Gajda podziela zdanie wielu badaczy, iz w centrum
polszczyzny jest ,.jezyk potoczny”, ktory stanowi takze jadro ,,jezyka ogolnego”, do ktérego
zaliczone zostaly takze niektore ,.Zargonmy”, ,dialekty”, atakze pewne realizacje takich

wJezykow”, jak: ,naukowy”, ,administracyjno-prawny”, ,publicystyczny”, ,.religijny” czy
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Lartystyczny”. Grupa tych ,jezykow” zostata przez Gajde, przynajmniej W wigkszej czesci,
zaklasyfikowana jako reprezentacja ,,jezyka literackiego™.

Dla poréwnania powyzej przytoczytem takze wcze$niejszg klasyfikacje odmian
polszczyzny autorstwa S. Gajdy, ktora opublikowana zostata w 1982 roku (patrz schemat 6).
Wida¢, ze jest ona W pewnych aspektach nieco bardziej skomplikowana, poniewaz autor
wprowadzil np. rozroéznienie na ,,jezyk mowiony” i ,,pisany”, czego W pdzniejszej klasyfikacji
nie ma. Starsza klasyfikacja jest takze nieco ubozsza od nowszej, poniewaz autor nie
uwzglednil w niej np. ,jezyka religijnego”. Reasumujac, stwierdzi¢ trzeba, ze klasyfikacja
Gajdy przez kilkana$cie lat znacznie ewoluowatla. Autor zrewidowal pewne poglady na temat
jezyka polskiego, a czgs¢ pomystéw po prostu przenidost w niezmienionej wersji do nowszej
klasyfikacji. Watpliwo$ci moga budzi¢ niektore, uzyte przez Gajde w nowej klasyfikacji,
terminy. Autor zamiast uzy¢ wspoélczesnej terminologii, decyduje si¢ na terminy, ktére
wychodza z uzytku, np. zamiast ,,50Cjolektow” (o ktorych, co ciekawe, autor pisze W Swoim
artykule) zdecydowat si¢ na ,,Zzargony”. Nadmiernie takze eksploatuje termin ,,jezyk”.

W dalszej cze$ci pracy autor porusza sprawe istnienia ,,dialektow” W obecnej
polszczyznie i stwierdza, ze zmienily one swojg postac, nie wymarty, ale staty si¢ nowymi
funkcjonalnymi odmianami polszczyzny. Nastgpilo tutaj swoiste potaczenie dziedzin
dialektologii i socjolingwistyki. Dodaje takze, ze minety czasy, w ktorych ludzie spedzali cate
swoje zycie W jednym miejscu, a dzisiejszy cztowiek czgsto zmienia miejsce swego pobytu i,
co si¢ Z tym taczy, zmienia si¢ takze jego ,,jezyk” oraz grupa spoteczna, do ktorej nalezy. Gajda
takze dodaje, Ze W tych czasach ,,zaznacza si¢ tendencja do zacierania ostrych strukturalnych
granic miedzyodmianowych i do mieszania si¢ odmian” [Gajda 2012: 208—209].

Ostatnia ze znanych mi klasyfikacji odmian jezykowych polszczyzny zostata
przedstawiona W Wielkim  stowniku poprawnej polszczyzny PWN pod redakcja
A. Markowskiego. Redaktor stownika wyr6znit dwa kryteria podziatu polszczyzny: ze wzgledu

na zasi¢g uzycia oraz ze wzgledu na uzytkownikow. Ze wzgledu na pierwsze kryterium podziat

wyglada nastepujaco:
Jezyk polski
Polszczyzna ogolna Polszczyzna fwarowa
Jezyk mow1ony J szk pisany Dlalekty

Odmiany oficjalne Odmiany nieoficjalne / \ Gwary

Odmiany oficjalne Odmiany nieoficjalne
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Ze wzgledu na kryterium uzytkowania podziat ulega dalszemu uszczegdtowieniu:

Jezyk polski

Odmiany nieoficjalne méwione Odmiany oficjalne méwione Odmiany oficjalne pisane (style)
Polszczyzna potoczna / \Gwary srodowiskowe Odmiana monologowa tyl urzedows-kancelaryjny

Gwary zawodowe Gwary tajne Odmiana dialogowa S. dziennikarski S. naukowy S. publicystyczny

Schemat 8. Klasyfikacja A. Markowski
Zrédto: Markowski 2006: 15861591

Przygladajac si¢ propozycji podziatu polszczyzny wedtug A. Markowskiego mozna zauwazy¢,
ze (podobnie jak w klasyfikacjach innych badaczy) autor naduzywa terminu ,,jezyk”. Ponadto
stosuje termin ,,gwara” w odniesieniu do tego, co dzisiaj raczej nazywane jest socjolektem lub
profesjolektem.

Pomijajac jednak stosowanie przestarzatej terminologii, nalezy stwierdzi¢, ze typologia
odmian polszczyzny zaproponowana W NSPP osiggneta stadium modelowania najblizsze
rzeczywistemu odczuciu uzytkownikéw. Stato sie tak dzieki zhierarchizowaniu poziomow

podziatu i zr6znicowaniu kryteriow.
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3. BADANIA ILOSCIOWE W POLSCE

W mojej pracy wazna rolg odgrywaja badania korpusowe, ktore w linii prostej wywodza
si¢ Z szeroko rozumianych badan ilosciowych. Poczatki badan ilosciowych byty trudne, gdyz
naukowcy nie dysponowali podstawowymi narzedziami ulatwiajacymi i przyspieszajgcymi
prace, takimi, jak chociazby komputer.

Ponizej przedstawiam chronologiczny rozwoj badan ilosciowych i statystycznych, ktore
doprowadzily w rezultacie do wyksztatcenia si¢ odrebnej galezi jezykoznawstwa, zwanej

obecnie badaniami korpusowymi.

Za pierwsza polska prace jezykoznawcza zwiazang ze statystyka??, a konkretnie ze
statystyka leksykalng, uwaza si¢ artykut Witolda Lutostawskiego Sur une nouvelle méthode
pour déterminer la chronologie des dialogues de Platon opublikowany w 1896 roku w Paryzu.
Informacj¢ 0 pierwszenstwie tego artykutu podaje w jednej ze swoich prac Jadwiga Sambor.
Artykut Lutostawskiego byl probg zbadania dziet Platona w celu ustalenia ich chronologii.
Autor wykorzystal statystyke do zbadania leksyki uzywanej przez filozofa w kolejnych
utworach, przy zatozeniu, ze W poczatkowych pracach byta ona ubozsza, natomiast w ostatnich
jego tekstach bogatsza. Artykul w catosci napisany zostal po francusku. Nasuwa si¢ wigc
pytanie, czy pracg Lutostawskiego mozna uznaé za pierwszy polski jezykoznawczy artykut,
w ktorym wykorzystano statystyke? Nie budzi watpliwosci, zaktadajac prawdziwosé
twierdzenia Jadwigi Sambor, ze Lutostawski byt pierwszym polskim badaczem, ktory potaczyt
statystyke z badaniami nad jezykiem. Moim zdaniem jednak jego pracy nie mozna uzna¢ za
pierwszy polski jezykoznawczy artykut, w ktorym uzyto statystyki, poniewaz po pierwsze —
nie byt on napisany po polsku, co moim zdaniem jest juz pierwsza przestanka, aby zastanowic
si¢ nad prawdziwoscig twierdzenia 0 pierwszenstwie, po drugie — nie dotyczyl polskiej
problematyki, nie nawigzywat do polskich realiow, tylko do greckich (jak powszechnie
wiadomo, Platon byt filozofem pochodzacym z Aten).

Pierwsze typowo polskie opracowania, w ktorych uwzgledniono badania ilo$ciowe,

znalez¢é mozna dopiero W pracach Witolda Doroszewskiego, ktory m.in. zajmowat si¢

22 Takie informacje mozna znalez¢ w pracy Jadwigi Sambor Badania statystyczne nad stownictwem (na materiale
., Pana Tadeusza”) [1969].
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dialektologia, aztg dziedzing badawcza silnie tgczy si¢ statystyka. W 1934 r. badacz
opublikowat artykut, w ktorym scharakteryzowal ,,mowe” mieszkancow wsi Starozreby?,

Jednym z pierwszych autorow, ktorzy wykorzystali statystyke nie tylko jako element
dodatkowy do badan, uzupeinienie ich, ale jako glowne narzedzie badawcze byt Jan
Czekanowski, ktory w 1947 roku opublikowal monografie Polska synteza slawistyczna
W perspektywie ilosciowej. Czekanowski byt antropologiem, wigc piszac monografi¢, w Ktorej
dominuja zagadnienia je¢zykowe, musial skorzysta¢ z pracy jakiego$ znawcy tematu.
Zdecydowatl sie¢ wykorzysta¢ wyniki badan Tadeusza Lehra-Sptawinskiego, ktory w kilku
swoich pracach zaproponowal pogrupowanie réznych rodzin jezykowych z uwzglednieniem
wystepujacych W nich identycznych proceséw gramatycznych. W efekcie powstal wykaz
zjawisk jezykowych (gramatycznych), ktore wspdlne sa dla roznych grup rodzin jezykowych
[Lehr-Sptawinski 1924, 1946]. Czekanowski do swoich badan ztej listy wybrat tylko te
elementy gramatyczne, ktére wystepuja W ,narzeczach batto-stowianskich”, a nastgpnie
skonfrontowal je z innymi ,,narzeczami”, atakze z cala grupa jezykow indoeuropejskich.
W rezultacie tych badan powstato wiele zestawien tabelarycznych, ktore prezentuja rdznice, ale
takze | punkty wspolne w budowie jezykowej poszczegodlnych rodzin wyrazowych lub tez
pojedynczych jezykow.

W polowie XX w. duzym problemem byto to, w jaki sposob bada¢ stownictwo
w dhugich lub wielu réznych tekstach, np. w catej tworczosci danego pisarza, aby mozna bylo
odpowiednio dobrze scharakteryzowac leksyke wystepujaca w tekstach. Problem ten
postanowil rozwigza¢ Wtadystaw Kuraszkiewicz, kiedy pracowat w zespole 30 osob nad
Stownikiem polszczyzny XVI wieku. Na jednym ze spotkan grupy badawczej, po tym, jak
dokonat odpowiednich obliczen, podzielit si¢ swoim spostrzezeniem, ze skatalogowanie catego
stownictwa tekstow tego okresu, zajetoby im mniej wigcej 20 lat. Zaproponowal wigc, aby
wybra¢ do analizy tylko 20% catego materiatu, czyli zbadac i opracowac co piata stron¢ danego
tekstu. Propozycje swoja umotywowal, przytaczajac wyniki badan nad Biblig Zofii autorstwa
M.R. Mayenowej, ktora wykazata, ze z20% tekstow wyzyska¢ mozna okoto 60%
niepowtarzalnych wyrazow, ktore wykorzystane sa W tekscie. Zespol zgodzil si¢, aby

zastosowac t¢ metode W poczatkowych etapach pracy nad stownikiem, z tym zastrzeZzeniem, ze

2 Jak juz wspominatem, autor wykorzystal w artykule badania ilo§ciowe. Wczesniej zebrat materiat fonetyczny
podczas rozméw z mieszkancami. Ze wszystkich mieszkancéw Starozrebow tylko pigcioro ostatecznie
uczestniczylo w badaniu. Doroszewski ograniczyt si¢ do tej liczby, poniewaz gdyby zebral wigkszy material, to
jak sam pisze ,rzecz przybralaby takie rozmiary, na jakie mi niestety czas nie pozwala. Pozostaj¢ zatem na
materjale ograniczonym” [Doroszewski 1934: 250]. Autor w pracy scharakteryzowal poszczegdlne cechy
wymowy kazdego z mieszkancow, a nastepnie wyciagnal ogolne wnioski dotyczace ich mowy.
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male i wazne dla polszczyzny teksty uwzgledniane bedg W catosci lub przynajmniej w 50%. Po
wykonaniu dodatkowych obliczen, na podstawie analizy stownictwa takich tekstow, jak
Wizerunek wiasny zZywota cztowieka poczciwego 1 Figliki Mikolaja Reja oraz Fraszki Jana
Kochanowskiego, Kuraszkiewicz poszedt jeszcze krok dalej i zaproponowal, aby teksty:

—do 100.000 liter bada¢ w catosci,

—0d 100.000 do 200.000 liter bada¢ w 50% (co 2 strong),

—o0d 200.000 do 300.000 liter bada¢ w 33% (co 3 strong),

— a dhuzsze niz 300.000 liter bada¢ w 20% (co 5 strong)

[Kuraszkiewicz, Lukaszewicz 1951: 15]

Powyzej przedstawione zasady ostatecznie przyjeto podczas poczatkowych prac nad
Stownikiem polszczyzny XVI wieku.

Kuraszkiewicz nie poprzestal na zaproponowanej powyzej metodologii pracy
Z tekstami, dalej interesowal si¢ statystyka irozwijal swoje badania nad stownictwem.
Najwazniejszy rezultat jego prac zostal opublikowany w artykule z 1958 roku pt. Statystyczne
badania stownictwa polskich tekstow XVI wieku. W pracy tej na przyktadzie wickszej liczby
tekstow niz W przytoczonym powyzej artykule, autorstwa takich osob, jak np. Mikotaj Se¢p-
Szarzynski, Lukasz Gornicki, Biernat z Lublina, Sebastian Klonowic, Mikotaj Rej iJan
Kochanowski, pokazal, w jaki spos6b mozna mozliwie obiektywnie oceni¢ obfito$¢ stownictwa
tychze pozycji. Z tym jednak zastrzezeniem, ze metoda ta lepiej sprawdza si¢ przy tekstach
dhugich. Kuraszkiewicz wykorzystat w niej stworzony przez siebie wzoér na wyliczenie

wskaznika k (od pierwszej litery nazwiska Kuraszkiewicz):
y=kvx

gdzie x, to liczba liter w catym tekscie, a y to liczba hasel, czyli niepowtarzalnych uzy¢ danych
wyrazoéw. W artykule na wielu przyktadach udowodnit, ze owa metoda dziata. | tak, np. Rytmy
Sepa-Szarzynskiego, ktore zbudowane =zostaty z29.000 liter, auzyto wnich 1.700
niepowtarzalnych wyrazow (haset) po dokonaniu obliczen, majg wspotczynnik k na poziomie
10,0. Po zestawieniu tego tekstu np. z Trenami Kochanowskiego, ktore miaty wspotczynnik k
na poziomie 8,8, wida¢, ze S¢p-Szarzynski operowal w tym utworze bogatszym stownictwem
niz Kochanowski w Trenach. Kuraszkiewicz w artykule potwierdza takze tezg, oczywiscie przy
wykorzystaniu statystyki, ze teksty wierszowane operuja bogatszym stownictwem niz
prozaiczne, a Wymuszone jest to przez ich forme.

Zaproponowana przez Kuraszkiewicza metoda badawcza byta punktem przetomowym

w historii polskiej statystyki jezykowej, ale nie tylko polskiej, bo takze zagraniczni badacze
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zainteresowali si¢ jego wzorem w taki sposéb, ze modyfikowali i usprawniali sposoby
wyliczania wspotczynnika k. Kuraszkiewicz tym samym, jako jeden z nielicznych polskich
badaczy, zostawit slad w swiatowych badaniach jezykowych, ktore oparte sg na statystyce.

W tym samym roku (1958) Stefan Hrabec, jeden ze wspotautoréw Stownika polszczyzny
XVI wieku, opublikowat artykut, w ktorym opisal, jakie sg postepy W pracy nad stownikiem.
Zaznaczyt przy tym, ze podczas poczatkowych badan zespol korzystal z metody
zaproponowanej przez Kuraszkiewicza, czyli analizowali material tylko z pewnej cze$ci
tekstow, jednak w dalszej czgsci artykutu zaznacza, ze ,,poznicjsze doswiadczenia, jak tez cheé
pokazania indywidualno$ci tworczych, kazaty nam (zespotowi — przyp. R.M.) si¢ z tego
sposobu opracowywania materiatow wycofa¢” [Hrabec 1958: 237]. Prawdopodobnie metoda
Kuraszkiewicza byta zbyt nowoczesna, jak na owe czasy idlatego nie spotkata si¢ ze
zrozumieniem. Wspotcze$nie badanie probek korpusoéw, ze wzgledu na ich ogrom, jest juz
koniecznoscig.

W 1959 roku, czyli rok po publikacji artykutu, w ktorym Kuraszkiewicz zaproponowat
wyliczanie wspotczynnika k, metoda ta doczekata sie krytyki ze strony Kazimierza Budzyka
[1959]. Zauwazyl on, Ze zmieniajac metod¢ ekscerpcji materialu, np. Z caloSciowego badania
tekstu na korzystanie tylko z co piatej strony (20% catosci), wskaznik ulega zmianie,
a w konsekwencji jest mniej korzystny dla tekstow, ktore zbadane zostaly w catosci. Budzyk
dostrzegt takze, ze autor nie ustalit do tej pory wysokosci wspdiczynnika bledu, ktory jest
niemalze obowigzkowy przy jakichkolwiek badaniach statystycznych. Badacz uwaza, Ze
wykorzystanie wynikow badan analizy ilo$ciowej pozyskanych metoda Kuraszkiewicza moze
by¢ jedynie uzyteczne W celu sprawdzenia, jaka byla rola pisarza w tworzeniu ,,jezyka
literackiego” lub w jakim stopniu tworca go opanowal. Nie mozna natomiast na podstawie
wynikow badan statystycznych stownictwa oceni¢ waloréw artystycznych utworu, bo nie
wynikaja one tylko z bogactwa czy tez zroznicowania uzywanej leksyki.

Mimo ze Kazimierz Budzyk negatywnie odniost si¢ do zastosowania metod
statystycznych w badaniach dziet literackich, to nie poprzestano ich podejmowa¢. W 1962 roku
Maria Kniaginiowa przy wykorzystaniu metod ilosciowych zbadata przydawke w tworczosci
Stefana Zeromskiego. Zebrawszy teksty autora, podzielita je na cztery kategorie, @ mianowicie
na dramaty, powiesci, prozy poetyckie i publicystyke. Z kazdej z nich, przy pomocy tablic liczb
losowych Vielrosego®, wylosowata 200 stron, az kazdej strony wybrata po jednym

wypowiedzeniu. Metoda takiego losowania nazwana zostata losowaniem dwuwarstwowym,

24 Tablice, na ktorych Egon Vielrose wynotowat losowe liczby. Ideg tablic bylo to, zeby w czasach, w ktérych nie
byto komputeréw, wytworzy¢ mozliwie obiektywne narzg¢dzie do obiektywnej pracy z materiatem.
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gdzie pierwsza warstwa to strony, druga to zdania. Celem autorki artykutu byto potwierdzenie
hipotezy, ze poszczegdlne gatunki, nawet W tworczosci tego samego pisarza, réznig si¢ istotnie
co do wykorzystania przydawek. Autorka w toku analizy potwierdzita swoje przypuszczenie,
a najwieksza roznic¢ W uzyciu przydawek wykazata migdzy publicystyka i dramatem.

W 1965 roku ukazal si¢ tom 0 przewrotnym tytule Poetyka i matematyka. Jego
redaktorkg byla M.R. Mayenowa, ktorej artykul otwiera t¢ publikacj¢. Badaczka we wstepie
pracy podkreslita, ze w owczesnych czasach panuje ogoélne przekonanie, oczywiscie
Z nielicznymi wyjatkami, ze ,statystyka jest znakomita droga do falszywych wnioskéw”
[Mayenowa 1965: 10]. Mayenowa nie zgadza si¢ z tym stwierdzeniem i staje w obronie
statystyki. Wedtug badaczki trzeba jej uzywac z rozwaga, a nie opiera¢ si¢ wylacznie na danych
liczbowych i §lepo im wierzyé. Wazny W tego typu badaniach, poza danymi ilo§ciowymi, jest
takze czynnik ludzki. Statystyka jest, zdaniem Mayenowej, idealnym uzupetnieniem
i dowodem potwierdzajacym niektore statystyczne intuicje badawcze. Przydaje si¢ ona
W badaniu stylu, ktory wedhug niej jest wynikiem wybordéw srodkéw synonimicznych. Waznym
mechanizmem statystyki jezykowej jest takze opracowywanie tekstow W taki sposob, aby ich
wyniki mozna bylo ze sobg zestawia¢ iporownywaé. Tekst Mayenowej jest swoistym
manifestem na temat przydatno$ci badan statystycznych w jezykoznawstwie.

Rok podzniej (1966) powstata pierwsza duza analiza caloSciowa waznego dla Polski
dzieta — ,,Pan Tadeusz”, w ktorej to analizie zastosowano wylacznie badania statystyczne.
Autorkag monografii byta Jadwiga Sambor. Badaczka dodatkowo zestawita wyniki badan
uzyskane z epopei z opracowang przez R. Morgenthalera grecka leksyka Nowego Testamentu
[1958]. Praca Sambor to obszerna, liczaca 160 stron monografia, w ktorej badaczka przyjrzata
si¢ tekstowi epopei W celu statystycznego przeanalizowania ,,wyrazéw?® 0 réznych
czestotliwosciach wystepowania (zarowno rzadkich, jak i czestych). Badaczka wyliczyta
czestos¢ ich uzycia, a wyniki przedstawila w obszernych tabelach. Efekty pracy pokazaty, ze
np. w Panu Tadeuszu hapax-, dis- i trislegomeny, czyli wyrazy, ktorych czgstotliwosé w tekscie
wynosi 1, 2 lub 3 uzycia, zajmujg do 80% catego zbioru stownictwa, jest to wynik znacznie
wyzszy niz W np. analogicznych badaniach Nowego Testamentu. We wnioskach Sambor
napisata, ze:

PT (Pan Tadeusz — przyp. R.M.) to tekst poetycki o luznej strukturze leksykalnej,

ogromnej przewadze wyrazow rzadkich i dominujacych matych czestosciach, tekst NT

(Nowego Testamentu — przyp. R.M.) charakteryzuje si¢ stownictwem ubogim

% Autorka analizowata sumy wyrazoéw graficznych w tekscie.
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0 znakomitej przewadze wyrazow 0 wysokich czgstosciach, przy czym migdzy
wyrazami zachodza do$¢ silne zaleznoS$ci

[Sambor 1969: 118]

Przetomowy, poniewaz pokonano kolejng granice W badaniach statystycznych, byt rok
1971. To wtasnie wtedy opublikowana zostala pierwsza praca statystyczna, ktora nie bazowata
na materiale pisanym, a na mowionym. Autorkg pracy byta Maria Zrebina, ktora postanowita
sprawdzi¢, jakie sg najpopularniejsze wyrazy polszczyzny méwionej. Monografia ta byta
odpowiedzig na zapotrzebowanie Owczesnej nauki, poniewaz jezyk moéwiony byt stabo
opracowany, nie tylko statystycznie, ale pod kazdym innym wzgledem. Zargbina probg

26 czyli, jak pisze autorka, tyle samo, ile wynosita proba

badawcza objeta 10.000 ,,wyrazow
tekstu potocznego pisanego w nieopublikowanych badaniach M. Kniaginiowej i W. Pisarka,
ktore dostgpne byty wylacznie pracownikom Osrodka Badan Prasoznawczych w Krakowie,
w tym Zargbinie. Badaczka czg¢sto W swojej pracy odwotywata si¢ do tych badan i zestawiata
je z wlasnymi.

Konkludujac, badaczka stwierdzita, ze stownik polszczyzny moéwionej jest znacznie
ubozszy od jej wariantu pisanego. W polszczyznie méwionej dominujg czasowniki, natomiast
w pisanej rzeczowniki. Najczestszym Wyrazem w polszczyznie méwionej jest ,wyraz”?’ by¢
(ze wszystkimi swoimi formami, np. jest, bedzie, bytbym itd.), na drugim miejscu uplasowat si¢
nie, a na trzecim ten (ta, to).

Rok 1972 przynosi pierwszag w Polsce, syntetyzujacg dotychczasowe badania
statystyczne, prace autorstwa Jadwigi Sambor — Stowa i liczby. Zagadnienia jezykoznawstwa
statystycznego [1972]. BodZzcem do powstania pracy byla seria wykladow ze statystyki
jezykoznawczej, ktore autorka prowadzita dla studentéw filologii polskiej na Uniwersytecie
Warszawskim. W pierwszej czeSci pracy przedstawione zostaly zasady budowania list
frekwencyjnych, ktore niezaprzeczalnie sg bardzo waznym elementem badan statystycznych,
bo czesto to od ich stworzenia zaczyna si¢ analize, a dopiero potem przechodzi sie¢ do obliczen.
W pracy przedstawiono takze ikrotko scharakteryzowano wydane do tej pory stowniki
frekwencyjne, ale tylko zagraniczne, poniewaz W Polsce do tej pory nie byto jeszcze takiej
pracy. W drugiej czg¢$ci natomiast pokazano, jak zastosowa¢ metody statystyczne glownie
W jezykoznawstwie oraz np. przy ustalaniu chronologii tekstow czy tez ich autorstwa.
Ostatnim, ale réwnie waznym elementem tej pracy jest dodatek ABC 0 metodach

statystycznych, gdzie w przystgpny sposob Imozliwie prostym jezykiem omoéwiono

2 Dyzisiaj nalezatoby uzy¢ terminu wyraz graficzny.
2T Wedlug wspotczesnej terminologii bylby to raczej termin leksem.
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najwazniejsze metody uzywane W badaniach statystycznych. Ta cze$¢ ksigzki przeznaczona
jest dla osob, ktore — jak pisze autorka — nie znaja zupeklie wyzszej matematyki.

W tym samym roku (1972) zbadana zostata frekwencja wyrazéw w prasie. Analize¢ t¢
przeprowadzit Walery Pisarek, ktory juz we wstepnych czesciach pracy zadeklarowat, ze jest
zwolennikiem metod ilo$ciowych w badaniach stylistycznych (jezykoznawczych). Pisarek juz
na poczatku podkresla, co moim zdaniem jest warte odnotowania, poniewaz takze wspolczesni
badacze popelniaja ten btad, ze nie mozna badan ilo§ciowych rozumie¢ jako opozycji do badan
jakosciowych.

JezelibySmy koniecznie chcieli przymiotnikowi ,.ilo§ciowy” ‘oparty na liczeniu’

przeciwstawi¢ przymiotnik 0 odwrotnym znaczeniu, mogilby to by¢ przymiotnik

subiektywny, czyli ‘oparty na poczuciu podmiotu poznajacego’. A wigc iloSciowy =

oparty na liczeniu = obiektywny wersus subiektywny = oparty na jednostkowym

poczuciu.

[Pisarek 1972: 13]

Reasumujac, 0 badaniach jakosciowych mozemy mowié¢ zarowno W odniesieniu do
badan subiektywnych, jak iiloSciowych, jesli tylko wyniki zostaly dobrze isumiennie
opracowane.

Pisarek w swojej pracy zdecydowat si¢ zbada¢ trzy gatunki dziennikarskie: reportaz,
komentarz iinformacj¢ prasowa (nazywang przez autora W niektorych partiach tekstu
wiadomosciami). W pierwszym etapie badan pogrupowal teksty zebrane z gazet i czasopism,
uwzgledniajac ich gatunki. Nastgpnie W celu dokladniejsze; weryfikacji poprosit dwoch
zawodowych dziennikarzy z ré6znych miast, zeby na podstawie swojego doswiadczenia takze
dokonali klasyfikacji gatunkowej zebranych tekstow. Do dalszych etapow pracy Pisarek wybrat
tylko te, w ktorych obaj dziennikarze byli zgodni. Ponumerowat strony i zdania wszystkich
tekstow | przy pomocy tablic losowych Velrosego, wybral okreslong liczbe zdan z kazdego
z gatunkow. Lacznie fragmenty poddane analizie obejmowaty 127.035 uzy¢ wyrazéw. Analiza
Pisarka miata na celu znalezienie ,,sfow kluczy” W poszczeg6dlnych tekstach, czyli wyrazow,
ktore sg typowe dla danego gatunku. Autor chciat takze sprawdzi¢, ktora z czesci mowy jest
najliczniej reprezentowana w danym gatunku. Wyniki badan pokazaly, ze w wiadomosciach
dominujg rzeczowniki (45% calego badanego materiatu), nastepne sa przyimki (13,6%) oraz
przymiotniki (13%). W komentarzach rowniez dominujg rzeczowniki (38,8%), na drugim
miejscu sg przymiotniki (12,1%), ana trzecim przyimki iczasowniki (po 11,6%).
W reportazach, tak jak iw innych gatunkach, dominujg rzeczowniki (34,4%), na drugim

miejscu sg czasowniki (13,6%), a na trzecim przyimki (11,7%). Autor zamiescit takze liste
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wyrazow, ktore wystepujg najcze$ciej w danych tekstach, po czym na jej podstawie
scharakteryzowat gatunki. Publikacj¢ uzupetnit listami frekwencyjnymi.

Takze w 1972 ukazal si¢ pierwszy polski tom frekwencyjny zatytutowany Stownictwo
wspolczesnej publicystyki polskiej. Redaktorami pracy byli A. Lewicki, W. Mastowski,
J. Sambor i J. Woronczak. W niemalze identycznym sktadzie osobowym wydany zostat dwa
lata pozniej, czyli w 1974 r., tom Stownictwo wspolczesnego jezyka polskiego. Zapoczatkowat
on seri¢ wydawniczg, W ktorej publikowane byty, jak pisza autorzy, teksty nalezace do pigciu
gléwnych stylow polszczyzny pisanej: teksty popularnonaukowe, dramat artystyczny, proza
artystyczna, publicystyka oraz wiadomosci prasowe. Autorzy zastrzegli we wstepie, Zze tom
wydany w 1972 roku nalezy traktowaé jako probny, ajego tre$¢ w nieco zmienionej formie
wydana zostanie jako trzeci tom nowej serii.

Pierwszy tom cyklu byt analizg tekstow popularnonaukowych. Grupa badawcza
postanowila, ze analiza bedzie obejmowac teksty z lat 1936-1967 oraz ze wybrana zostanie
Znich préba 0 tacznej liczbie wyrazow rownej 100.000. Materialy tekstowe pozyskano
z ksigzek popularnonaukowych, ktére nastgpnie posegregowano na 4 grupy. Badacze mieli
problem z klasyfikacja r6znych nauk, bo nie wiedzieli, jaka z nich przyjaé. Ostatecznie podziat
ustalili, wzorujac si¢ na strukturze wydziatdow PAN, czyli wyodrebnili nauki: spoteczne,
biologiczne, matematyczno-fizyczne itechniczne. Zkazdej dziedziny wylosowano,
wykorzystujac tabele liczb losowych zelaznych, po 2.000 prébek, z ktorych kazda byta ciggtym
tekstem liczagcym 50 wyrazow. Materiat opracowano i opublikowano w swoistych gniazdach

hastowych, ktore wygladaty nastgpujaco:

Grafika 3. Przyktadowe gniazdo hastowe

analiza 1
6 analiza
4  analize
2 analizie 131
1 analizie 161
9 analizy 121
22

Zrodlo: Lewicki, Kurcz, Sambor, Woronczak 1974: 36

W pierwszym wierszu podane jest hasto, opatrzone kwalifikatorem czesci mowy (1 —
rzeczownik). W nastgpnych wierszach umieszczone zostaly stowoformy hasta (analiza,
analize, analizie...), a po ich lewej stronie liczba wystapien w tekstach. Trzycyfrowe liczby po

prawej stronie to opisy gramatyczne, wystepuja one jesli sg potrzebne, czyli jesli jakas
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stowoforma ma np. winnym przypadku identyczng forme¢ graficzng (131 — rzeczownik
w celowniku I. poj., 161 — rzeczownik w miejscowniku l. poj., 121 — rzeczownik w dopehiaczu
1. poj.). Na dole za$§ podana jest suma wszystkich stowoform (22). Taki sposob przedstawiania
zanalizowanego materiatu powtorzony zostal w nast¢pnych tomach serii.

W 1975 roku ukazata sie kolejna praca Jadwigi Sambor (O sfownictwie statystycznie
rzadkim), tym razem dotyczgca wytacznie stownictwa statystycznie rzadkiego, poniewaz, jak
zaznacza autorka, w tamtym okresie dominowaly badania skupiajace si¢ wylacznie na
stownictwie, ktorego frekwencja byla wysoka. Pomijano natomiast wyrazy rzadkie, co byto
btedem, poniewaz te rzadkie wyrazy, zniska frekwencja w tekscie dominujg z Kolei
w stownikach. Znaczng czg$¢ pracy autorka poswiecita derywatom, np. tym, ktore tworzone sg
przez dodanie przedrostkow bez-, nie- czy anty-. Koncowe fragmenty poswigcita na analiz¢
ztozen.

Badaniami ilosciowymi zainteresowata si¢ takze Danuta Buttler, ktora w 1977 roku
opublikowata artykul Dobor wyrazéw do stownika — minimum jezyka polskiego. Buttler
zaproponowata W tej pracy, zeby podczas tworzenia stownika minimum polszczyzny oprzeé
si¢ na wynikach badan frekwencyjnych, czyli na listach. Niestety obecne w tamtych czasach
listy frekwencyjne skupiaty si¢ tylko na analizie wybranych stylow?®, brakowato zbiorczego
podsumowania. Brak ten nie zrazit autorki, ktora kontynuowata badania i doszta do wniosku,
ze tematycznie najbardziej zblizona do polszczyzny kolokwialnej, ktorg uwzglednia¢ powinien
stownik minimum, jest lista frekwencyjna stworzona na podstawie analizy drobnych
wiadomosci prasowych. Dlatego to wiasnie t¢ liste powinno wybra¢ si¢ jako bazowa do
stworzenia stownika. W dalszych partiach artykutu Buttler podkresla, ze badacz opracowujacy
taki stownik, ktory bytby wazng pomocg dla 0sob tworzacych podreczniki dla obcokrajowcow,
nie moze bazowa¢ wyltacznie na liscie frekwencyjnej, ale musi ja uzupehi¢ dodatkowymi
informacjami. Stownik taki musi by¢ kompromisem mig¢dzy, tym co zdaniem stownikarza jest
wazne W polszczyznie, aby obcokrajowiec mogt poradzi¢ sobie w podstawowych sprawach
zycia codziennego a tym, co jest w listach frekwencyjnych.

Rok pozniej (w 1978) Bronistaw Roctawski w jednym z artykulow przedstawit, jak
mozna wykorzysta¢ komputery do badan jezykoznawczych. Jest to jeden z pierwszych
postulatow, aby do badan nad jezykiem wykorzysta¢ komputery, ktore w tamtych czasach
czesto budzity nieche¢ wsrdd wielu jezykoznawco4w. Roctawski pisze, ze gtownymi powodami

matej liczby prac jezykoznawczych opracowanych przy wykorzystaniu komputeréw sa: brak

8 Do tamtej pory wydano tylko 3 tomy serii Stownictwo wspdtczesnego jezyka polskiego: teksty
popularnonaukowe (tom 1), drobne wiadomosci prasowe (tom 2) i publicystyka (tom 3).
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wiedzy wsrod badaczy na temat tego, jak mozna wykorzysta¢ to narzedzie w badaniach,
trudnosci z dostgpem do maszyn oraz brak zrozumienia potrzeb humanistow W §rodowisku
informatykow.

Autor zacheca jezykoznawcow, aby wykorzystywali w swojej pracy komputery.
Apeluje takze, by przy wykorzystaniu nowoczesnych maszyn i w oparciu o0 dane iloSciowe
opracowac bardziej aktualng iodpowiadajaca rzeczywistoSci norme¢ jezykowa, poniewaz
w tamtych czasach byla ona ustalana przez ,,niewielkie grono badaczy, ktérzy wiasne poczucie
jezykowe przypisywali pozostatym (34 milionom) mieszkancom naszego kraju” [Roctawski
1978: 59]. W dalszej czesci artykutu autor demonstruje, jak mozna opracowac tekst gwarowy
z wykorzystaniem komputera oraz, jak przy pomocy jego autorskiego programu podzieli¢ go
na sylaby, by jeszcze efektywniej nad nim pracowaé. Na koncu tekstu proponuje, zeby
zorganizowa¢ centralne obserwatorium jezykowe, ktéore przy pomocy komputerow
opracowywaloby tekst polszczyzny mowionej oraz nadzorowalto prace nad tg odmiang jezyka
polskiego w innych os$rodkach, po to, aby prace badawcze nie dublowaty sie.

Trzeba odnotowac, ze w tomie, w ktérym opublikowany zostal powyzej omowiony
artykul, wydana zostala takze praca Marii Zargbiny Ustalenie korpusu tekstowego dla badan
statystycznych nad stownictwem polszczyzny mowionej [1978].

Zarbwno W pracy Zarebiny, jak 1 Roctawskiego zaobserwowac mozna, ze w tych latach
upowszechnia si¢ (wtedy nowy, a obecnie obowigzujacy) termin ,,Korpus tekstow”. Do potowy
lat siedemdziesiatych w literaturze mozna byto spotkac tylko termin ,,proby badawcze”.

M. Zargbina we wspomnianym artykule zastanawia si¢, jakie formy jezyka mowionego
trzeba by byto wlaczy¢ do badan, aby byly one rzetelne i nie dawaly zaktamanych wynikow.
Stwierdza, ze z calg pewnoscig do tego typu badan wybra¢ mozna dialogi, ktére sg najbardzie;j
naturalnymi i czgsto spontanicznymi formami wypowiedzi, wiaczy¢ mozna takze polilog oraz
W bardzo ograniczonym zakresie monolog, ktory czesto jest wtdrng realizacja polszczyzny
mowione] (np. podczas wykladu, gdy profesor odczytuje jego tres¢ Zz wczesniej
przygotowanych tekstow). Badaczka uwaza, ze reprezentatywna probg badawczg bytaby taka,
w ktorej udziat wzigtoby od 250 do 500 osob. Przy kompletowaniu grupy trzeba by byto
poming¢ dzieci, bo nie maja jeszcze dobrze opanowanej polszczyzny oraz osoby mowigce
gwarg, bo nie postuguja si¢ wariantem og6élnym jezyka polskiego. Autorka zaangazowata si¢
W badanie polszczyzny mowione] nie tylko od strony teoretycznej, ale takze praktycznej,
poniewaz sama zaczeta bada¢ wypowiedzi Polakow, 0 czym wspomniata w kolejnej publikacji

z 1982 roku — Badania statystyczne nad stownictwem polszczyzny méwionej.
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Artykul poswigcony zostal gtownie przedstawieniu metodologii pracy z zebranym
materialem tekstowym. Badaczka wspomina, ze po zebraniu materialu reprezentujacego
polszczyzng mowiong trudno bylo jej zastosowaé jakiekolwiek losowanie tekstow, a tak
powinno si¢ czyni¢ przy tego typu badaniach. Ona jednak nie dysponowata tak duzg nadwyzka
zebranego materialu, ktory pozwalatby na losowanie. Postanowita juz podczas gromadzenia
tekstow tak dobieraé reprezentacjg, aby z duzym prawdopodobienstwem mogty one postuzy¢
jej do ostatecznej analizy. Zgromadzony materiat reprezentuje 10 zréznicowanych spotecznie
srodowisk. Z kazdego takiego srodowiska zebrano nagrania, ktore po przetranskrybowaniu na
tekst pisany liczyty tacznie 10.000 wyrazow. Czyli, jak tatwo obliczy¢, cata analiza opierata si¢
na 100.000 wyrazow.

Zargbina mimo wczesniejszych deklaracji (patrz strona poprzednia), postanowila
ostatecznie wilaczy¢ do badan wypowiedzi dzieci w wieku od 7 do 14 lat. Dzieci te stanowity
pierwsza z dziesigciu grup badawczych. Poza tekstami dzieci do badan wlaczone zostaly
rozmowy z licealistami, studentami, dziennikarzami, a takze dialogi potoczne, wypowiedzi
telewizyjne, narady, dyskusje naukowe, wypowiedzi biurowe irozmowy pozalekcyjne
ucznidow. Wszystkie one musiaty spetnia¢ jeden warunek — by¢ spontaniczne. Gdy nagrania
budzity jakie§ watpliwosci, co do ich spontanicznos$ci, np. W przypadku nagran radiowych,
gdzie dziennikarz ma mozliwos¢ odczytywania tekstu z kartki, to takg probke badano,
zwracajac szczegdlng uwagg na intonacj¢ | porownywano ja z probka spontaniczng. Materiat
do analizy zostat zebrany w latach 1976-1981. Do jego opracowania uzyty zostal komputer
Cyber 72, ktory niestety obstugiwat tylko wersaliki, wyrazy maksymalnie dwudziestoliterowe
I nie posiadal polskich znakoéw. Problem braku polskich znakow byt dos$¢ ucigzliwy, zwlaszcza
ze byly to badania jezykowe. Badaczka rozwigzata ten problem poprzez podwojenie niektorych
liter, np. wyraz pokaz zapisywany byt jako POKAZZ, a péteczka to POLLECZKA. Zargbina
juz na tym etapie pracy potwierdzita, ze mowa jest znacznie ubozsza od tekstu pisanego i nawet
najblizsza jej realizacja pisemna, bo ja nasladujaca, czyli dramat, ma 0 okoto 20% bogatsze
stownictwo niz jakakolwiek spontaniczna wypowiedz W jezyku polskim. Artykut byt kolejnym
krokiem zblizajacym badaczke do catkowitego opracowania polszczyzny méwionej, ktorg juz
takze zaczeli interesowac si¢ inni badacze. Na przyktad Halina Zgétkowa w 1983 roku
opublikowata ksiazke Stownictwo wspotczesnej polszczyzny mowionej. Lista frekwencyjna
I rangowa.

Praca w duzym stopniu, zwlaszcza pod wzgledem opracowania, nawigzywata do prac
z serii  Stownictw0 wspotczesnego jezyvka polskiego (patrz strona 49-50), czyli takze

obejmowata probe wielkosci 100.000 wyrazow. ,,Wyraz” w tej pracy jest rozumiany jako ciag
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znakoéw od przerwy do przerwy (wyraz graficzny). Co ciekawe H. Zgotkowa podczas pracy nad
stownikiem nie korzystata z pomocy komputera, wybrala metode tradycyjna, czyli ,,obliczenia
wykonano przy uzyciu ofowka i papieru” [Zgotkowa 1983: 3]. Nagrania wykorzystane do
badan, podobnie jak w pracach Zarebiny, musialy by¢ spontaniczne, ate, ktore budzity
watpliwosci byly doktadnie weryfikowane, czyli sprawdzano np. czy wystepuje potok
sktadniowy, czy sa anakoluty i przejezyczenia, czy wypowiedzi charakteryzuja si¢ duza
eliptyczno$cig lub czy wystepuje powtarzalnos¢ wyrazow. Zebrany do badan materiat
pochodzit z lat 1974-1976, a w jego sktad weszty wypowiedzi 150 osob, ktorych spontaniczne
dialogi nagrane zostaly na taSmy magnetofonowe bez ich wiedzy. Dopiero po zakonczeniu
nagrywania zapytano te osoby, czy zgadzaja si¢ na wykorzystanie wypowiedzi do badan.
Wséréd badanych byli przedstawiciele réznych grup spotecznych czy zawodowych, np.:
nauczyciele, urzednicy, studenci czy ksi¢za. Po opracowaniu materiatu wyniki przedstawione
zostaty w alfabetycznej liScie frekwencyjne;.

Dwa lata p6zniej (w 1985 r.) ukazata si¢ duza, bo liczaca 239 stron praca M. Zargbiny
Proba statystycznej analizy stownictwa polszczyzny mowionej (synteza danych liczbowych).
Jest to finalowa i calo$ciowa prezentacja wynikow badan, o ktorych fragmentarycznie autorka
wspominata juz podczas publikacji kolejnych artykutow. Ksigzka w duzej mierze sklada si¢
z tabel, w ktorych autorka podaje rdzne dane statystyczne, np. wykaz najczestszych wyrazow
W polszczyznie mowionej. Na pierwszym miejscu W ogolnej klasyfikacji jest byé (3.690
wystapien?® na 100.000 wyrazéw), kolejng pozycje zajmuje nie (2.894), a na trzecim miejscu
jest to (2.334). Autorka tym samym potwierdzita na wigkszej probie badawczej to, 0 czym
pisata w 1971 roku (patrz strona 47). Duzg czg$¢ pracy zajmuje takze charakterystyka pod
wzgledem jezykowym 10 grup $rodowiskowych i spotecznych, z ktorych pozyskany zostat
materiat badawczy. Ksigzka ta jest zwienczeniem 14 lat pracy nad analiza ilo$ciowa
polszczyzny mowione;.

W 1990 roku nastgpit final prac zespotu opracowujacego seri¢ tomoéw frekwencyjnych
Stownictwo wspotczesnego jezyka polskiego. Pierwszy tom cyklu wydany zostat w 1972 roku,
jednak pierwsze prace nad nim podjeto juz w roku 1967. Po 23 latach pracy przy badaniu
frekwencji wyrazow W polszczyznie ukazal si¢ ostatni, zbiorczy tom serii, czyli Stownik
frekwencyjny polszczyzny wspotczesnej. Autorzy wykorzystali do jego przygotowania zebrane
we wszystkich pigciu tomach materiaty, jednak nie ograniczyli si¢ wylacznie do nich, poniewaz

do badan wlaczyli takze wyniki pracy Haliny Zgoétkowej, ktore pierwotnie przedstawione

2 Rozumianych jako suma wyrazoéw graficznych, a wiec suma tekstowych wystapien wszystkich stowoform.
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zostaty w ksigzce z 1983 roku. Podstawowg wadg stownika byto to, Ze opieratl si¢ on materiale
zebranym w latach 1963-1967, czyli zgromadzonym przed wydaniem pierwszego tomu serii
Stownictwo wspoiczesnego jezyka polskiego. Stownik W momencie publikacji nie byt juz
aktualny. Autorzy zdawali sobie z tego sprawe I juz we wstgpie zaznaczyli, ze nie poleciliby
tego stownika np. do tworzenia na jego podstawie jakiejkolwiek pracy dla obcokrajowcow,
ktora w jakis sposob opisywalby zycie polityczne w Polsce. Trzeba traktowacé ten stownik jako
prace, ktora jest nie tyle analiza wspoétczesnej polszczyzny, co publikacja historyczna.
W stowniku tym podano frekwencje wyrazéw, zachowujac stosowany w poprzednich tomach
podziat polszczyzny na pi¢¢ stylow funkcjonalnych (patrz strona 49). Cato$¢ uzupetniono
informacjami na temat liczby wystapien w listach frekwencyjnych polszczyzny mowione;.
Podano takze dane zbiorcze oraz dane statystyczne, takie jak np. czesto$é absolutng wyrazow™,
czesto$é wzgledna® i wskaznik rownomiernosci rozktadu w stylach®?. Podsumowujac, stownik
powstal na podstawie korpusu tekstow, ktory zbudowany zostat z 600.000 ,,wyrazow” .

Zofia Kurzowa z kolei zastosowata badania iloSciowe W analizie ,,jezyka telewizji”.
Jednak nie badata materiatu sama, tak jak np. Halina Zgoétkowa, ale zebrala szeScioosobowy
zespol, ktory podezas prac przygotowawczych do badan zgromadzit tacznie prawie 900 godzin
nagran roznych audycji telewizyjnych z | programu telewizji polskiej, ktére wyemitowane
zostaty od 1 kwietnia 1978 roku do 31 marca 1979 roku. Owocem ich pracy byta opublikowana
w 1991 roku monografia Badania nad jezykiem telewizji polskiej. Ilosciowy opis stownictwa.
Badacze wyrdznili trzy odmiany charakterystyczne dla audycji telewizyjnych: czytana,
monologowa i dialogowa. Po przetranskrybowaniu tekstu wybrali do analizy tacznie 189.000
stowoform, czyli dla kazdej z odmian wylosowano po 900 prébek (po jednej probee pobierano
z kazdej godziny materiatu). Jedna probka liczyla siedemdziesigt wyrazow. Analiza materiatu,
ktora uwzgledniata najcze$cie] wystepujace wyrazy potwierdzila, Zze odmiany czytana
I monologowa najblizsze sa stylowi drobnych wiadomosci prasowych, natomiast odmiana
dialogowa plasuje si¢ migdzy publicystyka a proza artystyczng. Analiza tematyki stownictwa
pokazata natomiast, ze w monologu dominuje temat sportu, w dialogu dydaktyka

I wspotdziatania spoteczne, a w odmianie czytanej dominuja zagadnienia polityczne.

30| Czestos$¢ danego leksemu w calej badanej probie 500 000 stow” [Lewicki, Kurcz, Sambor i in. 1990: L].

31 Powstaje ona przez przemnozenie czgsto$ci absolutnej przez wskaznik rownomierno$ci rozktadu. Dzieki temu
zabiegowi wedtug badaczy relatywizowane sa dane o czgstosci.

32 Charakteryzuje rozproszenie jednostki w poszczegdlnych podzbiorach” [Lewicki, Kurcz, Sambor i in. 1990:
L]. Sposéb na wyliczenia rozproszenia takze wykorzystuj¢ w swojej dysertacji. Doktadnie zostal on
(wspotczynnik rozproszenia / zmiennosci) opisany na stronie 212.

33 Wedlug obecnej terminologii — wyrazéw graficznych.
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W tomie, poza wynikami zbiorczymi, opublikowano takze bardziej szczegétowe analizy
zebranego materiatu. Mirostaw Skarzynski zbadatl material pod katem wystgpujacych w nim
form homonimicznych i stwierdzil, ze dominuje homonimia wewnatrzkategorialna. Zofia
Kubiszyn-Medrala [1991] ustalita liste 100 najczestszych wyrazow W ,jezyku telewizji”
i okazalo sie, ze najpopularniejszy wyraz to w —taczna frekwencja 5975, nastgpny W kolejnosci
byt czasownik by¢ — 5043 wystgpien oraz | — 3746 wystapien. Natomiast Jolanta Antas [1991]
prace swoja poswiecita analizie czgsci mowy. Po zestawieniu wynikéw okazato sig, ze
w tekscie istowniku dominujg rzeczowniki. Na drugim miejscu (uwzgledniajac tylko
wystapienia W tekscie) znalazly si¢ zaimki, za$ na trzecim przyimki. W stowniku na drugim
miejscu uplasowaly si¢ przymiotniki, a na trzecim bezokoliczniki.

Dwa lata p6zniej (w 1993 roku) ukazat si¢ Schematyczny indeks a tergo polskich form
wyrazowych Jana Tokarskiego®*. W historii powstawania stownika autor ujawnit, ze prace nad
jego przygotowaniem rozpoczely si¢ jeszcze przed rokiem 1973, w ktorym to wydany zostat
Indeks atergo do Stownika jezyka polskiego pod redakcja Witolda Doroszewskiego.
Tokarskiemu wigc trzeba przypisaé pierwszenstwo pomystu opracowania takiej pozycji. Jej
kontynuator — Z. Saloni wraz z zespotem — pracowal nad stownikiem przez ponad 10 lat,
a konkretnie od 1980 roku, kiedy to przejat nicopublikowang autorska wersj¢ stownika. Nowi
redaktorzy opracowali wersje komputerowg publikacji. Co ciekawe, za podstaw¢ do pracy
wybrano Stownik jezyka polskiego Witolda Doroszewskiego, ktory, jak wiadomo, sam pozniej
stworzyl wilasny stownik/indeks tego typu. Praca Tokarskiego i Saloniego zastuguje na
odnotowanie, poniewaz zastosowano W niej analizatory morfologiczne®®, wazne narzedzie
W pracy z korpusami tekstow.

Przetomowy, gléwnie dla srodowiska 16dzkiego, byt rok 1995, kiedy to nawigzana
zostala wspolpraca miedzy pracownikami Katedry Jezyka Angielskiego Uniwersytetu
Lodzkiego a Anthonym McEnery — przedstawicielem Uniwersytetu w Lancaster.
Zaowocowala ona powstaniem W 1997 roku projektu PELCRA (Polish and English Language
Corpora for Research and Application), ktorego glownym celem byto zbieranie zaréwno
polskich, jak i angielskich danych jezykowych w formie elektronicznej, a takze gromadzenie
ttumaczen z polskiego na angielski i angielskiego na polski. Waznym elementem projektu byto

takze tworzenie nowych narzedzi do pracy z zebranym korpusem tekstow. Jedna z kluczowych

34 Ukazat si¢ on po $mierci autora, kiedy to prace nad stownikiem przejat Zygmunt Saloni.
3 Programy analizujgce wyrazy graficzne (ich koficowa cze$¢), a nastepnie przyporzadkowujace je do okreslonej
kategorii morfologicznej.
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0sob, ktore uczestniczyly W tym przedsigwzieciu byta Barbara Lewandowska-Tomaszczyk,
autorka wielu publikacji dotyczacych badan korpusowych.

W 2002 roku Marek Swidzinski, Magdalena Derwojoweda iMichat Rudolf
opublikowali artykut (Dehomonizacja i1 desynkretyzacja w procesie automatycznego
przetwarzania wielkich korpusow tekstow polskich) , w ktérym opisali jedng z trudnosci, ktora
bardzo czgsto wystepuje W pracy z dowolnym korpusem tekstow, a mianowicie homonimig. Po
wstepnych pracach na materiale ze Stownika frekwencyjnego wspolczesnej polszczyzny badacze
zauwazyli, ze caly zbior stownictwa, ktory przedstawiony zostal w tej pracy zawiera prawie
58% roznego rodzaju form homonimicznych. Autorzy artykulu zacze¢li wige pracowaé nad
rozwigzaniem tego problemu. Zamierzali stworzy¢ program, ktory potrafitby dobrze
rozpoznawac i interpretowa¢ homonimy wystepujace W polszczyznie. We wspomnianym
artykule nie zaproponowali oni rozwigzania tego problemu, poniewaz ich prace nie dobiegly
jeszcze konca. Ograniczyli si¢ tylko do przedstawienia i opisania nowych terminow, ktorych
uzywajag W pracy. Sa to: dehomonizacja (,,zinterpretowaniec homoformy polegajace na

przypisaniu jej odpowiednich leksemow”), desynktretyzacja (,,zinterpretowanie homoformy

polegajace na przypisaniu jej odpowiednich charakterystyk gramatycznych”) oraz
dehomoformizacja (,,na oznaczenie kazdego rozpoznania analizowanego stowa, tzn. zarowno
dehomonizacji, jak desynkretyzacji” [Swidzifiski, Derwojoweda, Rudolf 2002: 191]).

Rozwinigcie tematu zwigzanego z metodologig badan korpusowych przedstawit w 2004
roku Michat Rudolf. W monografii [Rudolf 2004] autor pokazat krok po kroku, jak wyglada
proces przetwarzania korpusoéw, jakie mozna do tego wykorzysta¢ narz¢dzia oraz jakie
problemy sg jeszcze do rozwigzania W zakresie jezykoznawstwa korpusowego, a konkretnie
w subdyscyplinie, jaka jest inzynieria korpusowa®® (reprezentantem tej dyscypliny jest autor
monografii).

Rok poézniej, czyli w2005 Barbara Lewandowska-Tomaszczyk publikuje prace
Podstawy  jezykoznawstwa korpusowego. ,Pierwsze takie przedsiewzigcie na rynku
wydawniczym w Polsce” [Lewandowska-Tomaszczyk 2005: 8]. We wstepie autorka zaznacza,
ze podwaliny do powstania polskiego jezykoznawstwa korpusowego daty prace Idy Kurcz
(patrz strona np. 49), atakze opracowania dotyczace rdéznego rodzaju analizatoréw
morfologicznych, ktore zostaly wykorzystane np. przy tworzeniu Stownika a tergo przez Jana
Tokarskiego (patrz strona poprzednia). Autorka podkresla, ze jezyki fleksyjne stanowig ,,spore

wyzwanie dla automatycznej analizy morfologicznej i sktadniowej” [Lewandowska-

3 Dziedzina zajmujgca sie opracowaniem narzedzi do pracy z korpusami tekstowymi.
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Tomaszczyk 2005: 17]. Dzieje si¢ tak, poniewaz wystepuje W nich mnogo$¢ form
gramatycznych, ale jeszcze wigkszym problemem jest homonimia, zwlaszcza w kregu kategorii
gramatycznych (np. ksigzki, to mianownik liczby mnogiej lub dopetniacz liczby pojedynczej).
W dalszej czesci pracy Lewandowska-Tomaszczyk zaznacza, ze nie kazdy zbior tekstow moze
by¢ korpusem. Moze nim by¢ tylko taki zbior, ktory spetnia pewne kryteria, a s one dosy¢
ptynne. Wedlug badaczy z osrodka w Lancaster musi mie¢ on np. skonczong wielko$¢ oraz
format elektroniczny, natomiast osrodek badawczy w Birgmingham akcentuje, ze wielkos¢
korpusu musi by¢ ,,znaczna” (trudno jednak ustali¢, ile musi zawiera¢ jednostek, bo z roku na
rok warto$¢ ta wzrasta) oraz musi by¢ autentyczny. Trudno nie zgodzi¢ si¢ z tymi warunkami,
ale jeden z nich budzi pewne watpliwosci, @ mianowicie skonczonos$¢ korpusu. Po przyjeciu
tego kryterium, raz stworzonego korpusu nie moglibySmy rozbudowywaé, na czym moim
zdaniem ucierpialaby jego aktualno$¢. Autorka poswigca takze fragment pracy rdéznym
rodzajom korpuséw. Wyroznia np. dwa gtéwne typy zbioréw tekstow, a mianowicie takie,
ktore zawierajg indeks oraz takie, ktore sg go pozbawione. Indeksowanie polega na tym, ze do
wyrazow dodawane sg specjalne kody, ktére dostarczajg informacji na temat kategorii
gramatycznych danych jednostek. Jako przyklad podany zostal fragment angielskiego tekstu,
W ktorym zastosowano indeksowanie: ,hospitality NN is BEZ an AT excellent JJ
virtue_NN...”*” [Lewandowska-Tomaszczyk 2005: 33] W kolejnych rozdziatach pracy
badaczka skupia si¢ na szczegotowym przedstawieniu informacji 0 rodzajach korpusow.
Pokazuje, czym sa korpusy uczniowskie (to zbior danych jezykowych, ktére pozyskane zostaty
od 0so6b uczacych si¢ jezyka obcego jako drugiego), rownolegle (zbior tekstow wraz z ich
przektadami na inny jezyk) czy pordwnywalne (kolekcja tekstow, ktore stworzone zostaly przez
rodzimych uzytkownikow danego jezyka w roznych jezykach obcych). Badaczka przedstawia
takze, jak dziataja mechanizmy wyszukiwania haset.

Rok po6zniej (w 2006) powotany zostat zespot, w ktorego sktad weszly trzy osrodki
akademickie: Instytut Jezyka Polskiego PAN (reprezentowany przez Rafata Gorskiego),
Instytut Podstaw Informatyki PAN (Adam Przepiorkowski) i Uniwersytet £odzki (Barbara
Lewandowska-Tomaszczyk), a takze wydawnictwo PWN (Mirostaw Banko i Marek Lazinski).
Zespot ten miat stworzy¢ korpusu tekstow polskich. W wyniku prac powstal ,,Narodowy
Korpus Jezyka Polskiego, najwigkszy, morfologicznie anotowany zbiér danych jezyka
polskiego” [Przepiorkowski, Banko, Gorski, Lewandowska-Tomaszczyk 2012: 9]. Praca nad

projektem zakonczona zostata w 2012 roku, ajej podsumowaniem izwienczeniem byla

37 W przyktadowym zdaniu duzymi literami (NN, BEZ, AT, JJ) oznaczone zostaty czesci mowy.
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publikacja zawierajgca szereg artykutow zwigzanych z powstawaniem korpusu pt. Narodowy
Korpus Jezyka Polskiego [2012].

Badania ilosciowe przydatne sa nie tylko w badaniach zebranego i utworzonego
wczesniej korpusu tekstow, ale obecnie sg stosowane takze w wielu innych dziedzinach nauki,
np. w glottodydaktyce polonistycznej przy dostosowywaniu materialow dla obcokrajowcow.
O takim zastosowaniu badan ilo$ciowych wspominata juz mi¢dzy innymi Danuta Buttler
w 1977 roku (patrz strona 50). Przykladem symbiozy migdzy dydaktyka a badaniami
ilosciowymi moze by¢ na przyktad wydana w 2011 roku ksigzka Anny Seretny Kompetencja
leksykalna uczqcych sie jezyka polskiego jako obcego W swietle badan ilosciowych, W ktorej
autorka na podstawie roznych list frekwencyjnych proponuje, aby programy nauczania jezyka
polskiego jako obcego byly uktadane z uwzglednieniem czestosci uzycia danych wyrazow
W ogolnej polszczyznie. To czestos¢ wystepowania wyrazéw powinna by¢ jako pierwsza brana
pod uwage np. przy pisaniu podrecznikow. A. Seretny zaznacza, ze niestety ciagle dobor tresci
leksykalnych odbywa si¢ intuicyjnie [Seretny 2011].

Obecnie z roku na rok wida¢ coraz wigksze zainteresowanie badaniami korpusowymi,
np. w 2015 roku caty tom ,,Prac Filologicznych” poswigcony zostat temu zagadnieniu. Zebrano
w nim teksty zarowno teoretyczne, jak i te, ktore prezentuja wyniki roznych analiz. We wstepie
redaktorki (Milena Hebal-Jezierska i Elzbieta Kaczmarska) podkreslaja, ze ta dziedzina badan
staje coraz popularniejsza, jednak moim zdaniem nie staje si¢, ale juz taka jest, Swiadczy 0 tym

coraz wigksza liczba publikacji z nig zwigzanych.
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4. USTALENIA TERMINOLOGICZNE

Ponizsza cze$¢ pracy ma charakter przegladowy. Zebrano w niej kilka waznych dla tej
pracy terminow. Czesto sg one roznie definiowane , dlatego nalezato przesledzi¢ rozwdj danego
pojecia | wybra¢ najbardziej przydatne rozumienie. Piszgc te czg$¢ autor wzorowal si¢ na
sposobie przedstawiania terminologii, ktory W swoich pracach wykorzystali np. Witadystaw
Miodunka [1989] czy Wtadystaw Lubas$ [1979]. Na poczatku segmentu poswigconego danemu
terminowi wymieniono szereg jego roznych definicji, nastgpnie wybrano I pogrupowano
elementy wspdlne, a W ostatniej czg¢$ci podsumowano zebrane informacje i wskazano, jak dany
termin bedzie rozumiany w tej dysertacji. Autor ograniczyt si¢ tylko do nowszych definicji,
czyli tych z ostatnich 20 lat (1998-2018)%,

Przeglad terminologiczny otwieraja rozwazania nad pojeciem jezyka, ktore jest

kluczowe dla prac jezykoznawczych.

4.1. JEZYK

Jezyk to termin wieloznaczny, pisza 0 tym m.in. Daniela Podlawska i lwona Ptociennik
W Stowniku wiedzy 0 jezyku [2004: 105]. Definiujg go jako:
* kod, tj. system jezykowy, na ktory sktadaja si¢ reguly gramatyczne umozliwiajace taczenie mniejszych
czastek jezyka w wieksze, oraz stownictwo;
* budowa kazdego tekstu, wypowiedzi (jezyk utworu, jezyk pisarza);
* synonim mowienia.
[Podlawska, Pt6ciennik 2004: 105].
Dodaja tez, ze ,,w jezykoznawstwie uzywa si¢ tego pojecia przede wszystkim
W znaczeniu pierwszym” [Podlawska, Pluciennik 2004: 105].
Autorki w definicji wymieniajg takze cechy jezyka:
Arbitralno$¢ — migdzy forma a trescia znaku nie ma zwiazku naturalnego. (...) Arbitralno$¢ nie oznacza
jednak dowolnosci — raz ustalony zwigzek migdzy forma atrescia jest zwiazkiem obowiazujacym
W obrgbie danego spoteczenstwa;
Semantyczno$¢ — znaki jezykowe odsytajg odbiorce do jakich$ zjawisk otaczajgcego $wiata. Tre$¢ znakow

jest zawsze ogdlna — odsyta¢ moze jednocze$nie do jednej, konkretnej rzeczy i do catej klasy (...);

38 Wyjatkiem byly takie sytuacje, w ktorych autorzy nowszych opracowan nie podawali wlasnych definicji, tylko
przywotywali jedna ze starszych, t¢ z ktora si¢ zgadzali.
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Dwuklasowos$¢ (dwustopniowos$¢) — jezyk zorganizowany jest na dwdch poziomach: ze sktadnikow
mniejszych (niemajgcych znaczenia) buduje si¢ struktury wigksze (znaczace) — wyrazy, zdania;
Autonomiczno$¢ — W kazdym jezyku naturalnym mozna moéwié¢ 0 sprawach, zdarzeniach odleglych
w czasie i przestrzeni (...);
Kreacyjno$§¢ — produktywnos$é¢ systemu. Czlowiek moze mowi¢ 0 wszystkim, a wigc ma zdolno$é
tworzenia irozumienia coraz to nowych stow iwypowiedzi. Dzigki tej wiasciwosci mozliwe jest
powstawanie utworow literackich;
Metajezykowos¢ — w kazdym jezyku naturalnym mozna moéwi¢ 0 samym jezyku (...).
[Podlawska, Ptociennik 2004: 105-106]
Wieloznaczno$¢ terminu jezyk podkreslona zostata takze w definicji Kazimierza
Polanskiego, ktérg opublikowano W Encyklopedii jezyka polskiego [1999] pod redakcja
Stanistawa Urbanczyka | Mariana Kucaty. Autor zdefiniowat jezyk nastepujaco:
1. system znakoéw (prymarnie dzwieckowych, wtdrnie pisanych i innych) stuzacy do porozumiewania si¢
w obrebie danej spotecznosci;
2. w semiotyce i teorii informacji kazdy system znakéw, ktory stuzy do porozumiewania sig;

3. anatomiczny organ cztowieka odgrywajacy gtowna role w artykulacji mownej.
[Polanski 1999: 153-154]

Wtodzimierz Gruszczynski iJerzy Bralczyk w Stowniku gramatyki jezyka polskiego
[2002] takze nieco inaczej definiuja termin, aczkolwiek nadal jest on wieloznaczny:
o jezyku mysli si¢ najczeSciej jako 0 pewnym, najbardziej rozwinigtym, sposobie porozumiewania si¢,
takze jako o0 $rodku (narzedziu), shuizacym do tego porozumiewania si¢, wreszcie jako
0 usystematyzowanym zbiorze znakow i regut ich taczenia, czyli 0 Systemie znakow. W jezykoznawstwie
mowi si¢ 0 jezyku na te wszystkie mozliwe sposoby, a samo stowo ,,jezyk” jako termin najczgsciej bywa
uzywane W znaczeniu ,,system znakoéw”. Jezyk jako system znakéw stuzacych komunikowaniu si¢ ludzi,
czyli bedacy narzedziem migdzyludzkiej komunikacji.
[Gruszczynski, Bralczyk 2002: 109]
Autorzy powyzszej definicji, czynia jednak w swojej pracy pewne zabezpieczanie
i dodaja, ze stlowo jezyk bywa uzywane takze W wezszym, jak iszerszym, niz podane
w definicji, znaczeniu [Gruszczynski, Bralczyk 2002: 109].
Z wieloznacznego definiowania jezyka rezygnuje natomiast Andrzej Markowski, ktory
definiuje ten termin nastepujgco:
jezyk, ktorym si¢ postugujemy, to system umownych znakow — W uproszczeniu mozna przyjac, ze sa nimi

wyrazy — i regut taczenia tych znakow w wigksze catosci.
[Markowski 1999: 1658]

Powyzej zaprezentowalem tylko kilka definicji, ktére miaty na celu pokazanie, ze

zdefiniowanie terminu, jakim jest jezyk nie jest tatwym zadaniem, gdyz jest on wieloznaczny
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I posiada nie dwa lub trzy, ale bardzo duzo réznych znaczen. Zestawiajac powyzsze definicje,
jezyk moze oznaczac:
1. system znakow iregut ich lgczenia [twierdza tak Podlawska i Ptociennik,
Gruszczynski | Bralczyk oraz Markowski];
2. budowe kazdej wypowiedzi lub tekstu [Podlawska i Ptociennik];
. synonim méwienia [Podlawska i Ptociennik];
. system znakow stuzacy do porozumiewania si¢ [Polanski, Gruszczynski i Bralczyk];
. organ cztowieka [Polanski];

. sposOb porozumiewania si¢ [Gruszczynski i Bralczyk];

N N D kW

. $srodek do porozumiewania si¢ [Gruszczynski i Bralczyk].

Wszystkie powyzsze definicje W jaki§ sposdb powiazane sg z komunikacja. Moze
najmniej zwigzana jest definicja 5, chociaz z drugiej strony bez jezyka-organu komunikacja
werbalna bylaby znacznie utrudniona. Jednak t¢ definicj¢ W dalszych rozwazaniach poming,
poniewaz W mojej pracy, gdy bede¢ przytaczat termin jezyk, na pewno nie b¢dzie on rozumiany
jako organ.

Warto podkresli¢, ze w rozumieniu potocznym wszystkie definicje jezyka sa jak
najbardziej poprawne i gdy rozmawiamy z kolegami, to mozemy uzywac jezyka w dowolnym
znaczeniu. Natomiast w nauce, azwlaszcza W jezykoznawstwie, nie wszystkie znaczenia
powinny by¢ stosowane. Moje watpliwosci budzi definicja 2, wedtug ktérej mozna mowié
0 ,jezyku danego pisarza”, czy tez 0 ,,jezyku utworu”. Idgc tym tokiem rozumowania, mogtby
istnie¢ ,,jezyk sklepikarki”, ,jezyk Jana Kowalskiego™ czy ,jezyk , Gazety Wyborczej ™. Na
stronie 28 przytoczytem fragment artykutu Karola Dejny, ktory twierdzit, ze istnieje tylko jeden
Jjezvk — jezyk polski. Podzielam jego zdanie. A powyzej przytoczone polgczenia wyrazowe
z terminem jezyk, np. ,.jezyk Jana Kowalskiego”, proponowatbym zamieni¢ np. na idiolekt Jana
Kowalskiego. Dla innych potaczen wyrazowych sa takze dostgpne lepsze warianty
terminologiczne niz jezyk.

Nie zgadzam si¢ takze z definicjg 6 |7, poniewaz nie kazdy sposob oraz Srodek
porozumiewania si¢ mozna nazwacé jezykiem. Jest to tylko jeden ze sposobow i jeden ze
srodkoéw komunikacji, nie mozna wigc generalizowac. Nie mogg zaakceptowac takze definicji
3, poniewaz skoro mamy termin mowienie/mowa i jezyk, to nie utozsamiajmy ich ze soba. Jezyk
jest terminem nadrzednym wobec mowienia. Synonimia terminologiczna nie jest zjawiskiem

dobrym w nauce, poniewaz prowadzi do wielu nieporozumien. Uwazam takze, ze sam system
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znakoéw (definicja 4) nie wystarczy, aby istnial jezyk. Niezbedne sg takze reguly nimi
zarzadzajace.

Podsumowujac, W tej pracy bede uzywat terminu jezyk w pierwszym znaczeniu, czyli
to ,,system znakow i regul ich tgczenia”. Trzeba przy tym jeszcze raz podkresli¢, za Karolem

Dejng, ze w Polsce mamy tylko jeden jezyk — jezyk polski.

4.2. SOCIJOLEKT

Terminu socjolekt uzywam juz w tytule tej pracy, dlatego wymagane jest, abym
przedstawil, jak go rozumiem i w jakim znaczeniu bedzie on uzywany w dysertacji.
Najkrotszg znang mi definicjg socjolektu jest ta, umieszczona w Stowniku wiedzy

0 jezyku [Podlawska, Ptociennik 2004]. Socjolekt to:

stala socjalna odmiana jezyka

[Podlawska, Ptociennik 2004: 247]

Nieco bardziej rozbudowana jest definicja zaproponowana przez Aleksandra Wilkonia

W Typologii odmian jezykowych wspoiczesnej polszczyzny [2000]. Socjolekty
to odmiany jezykowe zwigzane z grupami spotecznymi, takimi jak klasa, warstwa, srodowisko i grupy
zawodowe, co nie znaczy, aby w konkretnych warunkach duze grupy spoteczne: klasa i warstwa,
wyodrebnity si¢ W sposob wyrazisty od strony jezykowej, aby wytworzyly wlasne socjolekty.

[Wilkon 2000: 88]

Walery Pisarek W Encyklopedii jezyka polskiego pod redakcja Stanistawa Urbanczyka

i Mariana Kucaty wyjasnia, czym jest socjolekt, odwotujac si¢ do terminu dialekt. Socjolekt to
w odroznieniu od dialektu (czyli odmiany uwarunkowanej terytorialnie) odmiana jezyka uwarunkowana
spotecznie, a wicc uzywana przez ludzi, ktorych taczy wiez wspdlnego zawodu, uczenia si¢, losu,
zainteresowania, hobby. S[ocjolekt] (uzupelnienie R.M.) bywa tez nazywany jezykiem §rodowiskowym,

gwarg srodowiskows, gwarg zawodows, slangiem, Zargonem.

[Pisarek 1999: 364]

Najobszerniejszg definicje opublikowal Stanistaw Grabias we Wspodilczesnym jezyku
polskim [2001] pod redakcjg Jerzego Bartminskiego. Socjolekty to

odmiany j¢zyka narodowego zwigzane z istnieniem trwatych grup spotecznych pofaczonych jakims
rodzajem wigzi. Odmiany takie nazywa si¢ rozmaicie: jezykami grupowymi, jezykami zawodowymi,
gwarami $Srodowiskowymi, slangiem, zargonem itp. W potocznej $wiadomosci jezyka wymienione wyzej
nazwy traktuje sie jako synonimy. W lingwistyce znaczenia ich sg coraz cze$ciej roznicowane i W zwigzku
Z tym tworzy si¢ zwyczaj stosowania terminu ,,socjolekt” W znaczeniu najogélniejszym, obejmujacym
wszystkie uwarunkowane spotecznie odmiany jezyka.

[Grabias 2001: 234-236]
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Natomiast Tomasz Piekot w ksigzce Jezyk W grupie spotecznej. Wprowadzenie do

analizy socjolektu [2008] przywotuje inng definicje¢ S. Grabiasa. Socjolekty to
,-odmiany jezyka powstate we wspolnotach ludzkich wyznaczonych pewnym rodzajem wigzi spolecznej”
(Grabias, 1994: 97).
[Piekot 2008: 31]

Autor w dalszej czesci pracy dodaje, ze ,,szerokie rozumienie tego pojecia pozwala
unikna¢ wieloznaczno$ci wywotanej uzyciem innych termindéw, dlatego tez we wspotczesnych
badaniach termin socjolekt powinien wystepowa¢ W znaczeniu nadanym mu przez Grabiasa”
[Piekot 2008: 31].

Zestawiajac ze sobg powyzsze definicje, mozna stwierdzi¢, ze socjolekt to:

1. odmiana jezyka, ktoéra wigze si¢ Z istnieniem statych/trwalych grup spolecznych
[Podlawska i Ptociennik, Grabias 2001];

2. odmiana jezyka uzywana przez ludzi, ktorych laczy jakas wiez [Wilkon, Pisarek,
Grabias 1994].

W pierwszej definicji autorzy podkreslaja, ze wigzi danej grupy spotecznej musza by¢
trwate, aby mozna mowic¢ 0 socjolekcie. Na stronie 29, przytoczylem fragment pracy Ewy
Kotodziejek, ktora opisywata, ze czasami konkretne warianty ,,gwary marynarzy” istniejg tylko
przez jeden rejs statkiem. Czy wiec W takim przypadku mozna mowié 0 socjolekcie? Zatoga
tego rejsu stworzyla pewna wi¢z, na tyle mocna, aby wytworzy¢ jaki$§ rodzaj, odmianke
polszczyzny, jednak nie byta ona zbyt trwata, bo istniata tylko przez jeden rejs. Autorka w 1990
roku nazwata t¢ odmianke/te odmianki ,,gwarami”, dzisiaj mozna by ja/je nazwaé socjolektami,
poniewaz wtedy ten termin nie byl jeszcze rozpowszechniony. Moim zdaniem Kkryterium
trwatosci nie jest konieczne, aby powstat socjolekt, dlatego w tej pracy przyjmuje definicje

druga. Socjolekt to: odmiana jezyka uzywana przez ludzi, ktorych aczy jakas wigz.

4.3. WYRAZ, LEKSEM | JEDNOSTKA LEKSYKALNA
Duzo miejsca w tej pracy poswiecam na analize réznych przyktadoéw z socjolektu

polskich graczy wideo, dlatego zobligowany jestem do przedstawienia, jak wtej pracy

rozumiane sg pojecia: wyraz, leksem czy jednostka leksykalna.
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Najbardziej lakoniczna definicja wyrazu zostata umieszczona W Sfowniku wiedzy
0 jezyku [Podlawska, Plociennik 2004]. Termin wyraz, wraz z synonimami podanymi

w nawiasach (sfowo, leksem), definiowany jest jako:
najmniejsza jednostka systemu leksykalnego jezyka
[Podlawska, Ptociennik 2004: 292]

W powyzszej definicji nie uwzgledniono zrdéznicowania znaczeniowego terminu Wyraz,
ograniczono si¢ tylko do krotkiego opisu, natomiast w wielu innych opracowaniach autorzy
wprowadzajg rdézne znaczenia tego terminu. Na przyktad Wlodzimierz Gruszczynski i Jerzy

Bralczyk podaja dwa znaczenia terminu wyraz:

1. podstawowa, wzglednie samodzielna jednostka tekstu, rozpatrywanego tylko jako forma (bez
uwzgledniania tresci, czyli znaczenia);
2. jednostka zasobu stownikowego danego jezyka, leksem. Wyraz rozpatrywany zarowno jako jednostka
tekstu, jak ijezyka, odznacza si¢ wzgledna samodzielnoécia, tzn. ma okreslong funkcj¢ sktadniows,
a najczesciej takze semantyczng (znaczeniows).

[Gruszczynski, Bralezyk 2002: 310-311]

W osobnym hasle dodatkowo definiuja leksem jako:
wyraz stownikowy, bywa rozumiany takze nieco inaczej — jako cze$¢ wspolna wszystkich form
fleksyjnych, czyli po prostu jako temat fleksyjny, ktoremu przypisuje si¢ znaczenie stownikowe. W tym
sensie mowi si¢ 0 leksemie KOMET- (o znaczeniu ‘kometa’) (...)
[Gruszczynski, Bralezyk 2002: 311]

Autorzy piszg takze, ze ,,w jezyku potocznym uzywa si¢ okreslenia wyraz w znaczeniu
wyraz stownikowy” [Gruszczynski, Bralezyk 2002: 311].
Takze Roman Laskowski w definicji przygotowanej do Encyklopedii jezyka polskiego

[Urbanczyk, Kucata 1999] podaje dwa znaczenia terminu. Wedtug niego wyraz:

jest najmniejsza wzglednie samodzielna, znaczaca jednostka jezykowa, zdolnga do spelnienia jakiej$
(jakich$) funkcji syntaktycznej: moze on samodzielnie lub W potgczeniu z innym wyrazem stanowi¢ czton
wypowiedzenia lub wypowiedzenie (...).
Termin ,,wyraz” uzywany jest W rzeczywistosci W dwu roznych znaczeniach. Oznacza 1. Jednostke
systemu stownikowego jezyka, 2. Element tekstu. (...) dla uniknigcia tej dwuznacznosci wprowadzono
rozroznienie terminologiczne: leksem ‘wyraz jako element systemu stownikowego’ iwyraz tekstowy
‘wyraz jako element tekstu’.

[Laskowski 1999a: 427]

Osobno autor definiuje takze leksem:

Wyraz jako abstrakcyjna jednostka systemu stownikowego jezyka. Jest elementem jezykowym, na ktéry
sktada si¢ okreslone znaczenie leksykalne oraz zespdt wszystkich funkcji gramatycznych, jakie dany
I[eksem] (uzupetienie R.M.) moze spetniaé, a takze zespdt form jezykowych reprezentujacych w tekscie
1[eksem] (uzupetnienie R.M.) W jego poszczegdlnych funkcjach.

[Laskowski 1999b: 205]
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W powyzszych definicjach autorzy rozpatrywali tylko terminy leksem iwyraz (lub
wyraz sfownikowy). Dokladniejsze zréznicowanie znaczeniowe terminu, jakim jest wyraz,
znalez¢ mozna W rozdziale Zagadnienia ogdlne morfologii, ktory opublikowany zostat
W Gramatyce wspotczesnego jezyka polskiego [1999]. Autorem tego rozdzialu jest Roman

Laskowski. Autor definiuje: wyraz, wyraz gramatyczny, wyraz tekstowy oraz leksem.
Wyraz to najwazniejsza obok zdania jednostka jezykowa, stuzaca przekazywaniu informacji za pomoca Srodkow
jezykowych. Réwnoczesnie jest to jedna z najtrudniejszych do zdefiniowania jednostek jezykowych.
[Laskowski 1999c: 33]%°
Wyrazy gramatyczne:
sa podstawowymi obiektami jezykowymi, ktore podlegaja regutom sktadniowym; one tez wchodza
w relacje fleksyjne z innymi wyrazami gramatycznymi jako formy fleksyjne leksemu odmiennego
[Laskowski 1999c: 35]4°
Wyraz tekstowy.
Przez wyraz tekstowy bedziemy w dalszym ciggu rozumiec¢ taki najmniejszy segment tekstu, ktory spetnia
co najmniej jeden z ponizszych warunkow:
(1) warunek (wzglednej) samodzielnosci — dany segment tekstu moze wystagpi¢ samodzielnie jako
wypowiedzenie;
(2) warunek przestawnosci (inwersji) — segment tekstu wykazuje zmienno$¢ pozycji syntagmatycznej
w stosunku do innych segmentoéw tekstu — cztonow wypowiedzenia (mozliwe jest odwrocenie porzadku
segmentoOw W CO najmniej jednym poprawnym wypowiedzeniu);
(3) warunek ciggloéci — dany segment tekstu jest ciggly w sensie niemozliwoséci rozbicia go na
podsegmenty, migdzy ktére mozliwe jest wstawienie segmentu bedacego wyrazem tekstowym na mocy
warunku (1) lub (2);
(4) warunek komplementarnosci — dany segment tekstu pozostaje w dystrybucji uzupetniajacej do innego
segmentu na mocy warunkow (1)—(3) wyrazem tekstowym;
(5) warunek fleksyjny — segment otwiera tylko jedno miejsce dla ciagu morfemow fleksyjnych.
[Laskowski 1999c: 36]
Wyraz gramatyczny.
Jednostka funkcjonalna (znaczaca), definiowalna poprzez swoje znaczenie, zespot przystugujacych jej
funkcji syntaktycznych i kategorii morfologicznych, reprezentowana w tekscie przez pojedynczy wyraz
tekstowy (pisze, doméw) lub przez ponadjednoelementowy ciag wyrazow tekstowych (bedzie pisaé, boje
sie, bedzie si¢ bat).
[Laskowski 1999c: 39]*

39 Autor w dalszej czesci pracy podkresla, ze najczesciej spotykang w literaturze definicja wyrazu jest ,,najmniejsza
wzglednie samodzielna jednostka znaczaca, zdolna do pelnienia okreslonych funkcji syntaktycznych” [Laskowski
1999c: 33-34]. Laskowski dodaje, Ze jest to definicja nieprecyzyjna, a W dalszej czeSci pracy przedstawia, jak
bardzo wieloznaczny jest ten termin.

40 Autor zaznacza, ze zakorzeniony w terminologii termin forma gramatyczna bywa uzywany, jako synonim
wyrazu gramatycznego. Sam takze korzysta zamiennie z tych termindéw [Laskowski 1999c¢: 36].

1 Wyraz gramatyczny reprezentowany moze by¢ przez pojedynczy wyraz tekstowy. Taki wyraz gramatyczny
Laskowski nazywa syntetycznym wyrazem gramatycznym (syntetyczng forma gramatyczna) (...)

65



Leksem autor definiuje
jako abstrakcyjna jednostke stownikowa reprezentowang W tekscie przez pewien niepusty zbior wyrazow
tekstowych lub ciagéw wyrazow tekstowych
[Laskowski 1999b: 42]*
Definicje terminow, nawigzujgce do tych R. Laskowskiego, znalez¢ mozna W Zarysie

gramatyki polskiej [2003] Alicji Nagorko. Autorka definiuje pojgcia: wyraz tekstowy,

gramatyczny oraz stownikowy (leksem).
Wyrazem tekstowym nazywamy kazdy taki odcinek tekstu (segment), ktory: 1) nie dopuszcza wstawienia
czegokolwiek w srodek ani 2) przestawienia kolejnosci swoich sktadnikow, 3) otwiera przy sobie miejsce
dla jednego tylko ciggu koncowek gramatycznych
[Nagorko 2003: 74]
Wyraz gramatyczny (albo forma) to wyraz tekstowy wraz z funkcja
[Nagorko 2003: 75]
Wyraz stownikowy to zbidér form gramatycznych, ktére rozpoznajemy w teksécie iktore W sposob
uporzadkowany opisuja gramatyki (jako paradygmaty)
[Nagorko 2003: 75]
Wyraz stownikowy albo leksem to abstrakcyjna jednostka systemu gramatyczno-semantycznego,
reprezentowana w tekscie przez rézne formy gramatyczne w przypadku lekseméw odmiennych.
[Nagorko 2003: 76]
Najdoktadniejsze znane mi opracowanie zagadnienia znajduje si¢ W pracy Piotra
Zmigrodzkiego Wprowadzenie do leksykografii polskiej [2003]. Autor definiuje takie pojecia,

jak: wyraz graficzny, fonologiczny, tekstowy, gramatyczny oraz leksem i jednostka leksykalna:

Wyraz graficzny (grafemiczny, ortograficzny): cigg liter miedzy dwiema spacjami

Wyraz fonologiczny: rozumiany jako pojedynczy zespot akcentowy

Wyraz tekstowy: to najmniejszy segment tekstu, taki ze jego pozycja jest zmienna w stosunku do
innych elementéw tego tekstu, mozliwe jest wstawienie trzeciego wyrazu miedzy dwa sgsiadujace wyrazy
tekstowe. Zakres pojecia wyraz tekstowy W zasadzie pokrywa si¢ z zakresem pojecia wyraz graficzny,
wystepuja jednak drobne roznice. Przyktadowo za pojedyncze wyrazy tekstowe nalezaloby uznaé ciagi: po
francusku, po dobremu (...) oraz nazwy wtasne typu Gorzow Wielkopolski
Wyraz gramatyczne: ciagg odpowiadajacy pojedynczej formie gramatycznej (...) pojedynczymi wyrazami
tekstowymi [sa] (dodane przez R.M.): pali — palil — bedzie palit

[Zmigrodzki 2003: 46]

Wyrazy gramatyczne (...) reprezentowane przez ponadjednoelementowy ciagg wyrazoéw tekstowych (...)
nazywane sg analitycznymi (lub peryfrastycznymi) wyrazami (formami) gramatycznymi [Laskowski 1999c: 39].
42 Autor wyrdznia dwa rodzaje leksemow:

1. leksem nieodmienny, to taki leksem: a) ktoremu odpowiada jeden tylko wyraz gramatyczny (...) lub b) ktory
jest reprezentowany przez dwa (lub wigcej) wyrazy tekstowe bedace wariantami formalnymi jednego gramatemu,
tzn. majace identyczne znaczenie (funkcje; por. przyimek przez i przeze);

2. leksem odmienny to leksem bedacy niejednoelementowa klasa roznych funkcjonalnie wyrazéw gramatycznych.
Inaczej mowigc — leksem odmienny jest to zbiér réznych gramateméw o tozsamym znaczeniu leksykalnym,
wyrazanych przez rozne wyrazy tekstowe (ciagi wyrazow tekstowych). [Laskowski 1999c¢: 43].
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Leksem to wyraz rozumiany jako jednostka systemu jezykowego, anie tekstu. Jest to jednostka
abstrakcyjna, element jezykowy, na ktory sklada si¢ okreslone znaczenie leksykalne oraz zespot
okreslonych funkcji gramatycznych, a takze zesp6t form jezykowych, z ktorych posrednictwem moze si¢

one przejawia¢ w tekstach.
[Zmigrodzki 2003: 47]%
Co ciekawe, Zmigrodzki nie tworzy wlasnej definicji jednostki leksykalnej, ale
przytacza definicje, ktora
pochodzi od M. Grochowskiego (1982: 28): Jednostka leksykalna to ciag elementéw diakrytycznych

majacych znaczenie globalne, czyli ciag niepodzielny semantycznie na takie podciagi znaczace, ktore
bylyby elementami klas substytucyjnych niezamknietych.
[Zmigrodzki 2003: 48]
Zmigrodzki natomiast dodaje, ze:

jednostka leksykalna to po prostu pojedynczy element systemu stownikowego

[Zmigrodzki 2003: 48]

Podsumowujac, wyraz definiowany jest jako:

1. synonim stowa [Podlawska i Pt6ciennik];

2. synonim leksemu [Podlawska i Ptociennik, Gruszczynski i Bralczyk];

3. najmniejsza jednostka systemu leksykalnego [Podlawska i Ptociennik];

4. podstawowa, samodzielna jednostka tekstu (forma). Ma okreslong funkcje
sktadniowg (czasem tez semantyczng) [Gruszczynski i Bralczyk];

5. jednostka zasobu stownikowego. Ma okre§long funkcje skladniowa (czasem tez
semantyczng) [Gruszczynski i Bralczyk];

6. wzglednie samodzielna, znaczaca jednostka jezykowa [Gruszczynski i Bralczyk];

7. jednostka systemu stownikowego jezyka [Gruszczynski i Bralczyk];

8. najwazniejsza obok zdania jednostka jezykowa, stuzaca do przekazywania informacji

za pomocg srodkow jezykowych [Laskowski 1999a].

Nie zgadzam si¢ na traktowanie sfowa (definicja 1) ileksemu (definicja 2), jako
synonimow wyrazu. Warto w tym miejscu przytoczy¢ wypowiedZ Mirostawa Banki:
W uzyciu fachowym slowo to po prostu ciag liter od spacji do spacji. Nad jego znaczeniem si¢ nie
zastanawiamy, gdyz nie jest istotne. Wyraz natomiast to albo stowo (czasem ciag stow) rozpatrywany
W okreslonym znaczeniu, albo caty zbior tak rozumianych stéw. Na przyktad wyrazem nazywa si¢ zarowno

stowo kot rozpatrywane W ogdlnie znanym sensie jako mianownik liczby pojedynczej, jak i zbior wyrazow

4 W celu odroznienia lekseméw od innych wyrazéw Zmigrodzki zapisuje je wersalikami, np. PAPIEROS.
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typu: kot, kota, kotu itd. Aby unikng¢ tej ucigzliwej dwuznaczno$ci, jezykoznawcy zbiory takie, jak
przedstawiony wyzej, nazywajg leksemami, a ich elementy — formami wyrazowymi.
[Banko 2003: www.sjp.pwn.pl/poradnia/haslo/wyraz-a-slowo;3506.html]

Gruszczynski i Bralczyk twierdzg (definicja 4 i 6), ze wyraz to jednostka samodzielna
lub wzglednie samodzielna. Budzi to pewng watpliwos¢ nie tylko mojg, ale ina przyktad
Witolda Mizerskiego, wedtug ktorego samodzielne nie sg takie wyrazy, jak: na, do, sig,
i [Mizerski 2000: 31]. W przypadku niektorych ztych wyrazow, mozna mie¢ takze
watpliwosci, co do ich samodzielno$ci znaczeniowej, bo poza kontekstem trudno stwierdzic,
CO 0ZNnaczaja.

Co do reszty definicji (3, 5, 7, 8) sg one poprawne W potocznym rozumieniu, ale
niewystarczajace, jako definicje terminéw naukowych.

Powyzej zaprezentowane definicje sg bardzo réznorodne, badacze definiowali termin
wyraz z réznego punktu widzenia (uwzgledniajac jego funkcje w zdaniu, jego samodzielnos¢
lub jego umiejscowienie wzgledem innych jednostek budujacych wypowiedz). W potocznym
rozumieniu moze to wystarczy¢, natomiast na potrzeby tej pracy, trzeba skorzystac
z doktadniejszych definicji wyrazu. Ponizszy fragment pracy poswigcilem na prezentacje

rodzajow i typow wyrazow:

Wyraz tekstowy wedtug badaczy to:

1) odcinek tekstu (segment), ktory nie dopuszcza wstawienia czegokolwiek w §rodek
i przestawienia kolejnosci swoich sktadnikéw oraz otwiera przy sobie miejsce dla jednego tylko
ciagu koncowek gramatycznych [Nagorko];

2) najmniejszy segment tekstu, ktory spelnia przynajmniej jeden z warunkow
wymienionych na stronie 65 [Laskowski 1999c];

3) najmniejszy segment tekstu, ma zmienng pozycje¢ W stosunku do innych elementow
tekstu, mozna wstawi¢ inny wyraz miedzy dwa wyrazy tekstowe [Zmigrodzki].

Najpetniejsza definicja wyrazu tekstowego, to ta stworzona przez R. Laskowskiego.
Wymienit on az pi¢¢ warunkow, z ktérych przynajmniej jeden musi by¢ spetniony, aby méwic
o wyrazie tekstowym. Definicje P. Zmigrodzkiego i A. Nagorko zawierajg sic w definicji

R. Laskowskiego, dlatego ja tez przyjmuje¢ jako obowigzujaca W tej pracy.

Wyraz gramatyczny wedlug badaczy to:
1. wyraz tekstowy wraz z funkcjg [Nagorko];

2. synonim formy gramatycznej [Nagorko];
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3. podstawowe obiekty jezykowe, ktore podlegaja regutom sktadniowym [Laskowski
1999a];

4. jednostka funkcjonalna (znaczaca), definiowalna przez swoje znaczenie [ Laskowski
1999b];

5. wyraz, ktory odpowiada jednej formie gramatycznej [Zmigrodzki].

Wszystkie definicje oznaczaja mniej wigcej to samo, dlatego W tej pracy decyduje sie

na najogélniejsza, czyli na definicje P. Zmigrodzkiego.

Wyraz stownikowy 10:

1. zbidér form gramatycznych, ktore rozpoznajemy W tekstach [Nagorko];

2. synonim leksemu [Nagorko];

3. abstrakcyjna jednostka systemu gramatyczno-semantycznego [Nagorko].

Leksem to:

1. temat fleksyjny [Gruszczynski i Bralczyk];

2. wyraz stownikowy [Gruszczynski i Bralczyk];

3. abstrakcyjna jednostka systemu stownikowego jezyka [Gruszczynski i Bralczyk,
Laskowski 1999a];

4. jednostka systemu jezykowego, a nie tekstu. Element jezykowy, na ktory sktada sig¢

znaczenie leksykalne oraz funkcje gramatyczne [Zmigrodzki].

Jak wida¢ w powyzszych definicjach termin wyraz stownikowy, jako osobne hasto,
wystepuje tylko w definicjach opracowanych przez Alicje Nagorko (wyraz stownikowy,
definicje 1-3), z kolei Gruszczynski | Bralczyk czynig odwrotnie, czyli leksem definiujg jako
wyraz tekstowy (leksem, definicja 2). Nie podzielam jednak zdania (patrz definicja 3), ze leksem
moze by¢ stosowany jako synonim tematu fleksyjnego, poniewaz jest on czyms wiecej niz tylko
tematem fleksyjnym (patrz definicja Zmigrodzkiego). W pozostalych definicjach nie ma
istotnych roznic w definiowaniu wyrazu stownikowego i leksemu. Czesto, nawet w pracach
jezykoznawczych, sg one uzywane synonimicznie. W tej pracy bede uzywat wylacznie terminu
leksem, poniewaz jest to krotsza od wyrazu stownikowego wersja odnoszaca si¢ do tego samego

pojecia. Przyjmuje definicje leksemu w rozumieniu Zmigrodzkiego.
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Wyraz graficzny* w pracy bedzie rozumiany, tak jak go definiuje Zmigrodzki ,,ciag liter
miedzy dwiema spacjami” [Zmigrodzki], natomiast wyraz fonologiczny, to ,,pojedynczy zesp6t
akcentowy” [Zmigrodzki].

Za$ jednostka leksykalna, to ,pojedynczy element systemu stownikowego”

[Grochowski]. I tak w tej pracy bedzie rozumiana.

4.4, POLE LEKSYKALNE

Najwazniejszym terminem W mojej pracy jest pole leksykalne (wyrazowe). Jest to
termin kluczowy, poniewaz postuguje si¢ nim W catej czesci analitycznej oraz we fragmencie
czesci metodologicznej. Poprawne zdefiniowanie go jest wigc bardzo wazne, poniewaz bez
tego niemozliwe (albo bardzo utrudnione) byloby zrozumienie moich badan. Wedtug
A. Markowskiego polem leksykalnym nazwa¢ mozna ,grupy wyrazéw powigzanych
znaczeniowo, ale niebgdacych synonimami, lecz tworzacych relacje innego typu” [2012: 107].

Markowski podkresla takze, ze pola leksykalne odnosza si¢ do jednego fragmentu
rzeczywistos$ci, czyli elementem taczacym grupy wyrazow jest okreslony desygnat.

W przypadku mojej pracy, polami leksykalnymi nazywam te grupy wyrazow, ktore
skoncentrowane s3 wokot danego znaczenia oraz potaczone roéznego rodzaju
relacjami(przedstawiam je ponizej). W obrebie jednego pola relacje te moga zachodzic¢

pojedynczo lub Iacznie.

Relacje migdzy elementami pdl wyrazowych:
1) Dane znaczenie realizowane jest w réznych czesciach mowy np.: calak (rzeczownik),
calakowa¢ (czasownik), calakowy (przymiotnik) itd.
2) Dane znaczenie kodowane jest w roznych leksemach, pozostajacych wzgledem siebie
w relacji ekwiwalencji, np.: blaszak i pecet, patch i fatka, skin i skérka itd.
3) Dane znaczenie jest urzeczywistniane w réznych wariantach
graficznych/ortograficznych, np.: crap ikrap, cross-controller i cross-controler,

crossover i cross-over itd.

4 W dalszej pracy bardzo czesto postuguje sig terminem wyraz, ktory jest rozumiany wlasnie jako wyraz graficzny
wedhug definicji Zmigrodzkiego. Czasami jednak rezygnuje z cztonu okreslajacego (graficzny), aby zwigkszy¢
czytelno$¢ wypowiedzi, jednak nadal jest to wyraz w rozumieniu wyraz graficzny.
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Tak rozumiane pola leksykalne (wyrazowe)* bede badat w dalszej czeéci pracy.
Ponadto badam tez liczbe¢ wystapien elementéow tych pdl (tzn. leksemow) w konkretnych
tekstach (a wigc jako wyrazy tekstowe). Leksemy te (o ile sa odmienne) realizowane sg jako
systemowo przewidziane formy fleksyjne. Moje badania operujg wiec na obu ptaszczyznach
jezyka: abstrakcyjnego systemu jezykowego ijego konkretnej

realizacji jako mowy
(w rozumieniu F. de Saussure’a).

45 Zdarza sie, ze w pracy poming czton okreslajacy (leksykalne lub wyrazowe) i postuze sig tylko terminem pole.
Jedli tak sie stanie, to zaznaczam, ze wtedy takze odnosze si¢ do powyzszego rozumienia pola.

71



CZESC
METODOLOGICZNA




5. CHARAKTERYSTYKA MATERIALU

5.1. KRYTERIA POZYSKANIA MATERIALU

Przed rozpoczgciem badan nad pisang odmiang socjolektu graczy wideo zdecydowatem,
ze najlepiej byloby wigczy¢ do korpusu teksty napisane zarowno przez graczy konsolowych,
jak i komputerowych adodatkowo, aby badanic bylo bogatsze, pozyska¢ materiat
reprezentujacy trzy rézne sposoby publikowania tekstow. Chcialem dzieki temu zachowad
balans miedzy tekstami napisanymi przez graczy, ktorzy sa dziennikarzami zwigzanymi
zawodowo z jednym z czasopism a tekstami graczy, ktorzy nie pracuja jako dziennikarze.
Wybér padt na czasopisma (w nich dominuja teksty dziennikarzy), newsy*® opublikowane na
stronach internetowych (publikuja je gtéwnie dziennikarze, ale komentujg gracze) oraz wpisy
z foréw internetowych (dominuja wpisy graczy, ktorzy nie sa dziennikarzami).

Bylo to pierwsze kryterium wyboru materiatu do badan, czyli kryterium pochodzenia

tekstu. Graficznie kryterium to mozna przedstawi¢ nastepujaco:

Grafika 4. Kryterium podziatu ze wzgledu na pochodzenie tekstu

Teksty z: czasopism NewsoOw forow
Teksty graczy, ktorzy Teksty graczy, ktorzy
sa dziennikarzami nie s3 dziennikarzami

Zrbdlo: opracowanie wlasne

Moim zamiarem byto takze, aby do badan wlaczony zostat material, ktory zawiera
teksty napisane przez konsolowcow oraz komputerowcow. O podziale srodowiska na graczy
zwigzanych Z komputerami lub konsolami pisatem juz na stronie 12. Z podziatem tym wigze
si¢ takze to, ze kazda z grup posiada swoje wlasne czasopismo, stron¢ internetowg oraz forum.

Z komputerowcami zwigzane jest czasopismo ,,CD-Action”, natomiast z konsolowcami
,,PSX Extreme”.

46 Czym one sg, wyjasnie W dalszej czeSci pracy.
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Pierwsze z czasopism wybranych do badan (,,CD-Action”), ukazuje si¢ nieprzerwanie od
1996 roku. Jest ono uwazane za miesi¢cznik, jednakze zamiast 12 numeré6w wydawanych
W przeciggu roku ich jest 13. Dodatkowy 13 numer zostal nazwany numerem specjalnym.
Czasopismo skierowane jest gtownie do graczy komputerowych, poniewaz teksty w nim
publikowane dotycza wylgcznie gier komputerowych, badz multiplatformowych, to znaczy
takich, ktore ukazaly si¢ na kilka platform, czyli np. nie tylko na komputer, ale takze na konsole.
Przy czym trzeba doda¢, ze gra multiplatformowa, ktorej tekst zostanie opublikowany
W czasopi$mie, musi zosta¢ wydana takze na komputer, niec moze to by¢ gra, ktéra jest
przeznaczona na wiele réznych platform z pominigciem komputera. Do czasopisma dodawana
jest ptyta (lub ptyty) DVD/CD z grami na komputer oraz innymi dodatkami np. demami czy
modami. Sredni naktad czasopisma wynosi 127.847 egz., rozpowszechnianie ptatne to 77.555
egz.*’, natomiast czytelnictwo szacuje sie na poziomie 368.000 0s6b*.

Drugie czasopismo — ,,PSX Extreme” ukazuje si¢ od 1997 r. Stworzone zostato przez
grupe pasjonatow, ktorzy postanowili zrobi¢ magazyn wytacznie dla graczy konsolowych,
W opozycji do istniejacego juz wtedy czasopisma ,,CD-Action”. Potwierdzenie
zaklasyfikowania czasopisma jako przeznaczonego dla graczy konsolowych znalez¢ mozna
takze w jego podtytule — najwigkszy w Polsce magazyn o konsolach. Trudno ustali¢ naktad
czasopisma, bo takie informacje nie sg publicznie udostepniane przez wydawnictwo, jednak na
podstawie przestanek, ktore dostepne sg W Internecie, szacowaé mozna, ze czasopiSmo ma
sprzedaz na poziomie 30.000 egz., natomiast naktad to 45.000 egz. Dane te pochodzg ze strony
www.gieldamediowa.pl/archiwum /652-psx-extreme [8.04.2017], a dotycza przetomu 2009
1 2010 roku.

W przypadku stron internetowych zwigzanych z dang grupa zdecydowatem, zZe nie
wlacze wszystkich opublikowanych tam tresci, a ograniczg¢ si¢ jedynie do newsdéw, czyli
krotkich informacji na temat najnowszych wydarzen ze §wiata, w tym przypadku ze §wiata gier
wideo (sg one osobno wydzielong czescig stron internetowych). Pomingtem zatem np. artykuty
i recenzje tam publikowane, poniewaz te pozyskatem z czasopism drukowanych i nie chciatem
powiela¢ materiatu. Trzeba podkresli¢, ze strony internetowe pod wzgledem szybkos$ci

publikowania materiatow zdecydowanie przewyzszaja czasopisma drukowane, efekt tego

47 Wedlug danych opublikowanych na stronie: www.reklama.bauer.pl/magazine.php/sid,7/mid,24/title, CDA
Action/ (zrodto informacji: ZKDP; $redni naktad jednorazowy, rozpowszechnianie platne razem; marzec 2015 -
luty 2016).

%8 Wedlug danych opublikowanych na stronie: www.reklama.bauer.pl/magazine.php/sid,7/mid,24/title, CDA
Action/ (zrodto informacji: Polskie Badania Czytelnictwa; kwiecien 2015 - marzec 2016; CPW; grupa wszyscy
15+; n = 20 056; realizacja Millward Brown).
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wida¢ W czestym dodawaniu newsow, ktore pod wzgledem liczebnosci dominujg na tych
stronach. Newsy sg dobrym uzupelnieniem materiatu pozyskanego z czasopism drukowanych,
ktére, co prawda takze je publikuja, ale stanowia one szczatkowa zawarto$¢ kazdego
Z numeréw czasopisma drukowanego. Nie stanowig one gldwnej zawartosci czasopism,
stanowig natomiast gldéwng zawarto$¢ wspomnianych juz stron internetowych. Newsy wybrane
do pracy pochodza ze stron: www.ppe.pl | www.cdaction.pl. Pierwsza zwigzana jest
z konsolowcami, natomiast druga z komputerowcami.

Poza tekstami z czasopism i newsoéw do korpusu wigczone zostaly takze wpisy z forow
internetowych -  www.psxextreme.info (forum  zwiagzane z konsolowcami),
www.forum.cdaction.pl (forum zwigzane z komputerowcami).

Tak dobrany zbiér tekstow pozwolil takze na jeszcze inny podzial materiatu,
a mianowicie ze wzgledu na powigzanie tekstow z dang grupg Srodowiska graczy wideo.
Innymi stowy kryterium podzialu byl uzytkownik. Graficznie kryterium to mozna

zaprezentowac nastepujaco:

Grafika 5. Kryterium podziatu ze wzgledu na pochodzenie tekstu

Czasopismo Czasopismo
,,CD-Action” ,PSX Extreme”
Teksty zwigzane Newsy ze strony Newsy ze strony Teksty zwigzane
. www.cdaction.pl www.ppe.pl ]
z komputerowcami z konsolowcami
Wopisy na forum Wopisy na forum
www.forum.cdaction.pl www.psxextreme.info

Zrédlo: opracowanie wlasne

Reasumujac, teksty pozyskatem z 6 Zrddel, ktore przedstawitem w powyzszych
grafikach. Wyniki badan ilo§ciowych bedg zatem rozpatrywal, oczywiscie tam gdzie bedzie to
mozliwe, w odniesieniu do jednej z szesciu/ wszystkich szesciu czesci korpusu, w odniesieniu
do cze¢sci korpusu zwigzanych z komputerowcami lub konsolowcami oraz w odniesieniu do

czesci korpusu zwigzanych z czasopismami, newsami lub wpisami na forach.

5.2. ZAKRES POZYSKANEGO DO BADAN MATERIALU

Kolejnym waznym pytaniem, na ktére musialem znalezé odpowiedz przed
rozpoczgciem badan bylo to, jak duzy material wybra¢, aby wyniki byly reprezentatywne,
miarodajne i satysfakcjonujace. Punktem odniesienia do ustalenia ilosci materiatu, ktory

powinienem wiaczy¢ do badan, byly inne prace badawcze 0 nastawieniu iloSciowym.
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W 1972 roku W. Pisarek stworzyl, do badan nad gatunkami dziennikarskimi, korpus
zbudowany z 127.035 wyrazéw (doktadniej pisatem 0 tym na stronie 48). Grupa pod redakcja
m.in. A Lewickiego, ktora badala stownictwo wspoétczesnego jezyka polskiego, zdecydowata
si¢ na korpus zbudowany ze 100.000 wyrazéw dla jednego ze stylow polszczyzny pisanej.
Lacznie zbadali oni 5 styléw, czyli caly korpus zbudowany byt z 500.000 wyrazéw (wigcej ha
ten temat pisatem na stronach 49-50), natomiast zespot Z. Kurzowej, ktory analizowat jezyk
telewizji zdecydowat si¢ na 189.000 stowoform.

Narodowy Korpus Jezyka Polskiego zawiera pottora miliarda stow (www.nkjp.pl),
natomiast korpus PWN zbudowany jest z kilku czesci, ktorych doktadna liczba wyrazéw nie
jest znana. Na pewno zawiera on w sobie 18.000.000 stow tekstowych pozyskanych
z ,,Rzeczpospolitej”, a poza tym ,,sktada si¢ z 2.070 probek tekstu wielkosci od 1 arkusza do
6 arkuszy o tacznej wielkosci 175 MB” (www.sjp.pwn.pl/korpus/struktura). Wiec, jesli korpus
tekstowy wazy 175 MB, to musi by¢ on olbrzymim zbiorem danych.

Postanowitem, ze mdj korpus pod wzgledem liczebnosci wyrazéw bedzie plasowat si¢
migdzy wspotczesnymi, miliardowymi korpusami PWN czy tez Narodowym Korpusem Jezyka
Polskiego, a matymi, dawnymi korpusami, ktore wykorzystywane byty do badan ponad 40 lat
temu.

Poczatkowo zatozylem, Ze stworze korpus obejmujacy publikacje z 15 ostatnich lat
przed momentem rozpoczecia badan, czyli poczawszy od 1 stycznia 2000 roku, a skonczywszy
na 31 grudnia 2015 roku. Jednak aby badania mogty zosta¢ zrealizowane, potrzebowatem
dodatkowego dofinansowania (np. na zakup szybkiego komputera i oprogramowania do niego),
wystgpitem wiec 0 grant Preludium do NCN na realizacje mojego projektu. Nie zostat mi on
przyznany, ale otrzymatem recenzje, ktore uswiadomity mi, ze tak duzego materialu nie da sig
W pojedynke zbada¢. Zdecydowalem wigc, ze badania obejma teksty opublikowane
W czasopismach poczawszy od pierwszego numeru z 2011 roku, do ostatniego numeru 2015,
czyli do badan wlaczytem ostatnie pie¢ pelnych rocznikdéw czasopism wydanych przed
intensywnym rozpoczeciem moich analiz w2016 r. Reasumujac, W sktad korpusu wejda
numery czasopisma ,,PSX Extreme” od 161 do 220 i numery ,,CD-Action” z przedziatu od 186
do 250 z pominieciem 198, 211, 224, 237 i 250. Pomingltem te numery, poniewaz chciatem
zachowac rownowage W liczbie czasopism wybranych do badan — po 12 numeréw z jednego

rocznika danego czasopisma. Pominiecie numerdw specjalnych umozliwito mi to*°.

49 Obecnie poza czasopismami ,,CD-Action” i ,,PSX Extreme”, ktore wydawane sg dla graczy, istnieje jeszcze
takze czasopismo ,,Pixel”. W swoich badaniach zdecydowatem si¢ jednak poming¢ je, poniewaz wydawane jest
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Do badan wilaczylem wigc 60 numerdéw czasopisma ,,PSX Extreme” oraz tyle samo
numeroéw czasopisma ,,CD-Action”, po 6.000 newsoéw ze stron ppe.pl i cdaction.pl oraz wpisy

z foréw internetowych.

5.3. SKROTOWE NAZWY POSZCZEGOLNYCH CZESCI KORPUSU

Powyzej wspomniatem, ze caly korpus sktada si¢ z sze$ciu czgsci, ktore badam
w roznych konfiguracjach. Aby zwigkszy¢ czytelno$¢ pracy I unikna¢ zmudnego podawania
dhugich nazw czesci korpusu (np. czgs¢ korpusu, ktora zbudowana jest z tekstow czasopisma
,PSX Extreme”,) zdecydowalem, Ze W momencie odwolywania si¢ do nazwy danego korpusu

najczesciej postugiwac bedg si¢ jego skrotowa nazwa.

Skroty te wygladaja nastgpujaco:
psx — cz¢s¢ calego korpusu, ktora zbudowana jest z tekstow czasopisma ,,PSX Extreme”,
cda — czgs¢ catego korpusu, ktora zbudowana jest z tekstow czasopisma ,,CD-Action”,
npsx — czg$¢ catego korpusu, ktéra zbudowana jest z newséw opublikowanych na stronie
www.ppe.pl,
ncda — cze$¢ catego korpusu, ktora zbudowana jest z newsow opublikowanych na stronie
www.cdaction.pl,
fpsx — cze$¢ catego korpusu, ktéora zbudowana jest z wpisow opublikowanych na forum
www.psxextreme.info
fcda — czgs¢ catego korpusu, ktora zbudowana jest z wpisow opublikowanych na forum

www.forum.cdaction.pl.

W tym rozdziale pokrotce scharakteryzowatem zebrany do badan materiat, natomiast
W nastgpnym rozdziale przedstawi¢ etapy pozyskiwania materialu tekstowego oraz

zaprezentuje Sposoby pracy z nim.

dopiero od lutego 2015 roku, a moje badania dotycza takze lat wezesniejszych. Gdybym je wilaczyt do badan
zaburzone zostalyby ich proporcje.
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6. METODOLOGIA POZYSKIWANIA | PRACY Z MATERIALEM

ETAP 0. UWAGI TECHNICZNE

W tej czedci pracy zaprezentuje sposOb, W jaki pozyskatem material badawczy,
nastepnie przedstawig, jak z niego stworzylem korpus tekstow, oraz w jaki sposob z tym
korpusem pracowatem. Na wstepie chcg zaznaczyC, ze W niniejszym tek$cie dominuje Opis
pierwszoosobowy, poniewaz jest to sSwoisty dziennik pracy. Opisatem w nim, jakie czynnosci
po kolei podejmowalem, aby zrealizowa¢ cel mojej pracy, a wiec poddac analizie ilosciowej
socjolekt graczy wideo. Przyjecie takiego sposobu opisu utatwilo mi wytlumaczenie kolejno
podejmowanych czynnosci i mysle, ze utatwi to czytelnikom odbiodr tego tekstu.

Cel, jaki przyswiecal mi podczas tworzenia tej czgsci to daznos¢ do opracowania takich metod
postepowania z materiatem, aby utatwialy one prace przysztym badaczom ibyly mozliwe do
powtdrzenia np. przez studentow, magistrantow czy doktorantow, ktorzy chcag zbadaé jakis element
jezykowy, wykorzystujac samodzielnie utworzone korpusy tekstow. Chciatem takze przedstawic¢ swoja
metode badawczg po to, aby mogta ona by¢ udoskonalana przez innych badaczy, co by¢ moze
doprowadzi do wypracowania najlepszego z mozliwych sposobdéw tworzenia i pracy z korpusami
tekstow, a przede wszystkim prostego i powszechnie dostepnego.

Przeprowadzajac wstgpne rozeznanie W temacie tworzenia korpuséw, a miato ono
miejsce jeszcze przed rozpoczgciem badan, nie znalaztem zadnej metody/instrukcji, ktora
pomogtaby mi w stworzeniu takowego. Nie znalaztem takze opisu metod pracy zjuz
utworzonym zbiorem tekstow. W trakcie trwania moich badan, w 2017 roku, udost¢pnione
zostato narzedzie umozliwiajace tworzenie korpusow tekstow — Korpusomat. Po zapoznaniu
si¢ z tym programem i wyprobowaniu go, uznatem, ze nie znajdzie on zastosowania W moich
badaniach, poniewaz nie obstugiwal duzych plikow tekstowych, czyli nie dato si¢ przy jego
pomocy stworzy¢ duzego korpusu tekstow, a taki wtasnie byt mi potrzebny. W instrukcji do
tego programu jego autorzy pisza:

Czas przetwarzania przecig¢tnej wielkosci ksigzki 0 objetosci ok. 80-100 tys. stbw powinien wynies§¢
okoto 2-3 minut, cho¢ czgsciowo zalezy to réwniez od aktualnego obcigzenia serwera. Obecnie
maksymalny czas przetwarzania pliku wynosi 10 minut — zadania diluzsze zakoncza si¢

niepowodzeniem...

[www.korpusomat.nlp.ipipan.waw.pl/manual, dostep: 22.12.2017]

W moim przypadku proba zaimplementowania dtuzszego tekstu zakonczyta si¢ wiasnie

niepowodzeniem. Niemniej doceniam to, ze taki program istnieje i mam nadziej¢, ze bedzie
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dalej rozwijany. W tej pracy jednak nie mialem mozliwosci z niego skorzysta¢, poniewaz
dysponowalem zbyt duzymi plikami.

Poza Korpusomatem, ktory dostepny jest W Internecie, istnieja inne, bardziej
zaawansowane programy do obstugi korpuséw. Przyktadowo jeden z nich posiada PWN, ale
niestety nie jest on powszechnie dostepny. Do innych programow takze nie miatlem doste¢pu.

Stanagtem przed koniecznos$cig samodzielnego opracowania metody pozyskania i pracy
z korpusami tekstow. Chciatem, zeby owa metoda nie opierata si¢ na wykorzystaniu drogich,
komercyjnych programéw, tylko na programach darmowych lub na ich wersjach testowych.
Wyjatkiem od tej zasady byt program Word, ktory posiada wigkszo$¢ studentow, magistrantow
czy doktorantow oraz program do rozpoznawania tekstu w grafikach, ktory po wielu testach na
jego bezptatnych odpowiednikach, okazal si¢ najlepszy. Potrzebny on byt w kluczowym
momencie tworzenia korpusu tekstow, wiec nie moglem sobie pozwoli¢ na utrate jakoSci,
decydujac sie na bezptatne odpowiedniki. Stawiajac sobie za cel opracowanie mozliwie taniej
metody tworzenia korpuséw i pracy z nimi chcialem, zeby badania tego typu byly czeSciej
podejmowane i zeby pienigdze nie stanowity przeszkody, a nawet blokady, w ich realizacji.

Opis metody pracy wzbogacitem wieloma zdjgciami, ktore stanowig integralng czesé¢
tekstu glownego isa jego niezbednym elementem. Dodanie zdje¢ pozwolito mi uniknaé
obszernych opisow, W ktorych omawiatbym, gdzie dany element, przycisk czy tez zaktadka
programu si¢ znajduje. Zamiast tego w tekscie dodatem odsytacz do danego zdjecia, na ktorym
zaznaczylem kolorem omawiany element.

Opisane w teksécie czynnosci postepowania z plikami lub programami, w celu
przyspieszenia pracy, byly wykonywane tacznie na 3 komputerach typu laptop, z czego na
roznych etapach pracy tylko 2 z nich byty sprawne. Czynnosci te z powodzeniem mogtyby by¢
wykonane takze na jednym komputerze, tylko zajelyby one troche wigcej czasu.

Pierwszym komputerem wykorzystanym do badan byt Fujitsu Siemens Amilo Pi 3540.
Byt to najstarszy z posiadanych przeze mnie komputerow, ktory pod koniec 2016 roku przestat
dziata¢ i zastgpiony zostal przez Lenovo Yoga 300. Ostatnim komputerem, na Kktérym
prowadzitem badania byt, zakupiony dzigki dotacji uniwersyteckiej dla mtodych naukowcow,
Lenovo V310. Specyfikacja komputeréw wyglada nastgpujaco:

1 komputer 2 komputer 3 komputer
Fujitsu Siemens Amilo Pi 3540 Lenovo Yoga 300 Lenovo V310
Procesor: Intel Core 2 Duo P7350 Procesor: Intel Pentium N3700 Procesor: Intel Core i5-7200U
Pamig¢: 4GB (DDR2) Pamie¢¢: 4 GB (SO-DIMM DDR3) Pamig¢: 8 GB (SO-DIMM DDR4)
Dysk: 500 GB SATA 5400 obr. Dysk: 500 GB SATA 5400 obr. Dysk: 500 GB SATA 5400 obr.,
Grafika: GeForce 9300M GS Grafika: Intel HD Graphics Grafika: Intel HD Graphics 620
System operacyjny: Windows 7 System operacyjny: Windows 10 System operacyjny: Windows 10

Tabela 1. Zestawienie komputerow, ktore wykorzystane zostaty do przeprowadzanie moich badan
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Poza wymienionymi powyzej laptopami, sporadycznie Kkorzystalem takze
z komputerow W Zaktadzie Lingwistyki Stosowanej i Kulturowej Uniwersytetu Lodzkiego,
czyli w jednostce, w ktorej moja praca powstata.

Ponizej opisze sposob pozyskiwania materiatow z edytowalnych z czasopism

drukowanych oraz ze stron internetowych.

ETAP 1. POZYSKIWANIE EDYTOWALNYCH MATERIALOW TEKSTOWYCH
Z CZASOPISM DRUKOWANYCH

Do stworzenia korpusu tekstow z czasopism, na ktorym mogtbym pracowac, niezbgdne
okazato si¢ posiadanie tekstow w wersji elektronicznej*®. Rozwigzaniem problemu
z posiadaniem takich wersji, bytoby zakupienie czasopism przygotowanych z mysla
0 dystrybucji cyfrowej. Nie bylo to jednak mozliwe, poniewaz ,,CD-Action” nie posiada
takowej wersji®l. Natomiast czasopismo ,,PSX Extreme” posiada swoja wersje elektroniczng
dopiero od numeru 167. Ostatecznie podstawa badan staty si¢ wersje drukowane czasopism,
ktore prenumeruj¢ niemalze od momentu powstania. Zebrane numery czasopism wykorzystane

do badan zaprezentowatem na zdjeciu 1.

Zdjecie 1. Kolekcja czasopism Zdjecie 2. Kolekcja czasopism (bez grzbietow)

PRACE PRZYGOTOWAWCZE

Zebrawszy wszystkie numery czasopism, w celu utatwienia sobie dalszej pracy, udatem
si¢ do drukarni i poprositem 0 odcigcie grzbietow przy pomocy gilotyny. W efekcie uzyskatem

luzne kartki (patrz zdj. 2), z ktérymi na dalszym etapie tworzenia korpusu mogtem efektywniej

% Badania na tekstach drukowanych z pewnoscig nie zmieScityby si¢ W przedziale czterech lat studiow
doktoranckich.

5l Powodem jest zapewne to, ze do czasopisma dodawana jest plyta zZ obszerna zawartoécig danych, ktora
skutecznie uniemozliwia wydawanie czasopisma W wersji elektronicznej lub na tyle je utrudnia, ze wydawcy
zdecydowali si¢ nie wprowadzac¢ takiej formy sprzedazy.
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pracowaé. Niestety jest to metoda bardzo inwazyjna, poniewaz niszczy si¢ czasopisma, ale

zwazywszy na to, ile czasu mozna dzigki temu zaoszczgdzi¢, zdecydowatem sig¢ na ten krok.
PRACA Z PROGRAMEM ABBY'Y FINEREADER 12 PROFESSIONAL EDITION

Kolejnym etapem byto zeskanowanie wszystkich stron czasopism. I dzigki temu, ze
posiadatem luzne kartki, moglem skorzysta¢ z automatycznego podajnika do skanera w moim
urzadzeniu wielofunkcyjnym (HP color laserjet CM2320fxi MFP). Wada tego urzadzenia jest
to, ze nie posiada ono funkcji dupleks, czyli automatycznego obracania kartek podczas
skanowania. Przez to mogltem skanowaé tylko jedng strong danego numeru czasopisma,
natomiast zeby zeskanowa¢ druga, musiatem obracac caty plik kartek i skanowac je ponownie.

Do skanowania ijednoczesnie do dalszej pracy z pozyskanymi obrazami
wykorzystatem program ABBYY FineReader 12 Professional Edition, ktory jest
kompleksowym narzedziem do rozpoznawania znakéw  (liter, cyfr, znakow

interpunkcyjnych...) we wszelkiego rodzaju grafikach.

PLIK EDYTUJ) PRZI JOKUMENT  STROMA

oc

xY O ’—l § Petny kolor Jezyk dokumentu: Ukdad dokumnentu: @ Pondw | 7O Wengfikuj tekst 5% Znajoz
N o E —
Zadonie | Otwérz [ Edytu abraz poponaf | | <] | © cofni | 5B Wymazmanie| K Opce

Jgzyk dokumentu:

Zadanie

Microsoft Word
Microsoft Excel
Adobe PDF
Inne

Maoje zadania

rdatoreysere

Zdjecie 3. Glowne okno programu ABBYY FineReader 12 Professional Edition
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Po podtaczeniu urzgdzenia wielofunkcyjnego do komputera i przygotowaniu czasopism

uruchomitem program ABBYY (zdj. 3, glowne okno programu) i pierwsze co zrobitem, to

wszedlem w opcje (zdj. 3, zotta elipsa) oraz ustawilem sterownik skanera na WIA HP CLJ

CM2320 Scan (TWAIN) (zdj. 4, zotta elipsa), pomimo ze pierwotnie ustawiony byt HP CLJ

CM2320 Scan (WIA)*2. Zmiana ta wptyneta na proces skanowania W taki sposob, ze nie

musiatem, po zeskanowaniu kazdej strony
ponownie naciska¢ przycisku skanuj, aby
pozyskaé kolejny obraz. Dzigki tej zmianie
program czynit to automatycznie, az do
gdy
wszystkie strony umieszczone w podajniku.

momentu, zeskanowane  zostaty
Gdy juz wszystko ustawitem, uruchomitem
skanowanie, naciskajac W gtownym oknie
programu przycisk skanuj (zdj. 3, czerwona
elipsa). Nastepnie zaznaczylem opcje uzyj
podajnika automatycznego, aby Kartki
pobierane byty nie ze skanera plaskiego, ale

z podajnika (zdj. 5, czerwona elipsa).

<
Opde T -l
Dokument | Skanui/Otwérz |anpoznane Zapisywanie IWldnk | Zaawansnwanel
Ogdlne I
I:‘ Automatycznie przetwarzaj dodawane strony
(@) Wezytaj obrazy stron {obejmuje wstepne przetwarzanie obrazu)

Analizuj obrazy stron (obejmuje wstepne przetwarzanie obrazu)
Wstepnie przetwdrz obrazy stron

Wstepne przetwarzanie obrazu

W Ogélne poprawki ﬁi Korekta zdjed

Podziel strony sasiadujace [ viykry] krawedzie strony
Wiykry] orientacie strony [ wybiel tho
Korekta przekosdw [ redukcia szumu 150

[T Wyprostuj linie tekstu [ Usur zamazania spowodowane ruchem
Popraw znieksztatcenia trapezowe

[ tnwersja obrazéw

[ Usuri kolorowe aznaczenia

Skoryguj rozdzielczos¢ obrazu

Fowrot do domysginych

Skaner
Sterov ik: WIA-HP CLJ CM2320 Scan (TWAIN) -

trEmien ABRYY FinaDaador

@
") Uzyj interfejsu wbudowanega
Ktdry interfeis jest dia mnie lepszy?

[ Ok ][ Anuluj ][ Pomac ]

Zdjecie 4. Opcje programu ABBYY FineReader 12...

Wiasciwy proces skanowania

-

Skanowanie w programie ABBYY FineReader

= |

[EX Ustawienia skanera

Powrdt do domysinych

rozpoczatem klikajac skanuj (zdj. 5,

Rozdzelczosé: (600 dpi (maly tekst)

) | niebieska elipsa). Po jednokrotnym

Tryb skanowania: [Knlnr

7

Jasnosc: anmyélnie

™)

[]] ustawienia papieru

zeskanowaniu pliku kartek uzyskatem

wylacznie obrazy stron nieparzystych

Rozmiar papieru: IA4 (210 = 297 mm)

¢ Przetwarzanie obrazu

4380x7015 pikseli @ 600 dpi

(np. 3, 5, 7), musialem wigc obrocié

DAummatyczme przetwarzaj dodawane
strony

Wstrzymajna |0

[ ]l Skanowanie wielu stron
< Uzyj podajnika automatycznego (ADF) )
sekund po kazdej stronie

o plik z kartkami I ponownie
® | uruchomié¢ skanowanie, aby pozyskaé¢
obrazy stron parzystych (2, 4, 6). Jest

to jedna z konsekwencji braku

Zdjgcie 5. Skanowanie przy pomocy ABBYY FineReader 12...

posiadania dupleksu.

Po zeskanowaniu czasopisma powyzej opisang metoda, obrazy stron zostaty

poprzestawiane, méwigc doktadnie nie byly pouktadane wedlug kolejnosci, jaka byta

52 Trzeba podkresli¢, ze skanery W réznych urzagdzeniach wielofunkcyjnych moga posiada¢ rozne sterowniki,
dlatego przed rozpoczeciem skanowania catych czasopism trzeba wykonaé probe na kilku stronach i wybraé

najlepszy sterownik.

82



W czasopismie. Aby lepiej to zobrazowacl, stworzylem tabele, gdzie w pierwszym wierszu
utozytem strony, W takiej kolejnosci, jak w czasopi$mie drukowanym, a w drugim wierszu tak,
jak utozone zostaty one przez program po zakonczeniu dwukrotnego skanowania (patrz tabela
2). Ponizsza tabela stuzy tylko zobrazowaniu zaistniatego problemu, dlatego ograniczytem sie

do zaprezentowania 3 kartek, a 6 stron, z czasopisma ,,CD-Action”.

z
Se
7
O A~
‘%8
AN
= O
oE
v/
z 2
o
%
i+
22
23
Z %
oW
= N
o
2 Q
s.5

Tabela 2. Wybrane strony z czasopisma ,,CD-Action”

PLIK EDYTU) PRZEGLADAJ DOKUMENT STRONA OBSZAR NARZEDZIA POMOC PLIK EDYTU) PRZEGLADAJ DOKUMENT STRONA OBSZAR NARZEDZIA POMOC
& O =, WIAHP CLICM2320 S 1l Petny kolor 4\ [ E WIAHP CLICM2320 S 1 Peiny kolor \g
Zad;ne (= Otwérz Skanuj Skanuj nastepny | [o] Edytuj obraz Rozpoznaj Zadanie [ Otwérz Skanuj Skanuj nastepny | [o7] Edytuj obraz Rozpoznaj
EEE '}. @ @ E \ A ~ Dokonaj przetworzenia obrazu, aby uzyskac ﬁEE [ | _W (‘é \ A\~ Dokonaj przetworzenia obrazu, aby uzyskaé
; [
e LEVEL 77

¥ SPRZET

% 3|1

@

[ | GoMEi update’y bez
certyfikacji

POWIEKSZENIE ! STRONA6Z6

Zdjecie 7. Efekt skanowania stron 8, 6 i 4

Zdjecie 6. Efekt skanowania stron 3,51 7

53 W tabeli brakuje pierwszej i drugiej strony, poniewaz numeracja wiasciwej czesci czasopisma zaczyna sie od
strony trzeciej. Pierwsze dwie strony to oktadka.
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Nastepnym etapem pracy bylo przywrocenie wiasciwe] kolejnosci stron. Szesé
zeskanowanych stron, ktore stuzg jako przyktad do prezentacji sposobu zamiany ich kolejnosci,
znajdowato si¢ W gtdéwnym oknie programu, po jego lewej stronie (patrz zdj. 6, czerwona ramka
i zdj. 7, zielona ramka). Klikngtem na zeskanowang strong, ktora przez program zostata
oznaczona numerem jeden, anast¢pnie trzymajac Klawisz shift, nacisnglem na ostatni

Z pozyskanych skanow, ten oznaczony numerem sze$¢. W ten sposob wszystkie zeskanowane

strony zostaty zaznaczone. Nastepnie najechalem kursorem

Zmien kolejnoéé stron ? P

na _]edné} Z grafl k | khknq{em p rawym przyciski em myszy' Zmien kolejnosé stron (nie mozna cofnac):

dzigki czemu uruchomione zostatlo menu podreczne

Przywrdc oryginalng kolejnosc stron po skanowaniu
dwustronnym:

programu, z ktérego wybratem opcje zmien kolejnos¢ stron.

Otworzylo si¢ nowe okno (patrz zdj. 8), w ktoérym

zaznaczytem pole odwrotna kolejnos¢ stron parzystych (zdj.

8, zielona elipsa) i potwierdzitem wybor przyciskiem OK

(zdj. 8, niebieska elipsa). W ten sposob przywrocona zostala é gﬁyjiysﬁlﬂmp:ytéé’i?és’
oryginalna, taka jak w czasopismie drukowanym, kolejnos¢. Zamie strony ksiagh

Kolejnym krokiem bylo uruchomienie gléwnej
funkcji programu ABBYY FineReader, czyli rozpoznawania
tekstu  z pozyskanych ~w wyniku skanowania grafik.

Kliknatem przycisk rozpoznawaj (zdj. 3, zielona elipsa) i po

kilkudziesigciu minutach, W zalezno$ci od szybkos$ci *

Zdjecie 8. Zmiana kolejnosci stron
W programie ABBYY...

uzywanego komputera, program rozpoznat i wygenerowat
tekst edytowalny. Po zakonczeniu rozpoznawania tekstu, kliknagtem przycisk zapisz (zdj. 3,
niebieska elipsa) i po kolejnych kilkunastu minutach, program stworzyt plik wordowski (docx).

Powyzsze czynno$ci powtdrzylem jeszcze 119 razy i zakonczytem prace z tym programem.
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Nowy Hitman z Monteralu

PCX360 PS3 Co rok pror... Hitman. Tore Blystad, jeden z ojcow sukcesu Hitmana:
Rozgrzeszenia, zdradzi, ze kolejna czes¢ cyklu jest juz w produkgji. Po raz pierwszy
w historii odpowiada za nig jednak nie |0 Interactive, a inne studio - Square Enix
Montreal. Blystad nie ukrywa, ze inspiracje dla nich stanowila seria Call of Duty, ob-
rabiana na przemian przez Treyarcha i Infinity Ward. Jego zdaniem zyskuje na tym
takze sama gra, bo zespoly inspiruja sie nawzajem, dzieki czemu formuta sie nie
wypala. Nic, czekamy na Hitmana: Zados¢uczynienie.

Next-gen duzo drozszy?

B1Z Temperatura spekulacjiwokét nowych konsol rosnie odwrotnie proporcjonalnie
do tej za oknem. Tym razem nastroje podsycit Tim Sweeney z Epic Games, ktory
w trakcie Montreal International Game Summit stwierdzit, ze koszt produkgji gier na
kolejna generacje sprzetu moze, wzrosnac trzy-, cztero-, a nawet pieciokrotnie”. Mys|
absolutnie przerazajaca: budzety siegajace setek milionow dolaréw w praktyce
oznaczaja przeciez krach naszej branzy. Na szczescie ta ponura przepowiednia po-
chodzi od szefa technologii Epica, autentycznego przybysza z matplanety, ktory
ekstrapolowat koszty kompletnego tytutu na podstawie nakladéw na demo Sama-
ritan 2 2011 roku, A przeciez wszyscy Ziemianie wiedza, Ze po to jedni robig drogie
badania, by inni mogli tanio korzystac z ich efektéw. Innymi stowy: Epic Games pa-
kuje miliony w opracowanie Unreala 4 wiasnie dlatego, by jego licencjobiorcy mogli
oszczedzi¢ miliony na tworzeniu wlasnych engine’éw. Skorzystalismy jednak z okazji,
by zapyta¢ polskich tworcow gier, co sadza o nadchodzacych budzetach.

ArmA Il i Vaclav Klaus

BIZ Greckiej tragedii Bohemii ciag dalszy. Blisko trzy miesiace po aresztowaniu
Ivana Buchty i Martina Pezlara przez policje wojskowa pod zarzutem szpiegostwa
(robili fotki bazy wojskowej na Lemnos) w sprawe wiaczy! sie prezydent Czech Vac-
lav Klaus. Glowa paristwa zwrocita sie listownie do prezydenta Grecji Karolosa Papo-
uliasa z pro$ba, by zechciat, szczegolnie uwaznie przyjrze¢ sie temu niefortunnemu
zdarzeniu przy uwzglednieniu znakomitych stosunkow miedzy narodami, tak by nie

rzucito niepotrzebnie cienia na wzajemne relacje”. Czy pomoze - zobaczymy.

| 4  Michat Nowakowski

(CD Projekt RED): Wediug

mnie wzrost kosztow nie jest
absolutnym pewnikiem. Nie wydaje mi
sig, zeby nagle wraz z nowa generacja
konsol trzeba byto powigkszac zespoly
o rzesze ludzi, kupowac mase nowych
urzadzen do studia czy wydawac gigan-
tyczne pieniadze na oprogramowanie.
Powigkszenie budzetéw bedzie bar-
dziej zwigzane z faktem, ze projekty
moga by¢ wigksze, bardziej epickie.
Pewien wzrost kosztow moze tez leze¢
po stronie roboczogodzin poswieco-
nych na,nauczenie si¢”nowego sprze-

tu. Nie sadze jednak, by miato to spra-
wic, ze gry beda dwa razy drozsze. Poza
tym kazdy zespot bedzie sie uczyc raz
i nie bedzie ponosit podobnych nakia-
dow przy kolejnych przedsiewzieciach.

Pawet Zawodny
(Techland): Przezylismy do
tej pory kilka generacji kon-

sol, a nowe urzadzenia byly szybsze,
mialy wigcej pamieci i oferowaty wyz-
sza rozdzielczos¢, co w sumie skut-
kowato coraz lepsza jakoscia gier,
a zwiaszcza grafiki. Szczerze méwiac,
nie zauwazytem, by wzrost tych moz-

Zdjecie 9. Fragment strony czasopisma

»PSX Extreme” (skan wersji drukowanej)

Nowy Hitman z Monteralu

PC X350 P53 Co rok pror... Hitman. Tore Blystad, jeden z ojcow sukcesu Himapa:
Rozgrzeszenia, 2dradzi, 2e kolejna czesc cyklu jest juz w produkdji. Po raz pierwszy w
historii odpowiada za nig jednak nie 10 Interactive, a inne studio - Square Enix
Montreal. Blystad nie ukrywa, e inspiracje dla nich stanowita seria Call of Duty,
obrabiana na przemian przez Teeyarcha i Infinity Ward. Jego 2daniem zyskuje na tym
takze sama gra, bo zespoly inspirujy sie nawzajem, drigki czemu formuta sig nie

wypala. Nic, czekamy na Hitmana: Zadoscuczynienie.
www. hitman.com

Next-gen duzo drozszy?

BIZ Temperatura spekulacji wokot nowych konsol rosnie odwrotnie proporcjonalnie
do tej za oknem. Tym razem nastroje podsycit Tim Siesney z Epic Games, ktory w
trakcie Montreal International Game Summit stwierdzit, 2e koszt produkgji gier na
kolejng generacis spragtu MOZE, WZLNENIE tray-, C2tero-, 3 nawet pigciokrotnie”. Mys!
absolutnie przerazajgca: budiety sigzajgce setek milionow dolardw w praktyce
onaczajy przeciez krach naszej braniy. Na szczgscie ta ponura przepowisdnia
pochodzi od szefa technologii Epica, autentycznezo przybysza z matplapsty, ktory

p t koszty 20 tytutu na podstawie nakiaddw na demo Samaritan
2 2011 roku. A przeciez wszyscy Ziemianie wiedz3, 2 po to jedni robig drogie badania,
by inni mogii tanio korzystac z ich efektow. Innymi stowy: Epic Games pakuje miliony
w opracowanie Unreals 4 wiasnie diatego, by jego licencjobiorcy mogli oszczedzic
miliony na tworzeniu wiasnych engingiow, Skorzystalismy jednak z okazji, by zapytac
polskich tworcow gier, co s3dzg o nadchodzacych budzetach.

ekstr

ArmAS i Vaclav Klaus

BIZ Greckigj tragedii Bohemii cigg dalszy. Blisko trzy missiges po aresztowaniu Ivana
Buchty i Martina Pezlara przez police wojskow3 pod zarzutem szpiegostwa (robili
fotki bazy wojskowej na Lemnos) w sprawg wigczyt sig prezydent Czech Vadlav Klaus.
Glowa parstwa zwrocita sig fistownie do prezydenta Grecji Karqlpsa, Papo- uliaza z
prosby, by zerhdial,s2czegdlnie uwaznie prayjrzed sig temu nisfortunnemu 2darzeniu

przy gle ch

migdzy narodami, tak by nie rzucito

niepotrzebnie cienia na wzajemne relacje”. Czy pomoze - zobaczymy.

Michat Nowakowski (CD
| Projekt RED): wediug mnie
wzrost kosztow nie  jest

absolutnym pewnikiem. Nie wydaje mi
sig, zeby nagle wraz z now3 generac
konsol trzeba byto powigkszac zespoty o
rzesze ludzi, kupowad masg nowych
urzadzen do studia @y wydawac
gigantyczne pienigdze na
oprogr i Powig T
budzetdw bedzie bardziej zwigzane 2
faktem, 2= projekty mog3 byc wigksze,
bardziej epickie. Pewien wzrost kosztow
moze tez lezec po stronie roboczogodzin
poswigconych  pa.N3UZENR  Sig”
NOWEZ0 Spr2g

www.arma3.com

tu. Nie s3dze jednak, by miato to
sprawi, ze gry bgdg dwa razy drozsze.
Poza tym kazdy zespot bedzie sie uczyé
raz i nie bedzie ponosit podobnych

nakiadow przy kolejnych
przedsigwzigciach.
| Pawet Zawodny

(Techland): Przezyliémy do

tej pory kika generagji
konsol, 3 nowe urzgdzenia byty szybsze,
miaty wigcej pamigdi i oferowaty wyzszg
rozdziekzoic, co w sumie skutkowato
coraz lepsz3 jakosciy gier, a zwiaszcza
grafiki.  Szzerze  mowigc, nie
zauwazytem, by wzrost tych moz-

Zdjecie 10. Fragment strony czasopisma ,,PSX Extreme” (po uzyciu programu ABBYY FineReader 12...)
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Trzeba zaznaczy¢, ze gléwng funkcjg programu ABBYY jest generowanie tekstu
z pozyskiwanych grafik, dlatego szata graficzna czy rodzaj czcionek w koncowych plikach
wordowskich, znacznie rozni si¢ od tych w drukowanych czasopismach. Dla przyktadu
dodatem skan fragmentu jednej strony z czasopisma drukowanego (zdj. 9) oraz ten sam
fragment po obrobee przez program ABBYY (zdj. 10). Poréwnujac oba zdjecia, zauwazyé
mozna, ze czasami program btgdnie odczytuje/interpretuje pewne znaki. Przyktadem tego moze
by¢ zte odczytanie liczby rzymskiej 111 jako S (ArmA Il -> ArmAS). Czasami program moze
tez pomyli¢ podobne do siebie litery np. q i g. Niemniej jednak nie ma obecnie na rynku
programu idealnego, ktory wyciagnie tekst z grafiki bez ani jednego btedu. Inne tego typu
programy zdecydowanie gorzej radza sobie z rozpoznawaniem polskich tekstow. Szacuje, ze
program ABBYY FineReader 12 dobrze interpretuje 95% przypadkow wszystkich

zeskanowanych znakow.

GRUPOWANIE PLIKOW MIESIECZNYCH W KWARTALY

W efekcie wszystkich powyzej opisanych czynnosci, uzyskatem 120 plikéw docx, czyli
60 z czasopisma ,,PSX Extreme” i 60 z ,,CD-Action” (patrz tabela 3, pomaranczowa ramka).
Na tym etapie pracy jeden plik odpowiadat jednemu numerowi czasopisma. Aby zwigkszy¢
efektywnos¢ pracy postanowitem pogrupowac wszystkie pliki (numery czasopism) w kwartaty,
a nastgpnie potaczy¢ ich tresci (teksty) w wigksze pliki, z ktorych kazdy miat zawierac jeden
kwartat danego czasopisma. Laczenie plikow wykonatem rgcznie, poniewaz nie byto duzo
czynnosci do zrobienia. Otwieratem po trzy pliki np. psx 161 (plik ze styczniowym numerem
,PSX Extreme” z 2011 roku), psx 162 (numer lutowy) i psx 163 (numer marcowy), a nastepnie
zawartos$¢ plikow psx 162 i psx 163 skopiowatem i wkleitem do psx 161. Powstaty w ten sposob
plik (tacznie z 3 numerdéw czasopisma) zapisywatem jako [ kwartat 2011. Z pozostatymi
plikami czynilem identycznie, tylko zmieniatem ich nazwy, aby opisywaly, ktory kwartat
czasopisma jest w nich zawarty. Ze 120 plikow utworzylem 40 (patrz tabela 3, czerwone
ramki). Aby zachowa¢ porzadek pracy, ktory pozwolil uniknaé¢ bledow podczas dalszych
etapow pracy, wprowadzilem pewien system nazewniczy. Zdecydowatem, ze pliki kwartalne
z roku 2011 roku beda nazywaty sie I kwartat 2011, 2 kwartat 2011, 3 kwartat 2011 i 4 kwartat
2011, z kolei nazwy plikow zawierajacych numery czasopisma z nastgpnego roku (2012)
zaczynaja si¢ od podwojonych cyfr na poczatku nazwy, czyli 11 kwartat 2012, nastepnie 22
kwartat 2012 az do 44 kwartat 2012. Zwielokrotnienie cyfr zapobieglo przemieszczeniu si¢
plikow, poniewaz gdybym na przyktad pierwszy plik z 2012 roku nazwat 1 kwartat 2012, to
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system automatycznie ulokowatby go po pliku 1 kwartat 2011, bo w nazwach obu plikow na

poczatku jest cyfra 1, a tego chciatem unikna¢.

ZMNIEJSZENIE WAGI/ROZMIARU PLIKOW

Kolejng  przeszkoda  do
rozwigzania byla zbyt duza waga
plikow>,  zawierajacych numery
z danego kwartatu. Pliki pozyskane
z czasopisma ,,PSX Extreme” wazyty
od okolo 31 do 52 MB,
w przypadku ,,CD-Action”

wahata si¢ od 71 do 93 MB (tabela 3,

czarne ramki). Zwazywszy na to, ze

za$

waga

g 2 kwartat 2011.zip - WinRAR (wersja testowa) — ] X
Plik Polecenia Narzedzia Ulubione Opcje Pomoc
— 3

== JNeNi RECN & H

— n
:g _J i u

Dodaj Wypakujdo.. Testuj Podejrzyj Usun Wyszukaj Pomocnik Informacje | Skanuj Kol
m |g 2 kwartat 2011.zip - ZIP archiwum, rozmiar oryginalny 72 548 130 bajtow ~

Nazwa Rozmiar Skompreso.. Typ Zmodyfikowany CRC32
X
_rels Folder plikow
docProps Folder plikow
word

| | [Content_Types]....

Folder plikow

46 696 2145 Maxthon XML File 01.01.1980 00:00 92EF3CF6

=1 Razem 3 foldery i 46 696 bajtow w 1 pliku

Zdjecie 12. Struktura pliku wordowskiego

% 2 kwartat 2011.zip - WinRAR (wersja testowa) — ] X
oy - . Plik Polecenia Marzedzia Ulubione Opcje Pomoc
byly to pliki tekstowe, to wazyty g = »
o =< QN NESIR - T JREVRN
bardzo duZO. Molm kolejnym Celem Dodaj Wypakujdo.. Testuj Podejrzyj Usuri  Wyszukaj Pomocnik Informacje | Skanuj Kol
m ‘Q 2 kwartat 2011.zip\word - ZIP archiwum, rozmiar oryginalny 72 548 130 bajtow ~

byto zmniejszenie ich objetosci po to,

Nazwa Rozmiar Skompreso.. Typ Zmodyfikowany CRC32 o

1. Dysk lokalny

aby komputer mogt szybciej | _es Folder pikow
media Folder plikow
theme Folder Elikéw

odczytywac dane zawarte w plikach,

[ document.xml 23915985 5319815 Maxthon XML File 01.01.1980 00:00 426BAGET v
< >
poniewaz z duzymi plikami pracowal |.a Razem 3 foldery 27 760 864 bajtow w 35 pik
bardzo wolno Zdjecie 13. Struktura folderu word w pliku wordowskim
Rozwigzanie tego | ' '[F = dokomt - g X
Marzedzia gtowne Udostepnianie ‘ Widok : - 0
prOblCmu Znalaz%em & Bardzo duze |komy [ Pola wybory elementow ]
OF o 2| Srednie ikony 2 Mate ikony - sies ‘ Rozszerzenia nazw plikéw :-I'” e
w likwidacji grafik | mwaa - 5 sty T Lot [ Okeee slementy Cclementy -
Okienka . Uktad . . : . Plnkaz_\,wanle_'.ukr_wvanle. ’ .
z plikow  wordowskich. Dottorst fti M= M= M= W= N
d k # Pobrane M.docx 12.docx 13.docx 14.docx 15.docx
Jedna obrazow  bylo shenowanie — — — —
4@ OneDrive
wich uk duo, | ST 0 MEl ME M= M= M

Zdjecie 11. Rozszerzenia plikéw

pojedyncze ich usuwanie
nie byto mozliwe do wykonania W krotkim czasie, a nie chcialem go zbyt duzo przeznacza¢ na
te czynno$¢. W hurtowym usuni¢ciu grafik pomocna okazata si¢ wiedza na temat
budowy/struktury plikow docx. Nie sg one jednolitymi plikami, ale pakietami danych,

a wszystkie pakiety mozna roztozy¢ na mniejsze pliczki. Whaczytem opcje pokazywania

4 Uzywam tutaj okreslenia z socjolektu informatycznego, ktére moim zdaniem lepiej oddaje sens opisywanego
problemu. Wage w jezyku oficjalnym nalezatoby zastapi¢ wielkoscig lub objetoscig.
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rozszerzen plikow, ktora w wiekszoSci systemow jest domys$lnie ukryta. W systemie

na ktérym pracowalem (Windows 10) otworzylem dowolne okno

operacyjnym,
z plikami/folderami, a nastepnie z belki na gorze wybratem menu widok i zaznaczytem opcje
rozszerzenia nazw plikow (patrz zdj. 11, czerwone elipsy). Od tego momentu po nazwie plikow
wyswietlaly si¢ takze ich rozszerzenia (np. docx).

Nastgpnie zmienitem rozszerzenia wszystkich kwartalnych plikow wordowskich z docx
na zip. Uczynitem to poprzez edycje ich nazw, np. nazwe pliku / kwartat 2011.docx zamienitem
na 1 kwartat 2011.zip. Rezultaty tej czynnosci zaprezentowatem w tabeli 2 (zielone ramki).
Pozniej przy pomocy programu WIinRAR® otworzytem kazdy z plikéw. Strukture takiego
pliku pokazatem na zdjeciu 12. Odszukatem w nim folder word (zdj. 12, zielona elipsa),
otworzylem go i skasowatem katalog media (zdj. 13, niebieska elipsa), w ktorym umieszczone
byly wszystkie grafiki. Po usunigciu ze wszystkich plikow tego folderu, diametralnie
zmniejszyla si¢ ich waga (patrz tabela 3, niebieskie ramki). Ostatnim etapem prac z tymi
plikami byto ponowne zmodyfikowanie ich rozszerzen, czyli tym razem zamienilem

rozszerzenia z zip na docx (tabela 3, zotte ramki).

|z| Nie moéna wyswisthié potaczonego obrazu. Plik mogh zosted przeniesiony lub usunisty albo jego nazwe. Sprawdz czy tacze wskazuje pop y plik i lokalzacje,

Nowy Hitman z Monteralu

PC X360 PS3 Co rok pror,.. Hitman. Tore Blystad, jeden z ojcdw sukcesu Hitmana:
Rozgrzeszenia, zdradzif, ze kolejna czesd cyklu jest juz w produkcji. Po raz pierwszy w
historii odpowiada za nig jednak nie 10 Interactive, a inne studio - Sguare Enix
Mentreal. Blystag, nie ukrywa, ze inspiracje dla nich stanowifa seria Call of Duty,
obrabiana na przemian przez Treyarcha i Infinity Ward, Jego zdaniem zyskuje na tym
takie sama gra, bo zespoly inspirujg sie nawzajem, dzieki czemu formufa sie nie
wypala. Nic, czekamy na Hitmana; Zadoscuczynienie.

www_hitman.com

Next-gen duzo droiszy?

BIZ Temperatura spekulacji wokdt nowych konsol rognie odwrotnie proporcjonalnie
do te] za oknem. Tym razem nastroje podsycit Tim Sweeney z Epis Games, ktory w
trakcie Mentreal International Game Supmit, stwierdzif, ze keszt produkcdji gier na
kolejng generacie sprzetu megie.waresnas trzy-, cztero-, a nawet piecickrotnie”. Mysl
absclutnie przeraiajgca: budiety siegajgce setek miliondw dolardw w prakbyce
oznaczajg przeciez krach naszej braniy. Na szczescie ta ponura przepowiednia
pochodzi od szefa technologii Epica, autentycznego przybysza z mafplanety, ktdry
ekstrapolowat koszty kompletnego tytutu na podstawie nakiadéw na demo Samaritan
z 2011 roku. A przeciez wszyscy Ziemianie wiedza, Ze po to jedni robig drogie badania,
by inni megli tanio korzystac z ich efektdw. Innymi sfowy: Epic Games pakuje miliony
w opracowanie Unreala, 4 wiasnie dlatego, by jego licencjobiorcy mogli oszczedzic
miliony na tworzeniu wiasnych enginggw, Skorzystalismy jednak z okazi, by zapytad
polskich tworcow gier, co sadzg o nadchodzgcych budietach.

ArmAS i Vaclav Klaus

BIZ Greckigj tragedii Bohemii cigg dalszy. Blisko trzy miesigce po aresztowaniu lvana
Buchty i Martina Pezlara przez policje wojskows ped zarzutern szpiegostwa (robili
fotki bazy wojskowej na Lemnos) w sprawe wigczyt sie prezydent Czech Vaclav Klaus.
Glowa paristwa zwrdcita sig listownie do prezydenta Gredji Karolosa, Papo- uliasa z
prosha, by zechcial.szczegdlnie, uwainie przyjrzed sie temu niefertunnemu zdarzeniu
przy uwzglednieniu znakomitych stosunkdw miedzy narodami, tak by nie rzucito

niepotrzebnie cienia na wzajemne relacje”. Czy pomoze - zobaczymy.

wi  Michal Nowakowski (CD
e Projekt RED): Wediug mnie
wzrost  kosztdw nie  jest
absolutnym pewnikiem. Nie wydaje mi
sie, ieby nagle wraz z nows generacig
konsol trzeba byto powiekszac zespoly o
rzesze ludzi, kupowad masg nowych
urzadzen do studia czy  wydawac
gigantyczne pienigdze na
oprogramowanie. Powigkszenie
budietéw bedzie bardziej zwigzane z
faktem, ze projekty moga by wigksze,
bardziej epickie. Pewien wzrost kosztdw
moze tef lefed po stronie roboczogodzin
poswigconych na.nauczenis  sie”
NOWEED SOIFE

WWW.Brmas.com

tu. Nie sadze jednak, by mislo to
sprawic, 7e gry bedg dwa razy droisze.
Poza tym kaidy zespdt bedzie sie uczyc
raz i nie bedzie ponosit podobnych
nakfaddw przy kolejnych
przedsiewzieciach.

|Z| 2“ Pawet Zawodny
~  (Techland): Przezyiismy do

tej pory kilka generagji

konsol, a nowe urzadzenia byly szybsze,
mialy wiecej pamieci i oferowaly wyiszg
rozdzielczost, co w sumie skutkowato
coraz lepszg jakoscig gier, a zwlaszcza
grafiki. Szczerze mowiae, nie

zauwazylem, by wzrost tych mpi-

Zdjgcie 14. Fragment strony czasopisma PSX Extreme (po usunigciu grafik)

%5 Program ten jest na licencji shareware, czyli rozpowszechniany jest bezplatnie, ale zeby w petni wykorzystywaé
jego mozliwosci lub pomingé ograniczenia trzeba za niego zaplacic. W przypadku programu WinRAR

ograniczeniem jest okienko wyswietlane po uruchomieniu program, ze jest to wersja testowa.
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Rezultatem skasowania grafik byto to, ze w miejscach ich pierwotnego osadzenia,
wyswietlane byly teraz puste ramki (patrz zdj. 14). Dzigki ich skasowaniu praca z plikami
mogla przebiega¢ duzo efektywnie;.

Tak przygotowany materiat jest pierwszym elementem budujgcym korpus tekstow do
moich badan. Kolejnym elementem sg teksty wyciaggniete ze stron internetowych. Proces ich

pozyskiwania opisatem ponizej.

ETAP 2. POZYSKIWANIE EDYTOWALNYCH MATERIALOW TEKSTOWYCH
Z INTERNETU

Aby moc pracowac z tekstami opublikowanymi w Internecie miatem do wyboru dwie
drogi postgpowania: albo kazdy news pobiera¢ recznie, albo znalez¢ sposob na automatyczne
ich pobranie. Wybratem druga opcje iskorzystatem z programu, ktory pobiera strony
internetowe w catosci, badZ wybrane ich elementy. Program ten nazywa si¢ HTTrack Website

Copier®® i jest on zaawansowanym narzedziem posiadajacym wiele mozliwos$ci konfiguracji.
PRACA Z PROGRAMEM HTTRACK WEBSITE COPIER
Po uruchomieniu programu, a nast¢pnie kliknigciu przycisku dalej, wpisatem nazwe

projektu — ppepl (zdj. 15, niebieska elipsa) i podatem $ciezke bazowa, czyli wskazatlem miejsce,

do ktorego ma zosta¢ pobrana strona internetowa (zdj. 15, czerwona elipsa). Klikngtem dalej i

H winHTTrack Website Copier - [New Project 1] - [m] X
Plik Opcje Lustro  Raport Okno  Pomoc
E-Windows <C:»
- LENOVO <Dk Nazwa nowego projektu: < ; |DD3D| ) j
Projekt - kategoria: -

Infa

Nowy projekt

< Wstecz | Dalej > Anulyj | Pomoc

Zdjecie 15. Poczatkowe okno programu HTTrack Website Copier

% Program HTTrack Website Copier dostepny jest na licencji shareware.
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w kolejnym oknie wpisatem

H WinHTTrack Website Copier - [ppepl.whtt] — u] 4

Plik Opcje Lustro Raport Okno  Pomoc

adres strony www, ktorg

B Windows < C:>
LENOVO <D:»

chciatlem pobra¢ (zdj. 16,

zielona  elipsa), poOzniej

wszedlem w menu ustaw

opcje (zdj. 16, zotta elipsa),
aby

poniewaz  program,

dobrze pracowal, musiat

zostac odpowiednio

- Tryb tworzenia lustra -

Podaj adresfy) w miejscu na URL.

Dziatanie: |Pobierz stroneiy) Web =l
Adres strony w Sieci: (URL) Do
, —

< Wstecz Dalej >

Anulyj | Pamoc

skonfigurowany.
Konfiguracja, ktorg tutaj zaprezentowalem,
sprawdzita si¢ W przypadku mojego komputera,
jednak gdybym pracowal na innym, to przed
przystapieniem do pobrania duzej strony,
sprawdzitbym, metodg prob ibledow, inne
konfiguracje, aby osiggna¢ jak najlepsze efekty
pracy programu. Uzyta przeze mnie konfiguracje
prezentuj¢ na zdjeciach 17 i 18. W zaktadce filtry
usungtem z ramki domyslnie ustawiony zapis
,tEpng +*.gif +*jpg +*jpeg +*.css +*.js -
ad.doubleclick.net/*

(patrz zdj. 17, zielona ramka), poniewaz nie

mime:application/foobar”

chcialem, Zeby pobierane byly takze grafiki
(png, gif, jpg czy jpeq), pliki ze stylami (css) czy
skrypty java (js). Chcialem, zeby program pobrat
tylko pliki html, w ktorych zawarta jest gtdéwna
treS¢ strony, Wtym migdzy innymi teksty
newsow 1 wpisy na forach internetowych, ktore
nastepnie miatem wykorzysta¢ do stworzenia

korpusu.

Zdjecie 16. Gtéwne okno programu HTTrack Website Copier

H WinHTTrack X

Poszukiwacz (Pajak) ] Typy MIME 1 |D przegladarki ] Raport, indeks, cache I Tryb eksperta ]

Proxy Filtry Ograniczenia I Kontrola przephywu 1 tacza I Struktura ]
Mozesz teraz wykluczyé lub zaakceptowad klika URL lub taczy, dzieki uzyciu wildcards

Mozesz uzyé takie spacji pomigdzy fittrami

Przyktad: +* zip -www.*.com -www.".edu/cgibin/* cgi

I™ of.jpa.jpeq.pra.ti I zip.tar.tgz. gz.rar. [ mov, mpg, mpeg, avi, asf, mp3

Whyklucz tgcza ‘
Zaakceptuj tacza ]

Tip: Jezeli chcesz zaakceptowad wszystkie gify na stronie(nach) uzyj czegos w rodzaju
+www pewnastrona.com/”gf.
(+".gff / -* gif zaakceptuje/odrzuci WSZYSTKIE gfy na WSZYSTKICH stomach)

oK Anulyj | Pomoc |
Zdjecie 17. Menu filtry (HT Track Website Copier)
H WinHTTrack X

Poszukiwacz (Pajak) I Typy MIME ] |D przegladarki 1 Raport. indeks, cache 1 Tryb eksperta 1
Proxy 1 Filtry Ograniczenia Kontrola przephywu 1 tacza 1 Struktura 1

Maksymalna glebokosé

=

=

Maksymalna glebokosé zewngtrzna:

3

=

Maksymaina wielkasé html ,_ B
Maksymalna wielkosé innych ,7 B
Maksymalna wielkosé serwisu ,7 B
Pauza po pobraniu ,7 B

Maksymalny czas

s
1250000 B/s
Maksymalna ilosé potaczen na sekunde o/

Maksymalna szybkosc transferu

0K
Zdjecie 18. Menu ograniczenia (HT Track Website Copier)

Maksymalna liczba ticz

Anuluj | Pomoc |

W zakladce ograniczenia ustawitem maksymalng glebokosé na 4 (zdj. 18, czerwona

elipsa). Ustawiajagc ten wspotczynnik wybratem, ze poza gtowng strong, program bedzie

pobierat takze podstrony, do ktoérych odnosniki znajduja si¢ na pierwszej stronie. Bedg one

pobierane az do 3 poziomu podstron, poniewaz za pPierwszy poziom uwazana jest strona
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gléwna. Maksymalng glebokos¢ zewnetrzng ustawitlem na 2 (zdj. 18, z6lta elipsa). Oznacza to,
ze jezeli na stronie gtownej pojawi si¢ jaki§ odnosnik do innej strony, to program takze ja
pobierze. Jednak nie pobierze jej podstron, a wytacznie strong gtdéwna, natomiast gdybym
ustawit 3, to pobrane zostalyby takze jej podstrony. Ustawitem takze warto$ci maksymalne
szybkosci transferu (zdj. 18, szara elipsa), ilosci potgczen na sekunde (zdj. 18, zielona elipsa)
oraz liczby #gcz (zdj. 18, niebieska elipsa), poniewaz chcialem, aby program pobrat strong
mozliwie szybko. Po skonfigurowaniu wszystkiego klikngtem OK, nastgpnie dalej i zakoricz,
tym samym rozpoczynajac pobieranie strony.

Po kilku dniach, gdy program zakonczyt pracg, uruchomitem go ponownie, poniewaz
podczas pierwszego pobierania strony niektore pliki zostajg pominigte, dlatego aby
zminimalizowaé ich liczb¢ warto program uruchomi¢ ponownie. Po zakonczeniu pracy
programu i pobraniu wtaki sam sposob strony cdaction.pl, uzyskatem kopie stron

internetowych zapisane na dysku komputera, w identycznej postaci, jaka jest na serwerach.

ajax blog cache 366 370 n

encyklopedia f2p form 374 375 EYrd

forum gramoty i 39 B 384

lib news ogloszenia 385 387 388

panel pliki poczta 390 39 392

poradniki premiery psx-extreme 393 394 395

publicystyka quizy recenzje 396 397 40

rozrywka 5 sklep 403 404 405

spolecznosc typer upload 407 408 415

user video wydarzenia 416 a7 418
& .html @ 404.html @ blog-24046-2810 420 [ ]426 427 W KATALOGU 371:
@ blog-gry.html @ blog-gryd0aZ.html (@ blog-gry0ad1.html 428 [ 429 [ a3 @ dice-nie-chce-kasy-za-mapy.html
€ blog-grylaZd.html & blog-gry0a23.html & blog-gry0ads.html 433 435 436
€ blog-grylb3d.html & blog-gryOcld.html & blog-gryOcif.html 437 438 M I
€ blog-gry0c3bhtml @ blog-gryOctahtml @ blog-gry0c27.html a2 [ s | ms | @ ekranizacja-gears-of-war-zagrozona html
€ blog-grylc73.html blog-gry0c80.html  E blog-grylcbe.html 445 447 451
€ blog-grylcdO.html  § blog-gry0d00.html  § blog-gry0d06.html 433 455 458 W KATALOGU 548:
€ blog-gryld43.html  blog-gry0d91.html § blog-gryldec2 html 460 463 467 € devil-may-cry-5.html
€ blog-gryle3ahtml § blog-gryledchtml @ blog-gryle7a.html 468 472 476
¢ blog-grylel7html § blog-gryle3dhtml  § blog-gryDetl.html 478 479 430
€ blog-gryleTe.html § blog-gryled3.html  § blog-gryDefb.html 41 483 437
¢ blog-grylefd.html  § blog-gry0f02Z.html  § blog-gry0f3b.html 489 490 434
¢ bleg-grylfel.html  § blog-gry0led.html  § blog-grylalc.html 493 502 503
€ bleg-gryladd.html & blog-grylads.html blog-grylaTe.html 505 507 511
€ bleg-gry1a03.html & blog-grylads.html & blog-grylaab.html 515 521 525
€ blog-grylaebhtml & blog-grylafl.html @ blog-grylafe.html 526 528 533
€ blog-grylbZb.html & blog-grylbTchtml § blog-grylb3a.html 534 537 538
€ blog-grylbai.html & blog-grylbc3.html & blog-grylbca.html 539 541 546
€ blog-grylcéehtml & blog-grylcdd.html & blog-grylct1.html 548 549 552

Zdjecie 19. Struktura strony www.ppe.pl Zdjecie 20. Foldery Zdjecie 21. Newsy ze strony
z katalogu newsy (ppe.pl) www.ppe.pl
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actiontop artykul-9592 artykul-10965
artykul-11528 artykul-11871 artykul-12039
artykul-12101 artykul-15214 artykul-15433
artykul-15613 artykul-15791 artykul-16473
artykul-16492 artykul-16939 artykul-17243
artykul-17290 artykul-17817 artykul-1802"
artykul-18333 artykul-19113
artykul-19216 artyke! 17 news-32091
artykul-19913 i3 news-52004 W KATALOGU news-52091:
st news-32096 news-32097 € pubg-tworcy-przepraszaja-za-wrzynajaca-sie-bielizne.htrml
-ews-52098 news-52100 news-52101
news-52102 news-52103 news-52104 W KATALOGU news-52105:
news-52105 news-52106 news-52107 € star-citizen-crytek-pozywa-tworcow. html
news-52108 news-52109 e
news-32111 news-5717" oy 03462 W KATALOGU news-52114:
news-52114 e tag-6346-5 .
. tag-6364 tag-firma € company-of-heroes-2-za-darmo-w-humble-store-wideo.html
-wy-gatunek tag-platferma userbar
userbars ViEWS wideo
wideo-1 ;Q}favicon.ico € indechtml
€ listatagow.html & newsy-1.html € newsy-2.html
& newsy-3.html & newsy-4.html € newsy-3.html
& newsy-6.html & newsy-7.html € newsy-8.html
€ newsy-9.html € newsy-2100.html @ newsy-2101.html
€ newsy-2102html F newsy-2103.html  § newsy-2104.html
€ newsy-2105.html || rss_galeria.xml || rss_konkursy.xml
|| rss_newsy.xml || rss_wideoxml € sonda-183-32.html
Zdjecie 22. Struktura strony www.cdaction.pl Zdjecie 23. Newsy ze strony www.cdaction.pl

Musialem pozna¢ strukture stron, czyli zobaczy¢, otwierajac poszczegolne foldery,
gdzie ulokowane zostaly pliki z tekstami newsow. Nie bylo to trudne zadanie, poniewaz te
strony majg bardzo przejrzysta strukture (patrz zdj. od 19 do 23).

W przypadku ppe.pl, newsy zostaly umieszczone w folderze o identycznej nazwie —
newsy (zdj. 19), a dodatkowo kazdy z plikow znajdowat si¢ W osobnym folderze, ktorego
nazwa byla kolejng liczbg porzadkowa (zdj. 20). Z Kkolei cdaction.pl posiada mniej
uporzadkowang strukture, a kazdy z newséw zostalt umieszczony tylko w osobnym folderze,

ktorego nazwa sktadata si¢ z cztonu news oraz kolejnej liczby porzadkowej (zdj. 22).

PORZADKOWANIE ZGROMADZONEGO MATERIALU

Mimo iz struktura stron byla klarowna, to idealng sytuacja dla mnie do dalszej pracy
byloby, gdyby wszystkie pliki nie byly w osobnych folderach, ale w jednym i nie posiadalyby
nazw identycznych, jak tytuly newsow, ktore sa w nich zawarte (zdj. 21 i23), tylko byty
ponumerowane od najmniejszej (najstarszy news) do najwickszej (najnowszy) liczby
porzadkowej. Musiatem sobie takg sytuacje¢ stworzy¢. Reasumujac, problem stanowito to, ze

newsy byly umieszczone W osobnych folderach, ktore co prawda byly ponumerowane, ale
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wiasciwe pliki stron (te z rozszerzeniem html) juz takiej numeracji nie posiadaty. Gdybym teraz
wyciagnat (skopiowat lub wyciat) wszystkie pliki z folderéw i umiescit w jednym, to system
zapewne poustawialby je alfabetycznie, czyli nie zachowataby si¢ kolejno$¢ od najstarszego
newsa do najnowszego. Z kolei reczna numeracja kilkunastu tysigcy pikéw Stwarzata duzg
szans¢ pomylenia si¢ W ich numerowaniu. Rozwigzaniem problemu byta hurtowa zmiana nazw

plikow, a taka umozliwial program Total Commander 9.0a°’.

Total Commander (x64) 9,12 - NOT REGISTERED — Od X
liki} Zaznacz Polecenia Sie¢ Widok Konfiguracgja Start Pomoc
#r@uwm s e oo Ee(@suala
S V|Lbrak_] 140 273 204 k z 486 849 068 k wolne | \ . %o c ([ brak] 140273 224 k z 486 849 068 k wolne | \ ..
wc\Users\user\Desktop\CDA newsy\** P w c\korpus\** LW
Nazwa Roz. Wielkosc Czas B 4+ Nazwa Roz. Wielkosc Czas
news-10810] [news-10911] l IEYN
[news-10813] [news-10914] I;'l
[news-10820] [news-10926]
[news{10821] [news10934] BY
[news-10837] [news410950] Ky
[news10838] [news-10975]
[news [}842]I [news—11004]|
[news+10848]| [news-11006]| s
[news—10855] [news+11020]
[news-10862] [news-11026] =
[news-10863] [news-11040]
[news-10866] [news-711049]
[news-10879] [news-11056]
[news-10882] [news-11066]
[news- @6} [news+11067]
[news-11199] <DIR= -—-- [.] <DIR> e
c\Users\user\Desktop\CDA newsy= | ~
F3 Podglad F4 Edycja C Kopiui_/‘ F6 ZmPrzen F7 UtwKat F8 Usun Alt+F4 Zakonicz

Zdjecie 24. Gtoéwne okno programu Total Commander 9.12

Po uruchomieniu programu, w oknie po lewej stronie (zdj. 24, niebieska ramka)
wskazatem mu, gdzie na moim dysku twardym ulokowany byt folder z newsami
(c:\Users\user\Desktop\CDA newsy\), natomiast w prawym oknie (zdj. 24, pomaranczowa
ramka) wybratem lokalizacje pustego folderu, do ktorego, pod koniec pracy z programem,
skopiowane miaty zosta¢ finalne wersje plikow.

Zaznaczylem wszystkie foldery w oknie po lewej stronie, czyli kliknagtem na pierwszy
z nich, a nastepnie trzymajac klawisz shift, kliknagtem na ostatni. Wszystkie nazwy katalogow
z koloru czarnego zmienity si¢ na czerwony, potwierdzito to zaznaczenie wszystkich folderow.
Wazne, aby foldery byty ulozone poczawszy od newsa z najmniejsza liczbg porzadkowa na

koncu, a skonczywszy na tym z najwigksza liczba (zdj. 24, szare ramki). Poczatkowo byty one

5" Program Total Commander 9.12 dostepny jest na licencji shareware.
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pomieszane, ale po klikni¢ciu na przycisk nazwa (zdj. 24, brazowa elipsa), zostaty ulozone.

Gdy juz pliki zostaty pouktadane i zaznaczone na czerwono, wybratem polecenie szukaj (zdj.

24, czarna elipsa). W okienku, ktore zostato otworzone (zdj.

Znajdz pliki - m| X

Ogdlne  Zaawansowane Wiyczki Laduj/Zapisz

p—
Szukana sekw. @ml) ~ | acznij szukac

Szukajw: Ci\Users\user\Desktop\CDA newsy Napedy Anuluj

[CJRegwyr (1) Szukaj tylke w wybranych katalogach/plikach
[]Przeszukuj archiwa (wszystkie za wyjatkiem LIC2)

Pomoc
[ ]'Everything'

Szukajw podkatalogach: Wszedzie (nieogr. gleb.) w

[)Znajds tekst

Unicode UTF16

UTF8
Znajdz NIE zawierajgce tekstu Office xml (docx. xlsx. odt it
= Wiyczki:

Wyniki wyszukiwania (x)

CihUsers\user\Desktop\CDA newsy\news-11557\yakuza-3-trailer-na-premiere—ultymatywna-nawalanka-na-gole-p A
CihUsers\user\Desktop\CDA newsy\news-11556\gdc-2010-nagrody-game-developers-choice-awards-rozdane.hir
C:\Users\user\Desktop\CDA newsy\news-11533\peter-molyneux-granie-na-pc-sie-odradza-pe-gaming-alliance-i-je
C:\Users\user\Desktop\CDA newsy\news-11522\gdc-2010-monkey-island-2-lechucks-revenge--special-edition-ofi
C:\Users\user\Desktop\CDA newsy\news-11477\bestsellery-w-wielkie[-brytanii-dane-z-2802--0603-wielki-sukces-t
Ci\Users\user\Desktop\CDA newsy\news-11371\bestsellery-w-wielkiej-brytanii-dane-z-2102---2802-aliens-vs-pred:
Ci\Users\user\Desktop\CDA newsy\news-11351\oferty-weekendowe-na-steamie-impulse-i-ea-store-2702-2802.hin
Cih\Users\user\Desktop\CDA newsy\news-11315\ufc-2010-undisputed-—nowe-informacje-i-screeny-galeria.html
CihUsers\user\Desktop\CDA newsy\news-11314\zupelnie-nowy-steam-juz-dzis.htm!

CihUsers\user\Desktop\CDA newsy\news-11309\freeware-pora-ruszye-glowa.html

CihUsers\user\Desktop\CDA newsy\news-11307\quake-live-ma-juz-rok-a-jego-tworcy-rozdaja-graczom-prezenty.h
C:\Users\user\Desktop\CDA newsy\news-11303\yakuza-3-wersja-europejska-bedzie-bez-prostyt-hostess.html

Al learshicanNacktinnlCNA newsvinews-11WNanae-nf-ronan-rice-nfthe-nadslave r—nnwe-arrasnu-irailanc-wide

F3 Podglad F4 Edycja

Nowe wyszukiwanie Idz do pliku Wpisz do okna

[znaleziono 60 plikdw oraz 0 katalogdw]

Zdjecie 25. Wyszukiwarka programu Total Commander 9.12

Total Commander (x64) 9.12 - NOT REGISTERED

Pliki Zaznacz Polecenia Sie¢ Widok Konfiguragja Start

W BB e | B D ED
Wynik wyszukiwania: \

#*
+Nazwa Roz. Wielkos¢ Czas __ Atryb
@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news-[108100dream-t. ~
@ C:\Users\user\Desktop\CDA newsy\news-10813o-to-je..

@ C:\Users\user\Desktop\CDA newsy\news-§108204es-2010.. Z|e|0na ellpsa)
@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy 41082 1\killzone-..

@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy 41083 7\przecieki..
@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy H410838%dantes-I..

@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy) estselle.

@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy usza-p..

@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy 410855 demo-p..

@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy 41 0862%aughty-..
@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy 0863%apowie..

@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy\ 0866%writers-g..
@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy 0879%wysyp-tr..

@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy 0882%ak-wygl..

@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy 41 0906%w-brink-..

@ C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news10911%namy-n..
18791k /

25), w polu wyszukiwania
wpisatem html (zdj. 25, czerwona
elipsa). Byt to element wspolny
dla
z newsami, atylko te chciatem
Kliknagtem

szukad (zdj. 25, niebieska elipsa),

wszystkich plikow

wyszukac. zacznij

apo wyszukaniu plikoéw
nacisngtem wpisz do okna (zdj.
25, zotta elipsa).
Wszystkie  pliki  html
umieszczone zostaly w gtdéwnym
oknie programu po jego lewej
stronie (zdj. 26, zielona ramka).
Nastepnie ~ zaznaczylem  je

I sprawdzitem ponownie, czy sa

pouktadane od najmniejszej do najwigkszej wartosci
liczby porzadkowej katalogu (patrz zdj. 26, niebieska
. ramka). Z menu plik (zdj. 24, czerwona elipsa)

wybratem narzedzie wielokrotnej zamiany... (zdj. 27,

W nowo otwartym oknie (zdj. 28) ponownie
upewnitem sie, czy pliki sa odpowiednio utozone (zdj.
28, bragzowa ramka), a nastepnie ustawitem, poprzez
nacisnigcie przycisku licznik (zdj. 28, czerwona elipsa),
zeby pliki z newsami (html) nosity nazwy, ktore sa

kolejnymi liczbami porzadkowymi. Sprawdzitem czy

Zdjecie 26. Pliki html w Total Commanderze 9.12 W OKienku matryca zmiany: nazwa pliku znajduje si¢

tylko litera C (patrz zdj. 28, pomaranczowa elipsa), a pézniej dla bezpieczenstwa, aby pliki nie

zostaly poprzestawiane przez system operacyjny wybratem, zeby nowa nazwa plikéw sktadata

si¢ Z 6 cyfr (zdj. 28, zielona elipsa). Dzigki temu nazwy plikow beda si¢ zaczynaty nie od 1, ale

od 000001. Duzym utatwieniem dla badacza jest to, ze program pokazuje jednoczesnie obecne
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nazwy plikoéw (zdj. 28, niebieska ramka) oraz te, ktore bedg po zmianie (zdj. 28, z6tta ramka).
Po sprawdzeniu ich, kliknagtem przycisk start (zdj. 28, szara elipsa), a po zakonczeniu procesu
zmiany nazw plikow, nacisnatem przycisk odswiez (zdj. 24, purpurowa elipsa).

Program automatycznie wrocit do folderu, w ktorym

Pliki Zaznacz Polecenia Sie¢ Widok Konfiguracja Start

znajdowaty si¢ katalogi z plikami html (newsami), | Zmedaubuy.

M Spakyj.. Alt+F5
1- d t kt r tll. d . 24 t 3 Rozpakyj.. Alt+FQ
CZy 1 0 s anu’ Ory prezen Je 4 J¢01€ 1 Z q 2 3 Testuj archiwum(a) Alt+Shift+F9

L. . . .. . | & Poréwnaj wg zawartosci...
réznica, ze teraz W folderach byly wytacznie pliki | scjacz.
Wewnetrzne skojarzenia Total Commandera...

Znowymi nazwami. Ponownie zaznaczylem | Wisdwos. Al Enter

Oblicz zajmowana przestrzen

wszystkie foldery iwybratem opcje szukaé¢. W [ilazedzeweocons zaman. cul+M
Edytuj komentarz... Ctri+Z

. - - - . Drukuj 4

okienku wyszukiwania jeszcze raz wpisatem frazg
2 Ppodziel plik...
H 1, sro . Scalaj pliki... _>
html, aznalezione pliki, poprzez nacisnigeie S o
. . . &, Dekoduj plik(i) (MIME, UUE, XXE, BinHex)...
pI’ZyCISkU WpISZ do Okna, umieszczone Zostaly Utwérz plik(i) sum kontrolnych (CRC32, MDS, SHAT)...
. ; ; 12 Weryfikuj sumy kontrolne (z plikdw sum kontrolnych)

w glownym  oknie programu. WSszystkie je | . At

zaznaczytem i klikngtem przycisk kopiuj (zdj. 24, Zdjecie 27. Menu pliki (Total Commander 9.12)

zielona elipsa), po czym pliki z lewego okna programu (zdj. 24, niebieska ramka) zostaty
skopiowane do prawego (zdj. 24, pomaranczowa ramka). Chwilowo zakonczytem prace

z programem Total Commander.

Narzedzie wielokrotnej zamiany - O X
Matryca zamiany: nazwa pliku Rozszerzenie Szukaj & Zamier Definiuj licznik [C]
[C] V| |[E] | Szukaj ‘ ~ ‘ Startuj od: :
i A - ~
[N] Nazwa + | [YMD] Data [E] Rozszerzenie Zamien na ‘ ~ ‘ Krok co: °
[N##] Zakres | # || [hms] Czas [E#-#] Zakres LI" [ix [1E] [IRegwy PO oy 6 ~
Duzg/maty 7
[=7] Wtyczka [C] Licznik Niezmienione v| B F2 t aduj/zapisz ustawieni -
4+ Stara nazwa Rog Nowa nazw: Wielkosé Data Lokalizacja
dream-theater-juz-ma-} 000007 html 148 728 C\Users\user\Deskiop\CDA newsy\news 10810} ~
co-to-jest-podobno-no| 000002 html 149539 C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news; 10813}
ces-2010-najfajniejszai 000003 html 143759 C\Usersluser\Desktop\CDA newsy\news 10820}
killzone-3-resistance-3] 000004 html 149113 C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news 10821}
przecieki-do-022010—| 000005.html 146 710 C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news 10837,
dantes-inferno-szczyt-§ 000006 html 148 214 C\Users\user\Deskiop\CDA newsy\news 10838}
bestsellery-w-wielkiej-§ 000007 html 175781 C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news 10842}
musza-po-tym-bolec-g 000008 html 142 285 C\Usersluser\Desktop\CDA newsy\news 10848\
demo-pe-dark-void-—f§ 000009.html 144 495 C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news 10855
naughty-bear-prosze-gi 000010.html 143592 C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news 10862)
zapowiedz-cda-22010§ 000011.html 153443 C\Users\user\Deskiop\CDA newsy\news 10863
writers-guild-of-americf 000012 html 158 893 C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news|{10866\
wysyp-trailerow-3-vang 000013 html 143718 C\Usersluser\Desktop\CDA newsy\news|10879!
tak-wygladalo-final-farf 000014.html 143 063 C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news 10852)
w-brink-stworzysz-wlas) 000015.html 146 169 C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news 10906!
znamy-nominacje-do-t§ 000016.html 169 292 C\Users\user\Deskiop\CDA newsy\news 10911
wwweekendowy-konkf 000017 html 142 806 C\Users\user\Desktop\CDA newsy\news 10914
gf100-nowy-chip-nvidiif 000018 html 139321 C:\Users\user\Desktop\CDA newsy\newsf10926\
iy -hai-to-my-r | 00019 himl 144 450 . peiiall |z orsiusenDasktnn\ COA new:v\new:ll‘IDQM\ N
Weisnij 'Start!', aby rozpoczaé zamiane nazw! (5] F Start! F Cofnij Lista wynikow Zamknij

Zdjecie 28. Narzedzie wielokrotnej zmiany programu Total Commander 9.12

Z poziomu systemu operacyjnego wszedtem do katalogu, w ktérym umieszczone

zostaty pliki po procesie zmiany nazw. Otwierajagc poszczegdlne pliki przy pomocy
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przegladarki internetowej (korzystalem z Google Chrome), szukalem newsow, ktore byty
pierwszymi rozpoczynajacymi dany kwartat. Szukatem wige np. pliku z 1 stycznia 2011 roku,
1 kwietnia 2014 roku czy 1 pazdziernika 2015 roku. Gdy znalaztem juz takie pliki, to
zmodyfikowatem ich nazwy w taki sposob, ze po myslniku dopisywatem, ktory kwartat dany
plik rozpoczyna, np. pierwszy news z 2011 roku otrzymat nazwe ,,Xxxxxx>¢ — 2011 1 kwartat”,
a rozpoczynajacy ostatni kwartat 2015 roku — , xxxxxx — 2015 4 kwartal”. Po znalezieniu
wszystkich plikow, ktore rozpoczynaty dane kwartaty, pogrupowatem je w katalogi. W jednym
folderze znajdowaty si¢ newsy wylacznie z jednego kwartatu danego roku. Aby zachowac
proporcje badanych tekstow zdecydowatem, ze z kazdego kwartatu wylosuje (przy pomocy
generatorow liczb losowych dostepnych w Internecie) 300 newséw. Podsumowujac, tacznie do
badan wiaczytem 6.000 newsow ze strony ppe.pl i tyle samo z cdaction.pl. Przez losowanie
plikow i usuwanie tych, ktore do badan nie zostaly wiaczone, jednolity cigg nazewniczy
przestat istnie¢. Nie posiadatem juz ponumerowanych np. od 000001 do 011100 plikéw, tylko
wybidrcze numery z tego przedzialu. Musialem to z powrotem uporzadkowac, poniewaz nie
mogtbym wykona¢ kolejnych czynnos$ci zmierzajacych do stworzenia korpusu tekstow.

Dzigki wykorzystaniu powyzej przedstawionej metody zmiany nazw plikow,
uzyskalem w kazdym folderze zawierajacym jeden kwartat newsow, pliki ponumerowane od
001 do 300.

L ACZENIE MALYCH PLIKOW W WIEKSZE — TWORZENIE WERSJI FINALNYCH

Ponownie uruchomitem program Total Commander iw oknie po lewej stronie
wskazatem S$ciezke dostepu do folderu z plikami podzielonymi na kwartaly. Nastgpnie
wszedtem do pierwszego katalogu (1 kwartat 2011) i zaznaczytem pierwszy plik (001.html).
Z menu plik (zdj. 24, czerwona elipsa) wybratem scalaj pliki... (zdj. 27, niebieska elipsa).
Moglem je scali¢, poniewaz posiadatem pliki, ktérych nazwy byty ciggiem nastgpujacych po
sobie liczb, gdyby one nazywaty sie inaczej lub ciagi liczb byly poprzerywane, do scalenia by
nie doszto.

Po zakonczeniu procesu zamiast 300 plikow z newsami uzyskatem jeden duzy
zawierajacy je wszystkie. P6Zniej proces scalania powtdrzytem z reszta plikow W pozostatych
folderach kwartalnych. W rezultacie uzyskatlem 40 duzych plikow, a kazdy z nich zawierat

newsy z jednego kwartatu.

%8 xxxxxx symbolizuje dowolng liczbe porzadkows.
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Ostatnim etapem pracy z newsami
byto wybranie duzego, powstatego w wyniku
scalenia, pliku i klikniecie przycisku podglgd
(zdj. 24, zota elipsa). Plik otworzyt si¢
w nowym oknie — listerze (zdj. 29), skad
moglem skopiowa¢ tekst w nim wyswietlany
i wklei¢ do nowo utworzonego pliku Word.
Identycznie postgpitem w przypadku
pozostalych 39 duzych plikow. Dzigki
wszystkim powyzej opisanym czynnosciom
uzyskalem 40 plikow docx, akazdy z nich

zawieral tresci 300 newsow z 1 kwartatu.

L5 Lister - [C:\korpus 21000001]

Plik Edytuyj Opcje ¥ nie
Logowanie do CD-ACTION
{Zamknij [X])

Login:

Hasko:

{Zapomnialeé haska?)
{Zaloguj)

{2atéz sobie)}Nie masz konta?

Co daje konto w serwisie cdaction.pl?

Pomoc

Po zalozeniu konta otrzymujesz mozliwoéé oceniania materialéw, ucze
zyciu forum oraz komentowania artykutéw i aktualno$ci przy uzyciu
identyfikatora.
{[CD-Action online]}
{Szukaj)

= {Zaloguj sig)

= Nie masz konta? {2aloz!}
{Newsy)} {Artykuty) {Magazyn}
{Konkursy}
[HIT]Problemy z europejskimi serwerami Blizzarda. Powodem ataki DD¢
{Piotrek66} wtorek, 1 kwietnia 2014, 8:02 (News)}
{pc) (PC) (Xbox 360) (PS3) (PS4) {i0S) {Android)
[Diablo III]
Diablo III
Planujecie dzisiaj partyjke, w ktéraé z gier Blizzarda? To moZecie

{Galerie} {Gry R-2) {Forum}

Przedstawiciele Blizzarda oswiadczyli, Ze w wyniku trwajacych ataki
europejskie serwery kilku gier studia moga mieé kYopoty z dzialtani¢
Przedstawiciele Blizzarda podkreélaja. Zze ataki DDoS nie zostaly wy
bezposrednio w infrastrukture sieciowa firmy. Celem sg “"niektére e.
serwisy internetowe&rdquo;, ale to wystarczylo - w wyniku dziakalnc
"hakerdéuwérdquo;, serwery Diablo, {lWorld of Warcraft}, StarCrafta i
Heroes of Warcraft) moaa napotkaé klopotu z wusokim opdZnieniem or:"
< >

Zdjecie 29. Lister programu Total Commander 9.12

Podobnie postepowatem z plikami pozyskanymi z foréw internetowych, tylko z tg
roznica, ze nie dzielitem plikdw na kwartaty, poniewaz nie byto to mozliwe. Forum jest inaczej
skonstruowane niz strona internetowa, nie ma tam klarownego podzialu na wpisy
z uwzglednieniem daty ich powstania. Na forum kazdy watek moze by¢ edytowany
w dowolnym momencie, dlatego nie da si¢ wyr6zni¢ wpisow przyktadowo z 1, 2 czy 3 kwartatu
2013 roku. Pliki pozyskane z forum scalitem, wyciggnatem z nich tekst i skopiowatem do

plikow wordowskich.

ETAP 3. PRZYGOTOWANIE MATERIALU LEKSYKALNEGO DO PRACY
Z KORPUSAMI TEKSTOWYMI

Po stworzeniu korpusu tekstow, ale przed przystgpieniem do badan ilo$ciowych,

ponownie zapoznalem si¢ ze zgromadzonym materiatem. Przeczytalem artykuty
w czasopismach, ktore wchodza w sktad korpusu, zapoznatem si¢ z zebranymi newsami
internetowymi oraz wpisami na forach internetowych. Zrobitem to w celu wynotowania
jednostek leksykalnych charakterystycznych dla S$rodowiska graczy wideo. Ale czym
kierowatem si¢ decydujac, czy dana jednostka jest charakterystyczna dla tego srodowiska, czy
tez nie jest?

W rozstrzygnigciu tego problemu kierowatem si¢ intuicja badawcza i jednoczesnie

intuicjg gracza. Zaktadam, ze Zeby bada¢ dany socjolekt trzeba by¢ cze¢$cia spotecznosci, ktora

g0 uzywa.
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Podczas ponownego zapoznawania si¢ Z materialem wynotowatem lgcznie 1.732
jednostki, ktore nastepnie podzielitem na 4 grupy tematyczne: branza gier wideo (440
jednostek), srodowisko graczy (386 jednostek), sprzet graczy (546 jednostek) igra (360
jednostek).

Podziat ten powstal w wyniku obserwacji srodowiska, ktorego w jakims stopniu jestem

czescig oraz dzigki ogdlnej znajomosci leksyki wystepujacej W tekstach tej grupy spoteczne;.

7.5 GIER Wy

Grafika 6. Podziat $srodowiska graczy

Jak wida¢ na zataczonej powyzej grafice (6), w centrum podziatu znajduje si¢ gracz,
jest on jednocze$nie punktem odniesienia do wytyczenia kregéw tematycznych. Kregiem
najbardziej oddalonym od gracza jest branza gier wideo, natomiast najblizszym gra. Pomiedzy
sa jeszcze Srodowisko graczy isprzet gracza. Podzialu na kregi dokonatem takze
z uwzglednieniem pewnych kryteriow, ktore pozwolily na umieszczenie danej jednostki
w konkretnym zbiorze.

W kregu tematycznym — branza gier wideo, umiescitem podstawowe formy wyrazowe,
ktore odnosza sie do rodzaju umieszczonych w grze ptlatnosci (np. mikrotransakcje®),

programéw/aplikacji tworzonych przez firmy deweloperskie dla graczy (np. patch®), nazwy

% Gry oferowane darmo czesto posiadaja w sobie system mikrotransakcji. Oznacza to, ze aby zdoby¢ jakie$ ulatwienie
W grze, to trzeba zaptaci¢ realnymi pienigdzmi.
8 Plik z programem, ktory po zainstalowaniu poprawia btedy w wydanej juz grze/programie.
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rodzajow gier, ale tylko tych, ktore sa zalezne od firmy (np. remaster®!) oraz elementoéw
zaimplementowanych w grach, ktére poprzedzaja wtasciwg rozgrywke (np. multi®?). W kregu
tym sg wigc te formy wyrazowe, ktore odnosza si¢ do czegos, na co wptyw miaty/maja firmy
produkujace gry.

Drugi krag, blizszy graczowi, stanowi srodowisko graczy. Umies$citem w nim wszelkie
nazwy graczy (np. niedzielniak ‘osoba grajaca rzadko’), wyrazy stuzace ocenie danych
produkcji (np. crap ‘gra staba’), nazwy czynnos¢ podejmowanych przez graczy w grze, ale
takze poza niag — w srodowisku graczy (np. farmic®®), atakze nazwy klasyfikujace gry do
danego gatunku, ktore nie sg odgoérnie zaplanowane przez firmy, ale sg inicjatywa oddolng —
graczy (np. przygodowka gra przygodowa’). Z analizy czasopism wynika, ze klasyfikacje te sg
bardzo ptynne i gracze potrafig roznie klasyfikowaé dane gry. Brak konsekwencji widaé, gdy
porowna si¢ recenzje tych samych gier w réznych czasopismach.

Trzeci krag to sprz¢t gracza. Tutaj umiescitem wszystkie formy zwigzane z elementami
materialnymi, ktore niezbedne sg graczom do grania (np. komputer). Przy czym trzeba
podkresli¢, ze musi to by¢ sprzet ogolnodostepny, a nie przeznaczony np. dla zamknigtego
grona developeréw produkujacych gry.

Ostatni krag stanowi natomiast gra. Umiescitem w nim wszystkie formy podstawowe,
ktore zwigzane sg ze Swiatem gry, Z tym jednak zastrzezeniem, ze nie sg to formy odnoszace
si¢ do elementdw gry, ktore poprzedzajg rozgrywke, jak np. wybor z menu startowego poziomu
trudnosci, ale tylko te, ktore dotycza juz jej czesci wiasciwej (np. HP ‘punkty Zycia’).

Nastepnie z wykorzystaniem programu losujacego wybratlem 15% z kazdej z grup,
poniewaz zaktadam, ze procesy lub tendencje, ktore pokazatyby sie w 100% zebranego
stownictwa graczy (1.732 jednostki) ujawnig si¢ rowniez W 15% tego stownictwa. Z drugiej
strony, przebadanie catego materialu wymagatoby co najmniej wigkszego zespotu badawczego.
Historia badan ilosciowych dostarcza przyktadéw wiasnie takiego postepowania badawczego,
7ze wybiera si¢ probki ze zgromadzonego materiatu. Procedury te zostaly zreferowane
W rozdziale trzecim cze¢sci teoretyczne;.

Wsrod wytypowanych wyrazow znalazty sie jednostki leksykalne charakterystyczne

tylko dla s$rodowiska graczy wideo (np. kieszonsolka ‘przenosna konsola’), jednostki

61 Ulepszona wersja wydanej juz wcze$niej gry. Tworcy coraz czesciej decyduja sie na wydanie gry, ktora miata
swoja premier¢ kilka Iub kilkanascie lat wczesniej, w nowszej, poprawionej wersji, ktora dostosowana jest do
wspotczesnych growych realiow.

62 Wieloosobowy tryb gry. Czesto jest on mozliwy do wyboru z ekranu startowego gry, ale czasami jest trzonem
gry, ktora posiada tylko gre w trybie multi. Przeciwienstwem jest gra w trybie jednoosobowym (singiel).

83 Usilnie powtarza¢ dang czynno$¢ w grze, zeby uzyska¢ nagrode, najczesciej ztoto lub punkty do$wiadczenia.
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charakterystyczne dla wielu socjolektow, ale szczegblnie czgsto uzywane W srodowisku graczy
wideo (np. sequel) oraz jednostki przynalezace do jezyka ogdlnego, ale wazne dla srodowiska
graczy i czgsciej niz W jezyku ogdlnym przez nie uzywane (np. przejsciowka). W przypadku
pierwszej grupy do badan wilgczone zostaly wyrazy z r6zng frekwencja, czyli rowniez takie,
ktore wystepujg rzadko w badanych tekstach.

Ostatnie zdanie wymaga dodatkowego wyjasnienia. Moim zdaniem ograniczenie si¢
wylacznie do jednostek charakterystycznych dla danego socjolektu i do tego jeszcze z wysoka
frekwencja bardzo zubaza tego typu prace, poniewaz nie poznamy catego spektrum zabiegdw
jezykowych wystepujacych w danych $rodowiskach. Jednostki rzadkie danych socjolektow
takze moga by¢ podstawa interesujacych badan, ktére przynosza wiele ciekawych odpowiedzi
na temat badanej odmiany j¢zyka polskiego (pisata o tym J. Sambor w pracy O stownictwie
statystycznie rzadkim. Ksigzce tej poswigcitem fragment na stronie 50). Zdaje sobie sprawe
Z tego, ze koncentrowanie si¢ na stownictwie najczestszym jest atrakcyjne naukowo. Podzielam
jednak poglad tych badaczy, ktérzy nie tracg z pola widzenia roéwniez stownictwa rzadkiego,
a nawet wyjatkowego. Aby nie ulec pokusie duzych liczb, zdecydowalem si¢ na losowy wybor
jednostek, ktore beda analizowane w pracy.

W efekcie wezesniejszego podziatu na kregi i pézniejszego losowego wyboru z nich po

15%, lista wybranych wyjsciowych jednostek leksykalnych wygladata nastgpujaco:

Tabela 4. Lista jednostek wybranych do dalszych badan

Branza gier wideo Srodowisko graczy Sprzet gracza Gra
1. Budzetowiec 1. Action RPG 1. Blaszak 1. Cel-shading
2. Cross-Buy 2. Ban 2. Bumper 2. Checkpoint
3. Cross-Chat 3. Bijatyka 3. Chlebak 3. Cooldown
4. Cross-Controler 4. Calak 4. Czarnula 4. Creditsy
5. Cross-gen 5. Casual 5.DC 5. Cutscena
6. Crossover 6. Celowniczek 6. Dokanatowki 6. Deathmatch
7. Cross-over 7. Cheat 7. D-pad 7. Dungeon
8. Cross-platformowy 8. Craft 8. Dreamcast 8. Feature
9. Cross-Play 9. Crap 9. Drim 9. Ficzer
10. Cross-Save 10. Erpeg 10. Eksbokstan 10. Framerate
11. Current-gen 11. Farmi¢ 11. Gacek 11. Gameplay
12. Demo 12. Gaming 12. GameCube 12. Hapek
13. Devkit 13. Geek 13.GC 13. Healer
14.DLC 14. Grind 14. Gladzik 14. HP
15. Egranizacja 15. Grywalny 15. Grzybek 15. Klatkowaé
16. Ekskluzyw 16. Hardkor 16. Handheld 16. Loading
17. Emulator 17. Hejt 17. Hardware 17. Marian
18. Ex 18. Jednostrzatowiec 18. Headset 18. Minimapa
19. Exclusive 19. JRPG 19. Kartridz 19. Multimedia
20. Flashowka 20. Kazual 20. Kieszonsolka 20. NPC
21. Free2play 21. Krap 21. Kinect 21. Odblokowajka
22. Free-to-play 22. Liniowy 22. Klawa 22. One-liner
23. Goty 23. Live-stream 23. Klawiatura 23. Oteksturowany
24. High-end 24. Masterowy 24. Komp 24. Pauza
25. Indie 25. Metagra 25. Komputer 25. Piaskownica
26. Indyk 26. Must-have 26. Konsola 26. Przedtuzajka
27. Konwersja 27. MMO RPG 27. Kontroler 27. Przeszkadzajka
28. Lokalizacja 28. MMORPG 28. Kostka 28. QTE
29. Latka 29. Naparzanka 29. Krzyzak 29. Quest
30. Mikrotransakcja 30. Niedzielniak 30. LPM 30. Randomizowacja




31. Multi 31. Niegrywalny 31. Makaron 31. Real-time
32. Multiplatformowy 32. Pehiak 32. Matryca 32. Respawn
33. Multiplayer 33. Platyna 33. Multikart 33. Rozdzielczo$¢
34. Multitasking 34. Pre-order 34. Multitap 34. Sandboks
35. Next-gen 35. Przetrwaniéwka 35. Multitouch 35. Sandbox
36. Offroad 36. Przygoddwka 36. Myziadetko 36. Save
37. Off-road 37. Rogalik 37.NGC 37. Sejw
38. Ofrotd 38. Roguelike 38. Nocniczek 38. Shader
39. Pacz 39. RPG 39. Notebook 39. Side-quest
40. Past-gen 40. RPG akcji 40. O$miobitowy 40. Skin
41. Patch 41. Samochodéwka 41. Pad 41. Skorka
42. Pay-to-win 42. Samograj 42. Padlet 42. Skrypt
43. Peesplusowy 43. Scrafci¢ 43.PC 43. Soundtrack
44. Podstawka 44. Shmup 44. PC-t 44. Spawn
45. Pre-alfa 45. Shooter 45. Pecet 45. Sprajt
46. Pre-alpha 46. Stream 46. Peescztery 46. Sprite
47. Przegladarka 47. Strzelanina 47. Peesczworka 47. Sub-boss
48. PVE 48. Subskrypcja 48. Peesdwojka 48. Sub-quest
49. PvP 49. Scigatka 49. Peesiks 49. Tank
50. Redzi 50. Tekstowka 50. Peeska 50. Tekstura
51. Reedycja 51. Ultrahardkor 51. Peesowy 51. Wiesiek
52. Remake 52. Unbox 52. Peespek 52. Zasejwowaé
53. Remaster 53. Uzywka 53. Peestrojka 53. Znajdzka
54. Rimejk 54. Wymasterowac 54. Piec 54. Zrespawnowac
55. Sequel 55. Zapychacz 55. PlayStation
56. Sieciowka 56. Zbanowac 56. Plej
57. Singiel 57. Zblurowany 57. PPM
58. Software 58. Zywotnosé 58. Przejsciowka
59. Spaczowaé 59. Przenoska
60. Spatchowacé 60. PSP
61. Trailer 61. PSP 2
62. Turéwka 62. PSP go
63. Twarzowanie 63. QWERTY
64. Wtyczka 64. Router
65. Zegranizowaé 65. RROD
66. Zremasterowac 66. Smartfon

67. Stacjonarka

68. Stodwudziestoo$miobitowiec

69. Stylus

70. Szarak

71. Szesnastobitowy

72. Tablet

73. Tableto-pad

74. Three-sixty

75. Touchpad

76. Trigger

77. WASD

78. WSAD

79. Xboks

80. Xbox

81. Xkloc

82. YLOD

Jaki wida¢, w powyzszej tabeli znalazly si¢ nie tylko jednostki odnoszace si¢ do r6znych
desygnatow, ale takze te, ktore rdznig si¢ miedzy soba sposobem zapisu (np. crap i krap). Nie
moglem na tym etapie pracy potaczy¢ ich i potraktowaé jako jedng jednostkg, poniewaz
w dalszej czgsci pracy bede wyszukiwal je po unikalnym uktadzie znakow, dlatego
zachowalem taki podziat.

Jak juz wczedniej wspominalem, do badan wybralem taki sam procent form
podstawowych z kazdego z czterech krggéw tematycznych, ktore powstaty ze wszystkich
wynotowanych do badan jednostek. Warto zaznaczy¢, ze na tym etapie pracy nie wiedziatem,
jakie inne jednostki leksykalne (pochodne od tych powyzszych) uda mi si¢ pozyska¢ w wyniku
badan. Te w tabeli powyzej stanowity punkt wyjscia.
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ETAP 4. PRACA Z KORPUSAMI TEKSTOW

Po uzyskaniu edytowalnych plikoéw wordowskich i stworzeniu listy jednostek do dalszej
pracy, rozpoczatem czg$¢ wlasciwg badan, a mianowicie wyszukiwanie w korpusach tekstow
wystapien wszystkich wyrazow tekstowych:

— bedacych reprezentantami wybranych wczesniej leksemow zwigzanych ze
srodowiskiem graczy, chodzi tu przede wszystkim o formy fleksyjne oraz warianty graficzne/
ortograficzne

— bedacych reprezentantami rodzin wyrazéw, a wiec form pochodnych stowotworczo
od wyjsciowych leksemow
Do ich wyszukiwania wykorzystatem wbudowana w program Word wyszukiwarke wyrazow.

Aby ja wiaczy¢, wybratem z menu Narzedzia glowne, W zaktadce edytowanie, funkcje
znajdz (zdj. 30, czerwona elipsa). W moich badaniach nie moglem jednak skorzystaé z niej, bez
odpowiedniego skonfigurowania, poniewaz bez tego nie wyszukiwataby mi ona tego, co byto
zgodne zcelem badan. Aby dostosowaé ja do pracy z korpusem tekstow, rozwingtem
w okienku nawigacja menu wigcej mozliwosci wyszukania (uczynitem to, klikajac malg
strzaleczke w prawej czeSci okienka nawigacja, patrz zdj. 30, zielona elipsa), a nastepnie

wszedtem w opcje wyszukiwarki (zdj. 30, niebieska elipsa).

Zaloguj siz

Wstawianie  Projektowanie

0 Segoe Ul ~1105 + AT A Aa- | Ae i

20T pasbcene aseocene Al 4 AQDB aasbecr acsben .

Wklej > AW A ) wl < 5 5 ; Ny =
e e Masrformatow | B L U T % x| AW A - i T Normalny | T Bez odst... Nagtowek1 Nagtowek2 — Tytut Podiytul  Wyréinie.. 5|

Schowek 3 Czcionka ] Akapit [} Style o Edytowanie IS

Nawigacja A

P Znajdowanie zaawansowane...
b Zamien..

Tekst, komentarze i zdjecia — program

moze znalezé kazdy element w dokum

Nagléwki  Strony  Wiyniki

2 Prejdido..

Znajdz:
Aby wyszukaé tekst, uzy] pola wyszukiu
a.dla pozostalych elementéw uzyj lupy L Srafiks
Ta

Zdjecie 30. Wyszukiwarka programu Word
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W nowo otwartym okienku zaznaczylem opcj¢ | orsezmaidowanis rox

Uwzglednij wielkose liter Uwzglednij prefiks
Uwzglednij sufiks
B i |:| lgnoruj znaki interpunkcyine
W dalszej czgéci pracy wyjasnig, W jakim celu to O tgnony biate znaki

Wyrdznij wszystkie
Zrobi{em Znajdowanie przyrostowe

Znaid# telkn

Uzyj symboli wieloznacznych (zdjecie 31, zotta elipsa).

Majac tak  przygotowang  wyszukiwarke

Ustaw jako domyilne Anuluj
Zdjecie 31. Konfiguracja wyszukiwarki

programu Word, moglem rozpoczaé wyszukanie

interesujacych mnie wyrazow.
SPOSOB WYSZUKIWANIA WYRAZOW

Aby mozliwie dobrze opisa¢ wykorzystany w tej pracy sposob wyszukiwania wyrazow,
czyli z zastosowaniem wyszukiwarki wbudowanej w program Word z wiaczong opcja
wykorzystania symboli wieloznacznych, zdecydowatem, ze wtej czg$ci dysertacji
wykorzystam przyktady autentycznych wyrazoéw ze srodowiska graczy po to, aby zobrazowac
metod¢ pracy. Towarzyszace im dane liczbowe nie sg jednak wilasciwe. Te zaprezentowane
zostang W czgsci analityczne;.

W tym podrozdziale aby pokaza¢, dlaczego konieczne w moich badaniach byto
wlaczenie opcji korzystania z symboli wieloznacznych, postuze sig¢ jako przyktadem wyrazem
odblokowajka ‘element do odblokowania w grze’. Wybralem go, poniewaz nie posiada on
rozbudowanej rodziny wyrazow oraz jest zbudowany z wigcej niz 4 znakow/liter.

Gdybym do okienka wyszukiwarki (zdj. 30,
czarna elipsa) wpisal wyraz odblokowajka, to Na\'*"“iga‘: Ja - *
program wyszukaloby mi wszystkie miejsca

odblokowajkal 2 -

w tekscie, W ktorych uzyto jego mianownikowe;j Liczba wynikéw: 1
formy oraz, jezeli wyniki wyszukiwania nie Nagléwki  Strony  Wyniki
przekraczatyby 100 form wyrazowych,

o ) . za uzywanie magii. Interesujaca jest
wyswietlitby mi fragment tekstu poprzedzajacy ten takze odblokowajka, ktéra pozwala

. . . kac dostep d h
wyraz oraz fragment nastgpujacy po nim (patrz zdj. A HEyEat GRSTER A8 nenye

32). Gdybym  poszukiwat jedynie  form Zdjecie 32. Wyszukiwanie wyrazu
mianownikowych tego wyrazu, to takie rozwigzanie by mi wystarczyto. Jest ono jednak
niewystarczajace W przypadku moich badan, poniewaz poza formami mianownikowymi,

chcialbym znalez¢ w korpusach tekstow wszystkie formy deklinacyjne tego wyrazu, czyli:
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Tabela 5. Deklinowanie wyrazu odblokowajka

Liczba pojedyncza Liczba mnoga
MIANOWNIK odblokowajka odblokowajki
DOPELNIACZ odblokowajki odblokowajek
CELOWNIK odblokowajce odblokowajkom
BIERNIK odblokowajke odblokowajki
NARZEDNIK odblokowajka odblokowajkami
MIEJSCOWNIK odblokowajce odblokowajkach
WOLACZ odblokowajko odblokowajki

OPRACOWANIE FORMUL WYSZUKIWANIA

Rozwigzaniem powyzszego problemu, byloby wpisywanie pojedynczych form
deklinacyjnych do okienka wyszukiwarki, nastepnie zapisywanie/wynotowywanie liczby
wystapien danej formy, az wreszcie zsumowanie wszystkich zebranych liczb. W ten sposob
mialbym sume Wystapien danego wyrazu tacznie ze wszystkimi jego formami. Rozwiazanie to
sprawdzitoby si¢, ale jest ono czasochtonne. To wtasnie w celu usprawnienia pracy
z wyszukiwarka, zataczona zostata opcja korzystania z symboli wieloznacznych.

W celu wyszukania wszystkich form, ktore majg po ciggu znakow odblokowaj litere k,
czyli:

odblokowajka
odblokowajki (dop., I. poj.)
odblokowajke
odblokowajka
odblokowajko
odblokowajki (mian., I. mn.)
odblokowajkom
odblokowajki (bier., I. mn.)
odblokowajkami
odblokowajkach
odblokowajki (wot., 1. mn.)

wykorzystatem formute <odblokowajk*>.
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Formy, ktore po ciggu znakéw odblokowaj maja litere c, czyli:

odblokowajce (cel., I.poj.)

odblokowajce (miej., 1.poj.)

wyszukatem wykorzystujac formute <odblokowajc*>.

Chcac wyszuka¢ powyzsze formy, mogtbym do okienka wyszukiwarki wpisa¢ takze po
prostu wyraz odblokowajce, poniewaz, pomimo ze sg to rozne przypadki gramatyczne, to
posiadaja one tylko jednag wersje graficzng dla dwoch form deklinacyjnych.

Natomiast, aby wyszuka¢ wyrazy, ktore po ciggu znakéw odblokowaj maja litere e,
czyli w tym przypadku tylko jedna forma — odblokowajek, wpisatem <odblokowaje*>.

Podobnie jak powyzej, tutaj takze mogtbym wpisac po prostu odblokowajek, pomijajac
rozne dodatkowe symbole wpisane do okienka wyszukiwania.

Uktadajac trzy powyzsze formuly (zaznaczone zottymi kolorami), wykorzystalem symbole
wieloznaczne. Nawiasy katowe sag interpretowane przez program Word jako poczatek (<)
i koniec wyrazu (>), natomiast gwiazdka (*) stuzy do uzupetnienia fragmentu wyrazu (np.
odblokowajk) dowolnym ciagiem znakéw (np. om)®*. Dzicki zastosowaniu gwiazdki program
sam uzupelni ciggi literowe (odblokowajk, odblokowajc i odblokowaje) odpowiednimi literami,
ktore w tabeli na stronie poprzedniej, zaznaczone zostaty kolorem zielonym. Po zsumowaniu
wynikow wyszukiwania przy pomocy trzech powyzszych formut, otrzymalem liczbe wystapien

wszystkich form deklinacyjnych wyrazu odblokowajka.

POELACZENIE FORMUL WYSZUKIWANIA

Rozwigzanie powyzsze jest lepsze niz wyszukiwanie pojedynczo kazdej z form
deklinacyjnych wyrazu, ale w przypadku tej metody pod koniec badania takze trzeba byto
wszystkie wyniki zsumowaé. Aby zlikwidowac koniecznos¢ wykonywania dodatkowych
dziatan matematycznych, a w rezultacie, po zakonczeniu przez program wyszukiwania uzyskac
juz ostateczny wynik liczby wystapien wszystkich form deklinacyjnych wyrazu odblokowajka,
postanowilem potaczy¢ trzy powyzsze formuty wyszukiwania (te oznaczone z6tta ramka),

W jedng obszerniejszg — <odblokowaj[eke]*>. Zastosowanie nawiasoéw kwadratowych ([])

84 Jesli wyszukiwana sekwencja konczy sie gwiazdka np. <kot*>, to wyszukane zostang wszystkie formy wyrazu
kot, ktore rozpoczynaja si¢ ciggiem kot, np. kota, kotem..., ale takze sam wyraz kot. Czyli gwiazdka nie oznacza,
ze musi tam znajdowac si¢ jakikolwiek znak lub litera.
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spowodowato, ze teraz program mogt wybraé, sposréd umieszczonych miedzy nawiasami liter,
ktora z nich uzupehnic ciag podstawowy. Innymi stowy, po ciagu liter odblokowaj program sam
uzupehnia ten cigg znakow o litere e, k lub ¢, a nastgpnie catos$¢ jest uzupetniana dowolnymi
literami — dzigki zastosowaniu symbolu gwiazdka (*). W tym przypadku dzieki dodaniu
gwiazdki, cigg zostanie uzupekiony 0 takie zakonczenia, jak: a, i, €, ¢, 0, om, ami, ach lub k
(patrz tabela na stronie 105, litery zaznaczone na zielono).

Nowa formuta (ta w zielonej ramce) wystarczytaby do wyszukania wszystkich form
deklinacyjnych wyrazu odblokowajka, ale niestety tylko tych, ktore wystepuja W srodku zdania
lub na jego koncu, pominigte zostatyby natomiast te wyrazy, ktore rozpoczynaja zdania. Dzieje
si¢ tak, poniewaz program otrzymuje ode mnie informacjg, ze ma wyszuka¢ wylacznie wyrazy,
ktore zaczynaja si¢ malg literg 0, pomija wigc te, ktore majg na poczatku duze O. Rozwigzaniem
tego problemu jest dodanie do formuty wyszukiwania kolejnej pary nawiasow kwadratowych,
ktore zawieraja miedzy sobg wielka i matg literg, wowczas formuta wyszukiwania wyglada
nastepujaco: <[Oo]dblokowaj[ekec]*>.

W ten sposdb zakonczytem opis procesu powstawania formuty, dzigki ktorej mozliwe
jest wyszukiwanie wszystkich form fleksyjnych wyrazu odblokowajka.

Gdy stworzytem juz formule wyszukiwania, to otwieralem dany plik korpusu tekstow,
uruchamiatem wyszukiwarke i wpisywatem do niej: <[Oo]dblokowaj[ekc]*>. Wynik
wyszukiwania, czyli liczbe wystgpien danego wyrazu w pliku tekstowym korpusu,

wpisywatem do odpowiednio przygotowanej fiszki (tabelki), ktora wyglada nastepujaco:

Tabela 6. Przyktadowa fiszka (odblokowajka)

<[Oo]dblokowaj[ekc]*>
112(3/4/5|6|7(8|9(1011|12|13|14|15|16|17|18|19|20
psx |0 |0(O0O|O|O|O|3|0|0O|O |O (O |O |O O |O |O O |O |O
cda ({O/0O|0O}7|0|0|O0O|O0O|O|0O |10/O |O |O |O |O |O |O |O |O
npsx |0 |0O|0O|O|O|9(O0O|O|O|O (O |O |O (O |O |8 |8 |0 |O |O
ncda|0O|7|0|0O|O0O|OfO|O|O|O (O |O |O (O |O |O |O |8 |O |O
fosx (0 {7 (00|00 |6|0|0]|O0
fcda |0 |7 (0|0|0O|0O|0O|O0O|O|O |O |O |O

W glowce tabeli wpisywatem formule wyszukiwania, ktora postuzyta mi do znalezienia
danych wyrazow, wtym przypadku <[Oo]dblokowaj[ekc]*>. W pierwszej kolumnie

umie$citem skroty, ktore reprezentujg dany korpus (ich rozwiniecie podatem na stronie 77).

107



W drugim wierszu umiescitem liczby, ktore reprezentujg dany kwartat. Cyfra 1 odnosi
si¢ do 1 kwartalu 2011 roku, natomiast liczba 20 do 4 kwartatu 2015 r. Warto tutaj zaznaczyc¢,
ze podzial na kwartaly dotyczyt tylko czasopism inewsow, nie dotyczyt natomiast forow
internetowych (wyjasnienie tej sytuacji dodatem na stronie 98).

W pozostatych komoérkach umieszczatem sumy wystgpien poszczegdlnych wyrazow
w danych korpusach.

Pozyskiwanie danych liczbowych byto najbardziej czasochtonng czg¢écig moich badan,
poniewaz kazda jedna formule wyszukiwania musiatem umiesci¢ w az 103 plikach® korpusu.

Stworzenie fiszek zakonczylo kolejny etap moich badan.

Zanim jednak przejde do kolejnego etapu, chcialbym wspomnie¢ o kilku problemach

powstatych podczas wyszukiwania danych wyrazéw oraz pokazaé, jak sobie z nimi poradzitem.

PROBLEM PIERWSZY — ZNAKI DIAKRYTYCZNE

Powyzej na przyktadzie odblokowajki przedstawialem sposob dziatania wyszukiwania
przy pomocy symboli wieloznacznych. Przyktad wykorzystany w tamtym podrozdziale byt
prosty, poniewaz nie zawieral znakow diakrytycznych. Nieco inaczej wyglada sposob pracy
i tworzenia formut wyszukiwania w przypadku, gdy trzeba znalez¢ jaki$ wyraz zawierajacych
owe diakryty.

Jako przyklad w tej czesci pracy postuzy mi wyraz kartridz ‘nos$nik danych. Kos¢
pamieci z danymi (np. gry) zamknigta w plastikowej obudowie przypominajacej opakowanie
do kasety magnetofonowe;j’.

Na wstepie pewna uwaga. Gdybym badatl wystepowanie wyrazu kartridz w tekstach
drukowanych czasopism, ktére przeszty dwie korekty (w tym jedng po sktadzie), to formuta
wyszukiwania tego wyrazu (ze wszystkimi jego formami deklinacyjnymi) wygladataby tak —
<[Kk]artridz*>. Jednak w sktad mojego badania wchodza nie drukowane czasopisma, ale ich
elektroniczne wersje, pozyskane dzigki skanowaniu i rozpoznaniu przez program komputerowy
(doktadnie temat oméwitem na w czes$ci Pozyskiwanie edytowalnych materiatow tekstowych

z czasopism drukowanych), ktory czasami popetnia btedy w interpretacji znakow i zamiast

8 Na te liczbe sktada sig: 20 plikéw korpusu cda (1 plik = 1 kwartat), 20 plikow ncda, 20 plikow psx, 20 plikow
npsx oraz 10 plikow fpsx i 13 plikow fcda. W przypadku fpsx i fcda podziat na pliki zostat dokonany, aby
komputery mogly je obstuzy¢ — jednego duzego pliku by si¢ nie udato otworzy¢. W tym przypadku jeden plik nie
odpowiada jednemu kwartatowi, bo taki podziat nie zostat dokonany.
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Z moze zinterpretowac go jako z. Poza czasopismami w wersjach elektronicznych do moich
badan wilaczylem takze newsy opublikowane na stronach www oraz wpisy na forach
internetowych.

Newsy nie przechodza korekty, dlatego zdarzaja si¢ tam wyrazy, ktére powinny
zawiera¢ znaki diakrytyczne, ale sg ich pozbawione. Natomiast z calg pewnos$cig takich
wyrazow bez diakrytow mozna si¢ spodziewac we wpisach na forach internetowych, na ktérych
ludzie czg¢sto po prostu nie uzywaja znakow diakrytycznych lub szerzej tzw. znakoéw polskich,
poniewaz dla nich wazne jest szybkie przekazanie informacji, a nie dbatos¢ 0 poprawnos¢
jezykowa.

Reasumujgc, nalezato opracowaé sposob pozyskiwania wyrazow z ewentualnymi
btedami/wariantami®®, gdyz odnosily sie do tego samego desygnatu. Pominigcie ich znacznie
znieksztalcitoby wyniki badan ilo§ciowych, w ktérych celem byto zbadanie nie liczby
poprawnie uzytych form wyrazowych, ale wtasnie liczby wystapien wyrazéw odnoszacych si¢
do poszczegdlnych desygnatow.

Ostatecznie zdecydowatem, ze rozwigzaniem problemu bedzie dodanie wariantywnosci
[z 1z]. Gdy szukatem np. wyrazu kartridz, zamiast formy wyszukiwania — <[Kk]artridz*>,
uzywatem <[Kk]artrid[zz]*> — formuly z dodatkowa parg nawiaséw kwadratowych, miedzy
ktorymi umiescitem litere z diakrytem — Z oraz bez diakrytu — z. W ten sposdb program
wyszukiwal wszystkie formy fleksyjne wyrazu kartridz oraz kartridz.

Wariantywno$¢ dodawatem takze w wyrazach, w ktorych wystepowaty takie litery jak:

3 ¢ ¢ 1 n 0 $ zZ zZ

W sytuacjach, w ktorych wystgpita ktoras z podanych w powyzszej tabeli litera, to
umieszczatem ja w nawiasie kwadratowym iobok dopisywatem znak bez diakrytu, czyli

dodawatem nastepujace warianty:

[aa] | [Cc] | [ee] | [H1] | [An] | [60] | [$s] | [22] | [22]

Zdarzalo si¢ takze, ze W niektorych krojach pisma bardzo podobne do siebie sg litery
gig,np.qig(Verdana) czy q i g (Arial). Gdy w szukanym wyrazie wystapita jedna z tych

liter, to takze obejmowatem jg nawiasem kwadratowym i dodawatem druga ([g lub q]).

8 Moja praca dotyczy socjolektu graczy wideo, ktory jest tworem nieustabilizowanym, dlatego tez nie posiada
jakiejkolwiek normy. W przypadku braku normy trudno méwi¢ o btgdach jezykowych, dlatego w powyzszym
zdaniu zastosowatem dwa okreslenia — btedy i warianty.
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PROBLEM DRUGI — RODZINY WYRAZOW

Do tej pory zaprezentowalem sposob wyszukiwania oraz 10, jak rozwigza¢ problem ze
znakami diakrytycznymi na przyktadzie rzeczownikoéw odblokowajka i kartridz.

W badanych przeze mnie korpusach rzadko zdarzato si¢, ze dana rodzina wyrazoéw byta
jednoelementowa i sktadata si¢ tylko zrzeczownika, czgstsza sytuacja bylo to, ze zbidr
wyrazOw zawieral co najmniej dwa elementy, np. rzeczownik iutworzony od niego
przymiotnik. W tym momencie stanglem przed problemem metodologicznym - czy poprzesta¢
tylko na wybranych, na podstawie pierwszej intuicji, leksemach, czy tez pozwoli¢ na
wciagnigcie przez program wyszukujacy catych rodzin wyrazéw. Ostatecznie zdecydowatem
si¢ wlaczy¢ do badan nie tylko wszystkie formy fleksyjne pierwotnie wybranych leksemow, ale
rowniez cate rodziny wyrazoéw spokrewnionych (wraz z ich formami fleksyjnymi). Uzasadniam
to tym, ze pierwotne dla socjolektu jest samo pojecie, a wiec sfera mysli, natomiast
zakodowanie pojecia W formie czesci mowy (rzeczownik, czasownik czy przymiotnik) jest juz
bardziej sprawa sktadni, a wiec gramatyki. Stad poszerzenie pola ekscerpcji.

W tej czeSci pokaze zatem, jak postepowatem w przypadku, gdy wyniki liczbowe
zostaly pozyskane dla wyrazu, ktory wchodzit w sktad wigkszej rodziny. W tym podrozdziale
zagadnienie omowi¢ na przykladzie rodziny wyrazow — stream ‘przesylanie danych, np.
transmitowanie rozgrywki danej gry przez internet’.

Pierwsza czynnoscia, gdy juz wiedzialem, ze mam do czynienia z rodzing wyrazow byto
sprawdzenie, jak bardzo jest ona rozbudowana. Uruchomitem wyszukiwarke i skorzystatem ze
zwyktej formuty wyszukiwania, stworzonej tak jak np. przy wyrazie odblokowajka, czyli
Z wykorzystaniem nawiasOw kwadratowych, katowych oraz gwiazdki. W ten sposob powstata
formuta <[Ss]tream*>. W wynikach wyszukiwania zobaczytem, ze poza formami fleksyjnymi

wyrazu podstawowego stream, wyszukato mi wiele roznych form nastepujacych wyrazow:

streaming (rzeczownik odrzeczownikowy),
streamingowy (przymiotnik),

streamingujgcy (imiestdéw przymiotnikowy czynny),
streamuje (Czasownik — forma osobowa),
streamujgc (imiestow przystowkowy wspotczesny),
streamujgcy (imiestow przymiotnikowy czynny),

streamowy (przymiotnik),
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streamowad (czasownik — bezokolicznik),
streamowany (imiestow przymiotnikowy bierny),
streamowanie (rzeczownik odczasownikowy),
streamer (rzeczownik — subiekt rodzaju meskiego),
streamerka (rzeczownik — subiekt rodzaju zenskiego),
streamerski (przymiotnik odrzeczownikowy),
live-stream (rzeczownik)®’,

live-streamowy (przymiotnik),

live-streamowany (imiestéw przymiotnikowy bierny).

W badaniach zalezalo mi na tym, aby wyodrgbni¢ roézne wyrazy pochodne
stowotworczo. Musiatem wiec znalezé sposob, jak je wyodrgbni¢. Udato sie to dzieki
zastosowaniu roznych formul z wykorzystaniem znakow wieloznacznych, a nastepnie utozeniu
zalezno$ci miedzy wynikami uzyskanymi podczas wyszukiwania, atakze wykonaniu
odpowiednich dziatan matematycznych.

Po zorientowaniu sig, z jak duzg rodzing wyrazowa mam do czynienia, ponownie do
wyszukiwarki wpisalem formutg¢ <[Ss]tream™>, anastgpnie uzupelitem wcze$niej
przygotowang fiszke 0 wyniki wyszukiwania. Dane, ktore wpisatem do fiszki zawieraly liczbe
wszystkich wyrazow, ktore rozpoczynaly si¢ od ciggiem liter Stream lub stream, czyli miatem
W niej taczng liczbe wystapien wyrazow, ktorych liste umiescitem powyzej (np. streamerski,
live-streamowy czy streaming).

Kolejnym krokiem bylo utozenie formut wyszukiwania dla reszty wyrazow z listy. Na
przyktad dla rzeczownika odrzeczownikowego streaming utozytem formute <[Ss]treaming*>,

dzigki ktorej program wyszukat mi wszystkie formy deklinacyjne wyrazy streaming, czyli:

Tabela 7. Deklinowanie wyrazu streaming

L. POJEDYNCZA L. MNOGA
MIANOWNIK STREAMING STREAMINGI
DOPEtNIACZ STREAMINGU STREAMINGOW
CELOWNIK STREAMINGOWI STREAMINGOM
BIERNIK STREAMING STREAMINGI

87 Dlaczego wyszukane zostaly takze wyrazy rozpoczynajace sie ciagiem znakow live wyjasnie w dalszej czesci
pracy.
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NARZEDNIK STREAMINGIEM STREAMINGAMI
MIEJSCOWNIK STREAMINGU STREAMINGACH
WOtACZ STREAMINGU STREAMINGI

a takze formy przymiotnikowe:

Tabela 8. Deklinowanie wyrazu streamingowy (ujecie 1)

L. POJEDYNCZA

L. MNOGA

MIANOWNIK | STREAMINGOWY/OWA/OWE STREAMINGOWI/OWE
DOPELNIACZ | STREAMINGOWEGO/OWE)J STREAMINGOWYCH
CELOWNIK STREAMINGOWEMU/OWE)J STREAMINGOWYM
BIERNIK STREAMINGOWY/OWE/OWA/OWEGO | STREAMINGOWYCH/OWE
NARZEDNIK STREAMINGOWYM/OWA STREAMINGOWYMI
MIEJSCOWNIK | STREAMINGOWYM/OWE)J STREAMINGOWYCH
WOLACZ STREAMINGOWY/OWA/OWE STREAMINGOWI/OWE

oraz imiestowy przymiotnikowe czynne:

Tabela 9. Deklinowanie wyrazu streamingujgcy (ujecie 1)

L. POJEDYNCZA

L. MNOGA

MIANOWNIK | STREAMINGUJACY/UJACA/UJACE STREAMINGUJACY/UJACE
DOPEtNIACZ | STREAMINGUJACEGO/UJACE) STREAMINGUJACYCH
CELOWNIK STREAMINGUJACEMU/UJACEJ STREAMINGUJACYM
BIERNIK STREAMINGUJACEGO/UJACA/UJACE STREAMINGUJACYCH/UJACE
NARZEDNIK STREAMINGUJACYM/UJACA STREAMINGUIJACYMI
MIEJSCOWNIK | STREAMINGUJACYM/UJACEJ/UJACEMU | STREAMINGUJACYCH
WOLACZ STREAMINGUJACY/UJACA/UJACE STREAMINGUJACY/UJACE

Po zakonczeniu wyszukiwania, podobnie jak w przypadku wyrazu stream, stworzytem
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nowg fiszke, w ktorej wpisalem formule wyszukiwania — <[Ss]treaming*>, po czym
uzupehitem komorki tabeli 0 wyniki wyszukiwania. W ten sposob zebratem dane na temat

liczby wystapien wszystkich wyrazow, ktore rozpoczynaja si¢ ciggiem znakow Streaming,




awiec zarowno formy rzeczownikowe, przymiotnikowe, jak iimiestowowe, ktore
umieszczone zostaty W trzech powyzszych tabelach.

Nastepnie przystgpitem do wyszukiwania form fleksyjnych przymiotnika streamingowy, ktore
wyszukatem przy uzyciu formuty <[Ss]treamingow®>, w ten sposob program wyszukat takie

formy wyrazowe, jak:

Tabela 10. Deklinowanie wyrazu streamingowy (ujecie 2)

L. POJEDYNCZA L. MNOGA

MIANOWNIK | STREAMINGOWY/A/E STREAMINGOWI/E
DOPEXNIACZ | STREAMINGOWEGO/EJ STREAMINGOWYCH
CELOWNIK STREAMINGOWEMU/EJ STREAMINGOWYM
BIERNIK STREAMINGOWY/E/A/EGO | STREAMINGOWYCH/E
NARZEDNIK STREAMINGOWYM/A STREAMINGOWYMI
MIEJSCOWNIK | STREAMINGOWY MVI/EJ STREAMINGOWYCH
WOLACZ STREAMINGOWY/A/E STREAMINGOWI/E

Wyniki wyszukiwania takze zapisatlem w osobnej fiszce i przeszedtem do wyszukania
form wyrazu streamingujgcy przy pomocy formuly <[Ss]treaminguj[aalc*>. Program

wyszukat wszystkie formy deklinacyjne danego imiestowu®®:

Tabela 11. Deklinowanie wyrazu streamingujgcy (ujecie 2)

L. POJEDYNCZA L. MNOGA
MIANOWNIK | STREAMINGUJACY/A/E STREAMINGUIJACY/E
DOPEXNIACZ | STREAMINGUJACEGO/E) STREAMINGUIJACYCH
CELOWNIK STREAMINGUJACEMU/EJ STREAMINGUJACYM
BIERNIK STREAMINGUJACEGO/A/E STREAMINGUJACYCH/E
NARZEDNIK STREAMINGUJACYM/A STREAMINGUJACYMI
MIEJSCOWNIK | STREAMINGUJACYM/EJ/EMU | STREAMINGUJACYCH
WOLACZ STREAMINGUIJACY/A/E STREAMINGUIJACY/E

Wyniki powyzszego wyszukiwania rowniez zapisatem w nowej fiszce.

88 Wyszukane zostaty takze formy, ktore zamiast 3 w swojej budowie majg a. Nie umieszczatem ich w tabeli,
poniewaz tylko dodatkowo utrudnityby zrozumienie omawianych przyktadow.
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Reasumujac, po wpisaniu do okienka wyszukiwarki formuty <[Ss]treaming*> program
wyszukat mi formy deklinacyjne rzeczownika streaming, przymiotnika streamingowy oraz
imiestowu streamingujgcy. Po wpisaniu <[Ss]treamingow*> wyszukane zostaly wylacznie
formy deklinacyjne przymiotnika streamingowy, natomiast po wuzyciu formuty
<[Ss]treaminguj[aaJc*> program wyszukat wytacznie formy deklinacyjne imiestowu
Streamingujgcy.

Aby uzyska¢ rzeczywiste dane na temat liczby wystgpien form deklinacyjnych
rzeczownika streaming, musiatem odjg¢ od wynikow wyszukiwania uzyskanych przy pomocy
formuly <[Ss]treaming*>, te wyniki, ktdre uzyskatem przy pomocy formutl <[Ss]treamingow*>
oraz <[Ss]treaminguj[ga]c*>.

Natomiast, aby uzyskaé realng liczbe wystgpien form fleksyjnych wyrazu stream
musiatem od wynikéw wyszukiwania przy pomocy formuty <[Ss]tream*> odja¢ migdzy
innymi wyniki wyszukiwania uzyskane przy pomocy polecenia <[Ss]treaming*>. Napisalem
miedzy innymi, poniewaz, aby otrzymaé rzeczywisty wynik liczebnosci form fleksyjnych
stream w korpusie, trzeba odjac¢ takze inne wyniki wyszukiwan, wsrod ktorych streaming jest
tylko jednym z nich. Podrodzina streaming jest jedna z gatezi duzego drzewa rodziny wyrazow

stream. Cala rodzina wyrazowa wyglada nastgpujaco:

—_ =
STREAM* §
(STREAM) N
i ko)
=%
STREAMING* STREAMER* STREAMUJ* STREAMOW~* LIVE-STREAM* §
(STREAMING) (STREAMER) (STREAMUJE) (STREAMOWY) (LIVE-STREAM) N
g
STREAMERS* LIVE-STREAMOW*
(STREAMERSKI) {LIVE-STREAMOWY) =
STREAMINGOW* | STREAMER[EKC][AIEEAOK]* STREAMOWA[CCEL]* §
(STREAMINGOWY) {STREAMERKA) (STREAMOWAC) ]
o]
STREAMINGUJ[AA]C* STREAMU]J[AA]C* STREAMOWAN* &
{(STREAMINGUJACY) (STREAMUJACY) (STREAMOWANY)
[\ —
\\
AN
STREAMUJ[AA]C STREAMOWANTI* =
(STREAMUJAC) (STREAMOWANIE) ;
]
LIVE-STREAMOWAN* 8
(LIVE-STREAMOWANY) | &

Grafika 7. Rodzina wyrazow stream

114



Na powyzszej grafice zobrazowatem strukture rodziny wyrazéw stream. Glownymi
elementami grafiki sa formuty wyszukiwania poszczeg6lnych wyrazéw. Dla ulatwienia
W nawiasach podatem przykladowe wyrazy, ktore wyszukane zostang po wpisaniu danego
polecenia do wyszukiwarki. Wszystkie formuty podzielone zostaty na poziomy. Te, ktore
umieszczone zostaly na poziomie 1 sg pod wzgledem graficznym najblizsze formie z poziomu
0, czyli wyrazowi stream, natomiast te z poziomu 3, sg graficznie najdalsze formie zerowej.

Formy wyrazowe sg ze sobg polaczone, tworzac swoiste gatezie. Miedzy potaczeniami
a poziomami istnieje dosy¢ wazna zaleznos¢. Zaleznos$¢ te wyjasni¢ na przykladzie galezi
niebieskiej — streaming. Sktada si¢ ona z 2 poziomoéw. Swoj poczatek ma na poziomie 2, na
ktorym umieszczone zostaly formuty wyszukujace takie wyrazy, jak streamingujgcy
i streamingowy. Formuly te (z poziomu 2) tacza si¢ z formula umieszczong na poziomie
pierwszym — streaming, ata z kolei taczy si¢ z forma zerowag — stream. Zalezno$¢, 0 ktorej
wspomniatem, jest taka, ze wyniki wyszukiwania uzyskane osobno dla form fleksyjnych
wyrazu streamingujgcy 10sobno dla form streamingowy (obie formy umieszczone s3 na
poziomie 2) sg odejmowane od wynikow uzyskanych dla wyrazu streaming, ktory jest na
poziomie 1. Natomiast wyniki uzyskane dla streaming (poziom 1) odejmowane sg od stream
(poziom 0). Odejmowanie mi¢dzy poziomami mozna wykona¢ tylko wtedy, kiedy istnieje
potaczenie danych formut wyszukiwania.

Mowigc krotko, poziomy sg tak ulozone, ze od poziomu 0 odejmujemy wyniki
wyszukiwania uzyskane przy pomocy formut zpoziomu 1, od wynikéw z poziomu
1 odejmujemy wyniki uzyskane przy pomocy formut z poziomu 2, od wynikow z poziomu
2 odejmujemy wyniki uzyskane przy pomocy formut z poziomu 3, jednak aby wykonaé
odejmowanie musi istnie¢ potaczenie migdzy formutami wyszukiwania poszczegdlnych
wyrazOw. Dlatego nie mozna np. odjaé wynikow uzyskanych przy pomocy formuty
<[Ss]treamers*> (poziom 2) od wynikow pozyskanych przy pomocy formuty <[Ss]treaming*>
(poziom 1), poniewaz nie ma mi¢dzy nimi polaczenia.

Na powyzszej grafice kazda z galezi drzewa wyrazowego stream zostata wyrozniona
innym kolorem, aby tatwiej byto wyjasni¢ zaleznosci migdzy formami wyszukiwania wyrazow.

Galaz niebieska zostata doktadnie omowiona W powyzszej czgséci tego podrozdziatu,
dlatego przejd¢ do omoéwienia galezi zielone;.

Wyjasnienia wymaga, dlaczego w przypadku wyszukiwania form fleksyjnych wyrazu
streamerka zastosowalem dwie pary nawiasoOw kwadratowych, zamiast, jak w innych
przyktadach, maksymalnie jednego, nie liczac oczywiscie nawiasu poczatkowego, ktory taczy

wielka i mata liter¢. Zdecydowalem si¢ na dodanie nawiaséw, poniewaz po wpisaniu frazy,
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Z pominieciem liter zawartych w ostatnim nawiasie kwadratowym, czyli <Streamer[ekc]*>,

program wyszukalby mi takie formy jak:

streamerka
streamerki
streamerce
streamerke
streamerka
streamerko
streamerek
streamerkom
streamerkami
streamerkach

streamerem

Jak wida¢, w wynikach wyszukiwania uwzgledniona zostalaby takze forma
narzednikowa wyrazu streamer, a chciatem unikna¢ tego. Dlatego zabezpieczylem si¢ przed
tym i dodatem drugi nawias, ktory uwzgledniat litery [aiecgok], pomijat natomiast litere m.

W przypadku czerwonej nitki, czyli podrodziny streamuj, wyjasnienia wymaga,
dlaczego rozdzielone zostaly dwie frazy wyszukiwania — <[Ss]treamuj[aa]c*> oraz

<[Ss]treamuj[ga]c>. Pierwsza z nich wyszuka nastepujace wyrazy:

streamujac
streamujac
streamujac
streamujac
streamujac
streamujac
streamujac
streamujac
streamujac
streamujac

streamujac
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streamujac

+ wszystkie powyzsze warianty, ktdre zamiast ¢ majg a

Jak wida¢, wyszukane zostaly wszystkie formy imiestowu przymiotnikowego czynnego
streamujgcy oraz streamujgc — imiestow przystowkowy wspoétczesny. Ostatnia z form jest
niepozadana podczas tego wyszukiwania, na szczescie ma ona (imiestow przystowkowych
wspotczesny) tylko jedng wersje graficzng (wyraz nieodmienny), wigc chcac wyszukaé
wylacznie ten imiestow zastosowalem frazg <[Ss]treamuj[ga]c>. Aby wiec uzyska¢ wytacznie
formy imiestowu przymiotnikowego czynnego musiatem 0dja¢ od wynikow wyszukiwania
przy pomocy formuly <[Ss]treamuj[ga]c*> wynik wyszukiwania Zz zastosowaniem
<[Ss]treamuj[aa]c>.

W przypadku czarnej gatezi wyjasni¢ nalezy, dlaczego w formule wyszukiwania
<[Ss]treaamowa[¢cll]*> w nawiasach kwadratowych umies$citem az 4 litery. Liter¢ ¢
umiescitem po to, aby wyszukane zostaly bezokoliczniki, ¢ dodatem, aby program uwzglednit
takze bezokoliczniki zapisane bez znakow diakrytycznych, 7 i |, aby program wyszukat formy
czasownikOw W czasie przesztym oraz przyszitym, ktory wykorzystuje 3 os. czasu przesziego,
a takze, aby uwzglednione zostaty formy trybu przypuszczajacego.

Ostatnia galgz — zoltta reprezentuje podrodzine live-stream. Mozna zadaé pytanie,
dlaczego ten wyraz znalazl si¢ na grafice, przeciez On nie rozpoczyna si¢ ciggiem znakow
stream, tylko live, a na stronie 106 napisatem, ze umieszczajac ciag znakow miedzy nawiasami
katowymi (<>), program zinterpretuje go jako jeden wyraz. Dotychczas taka informacja
wystarczyla, zeby wyjasni¢c roézne procesy zwigzane 2z wyszukiwaniem metoda
z wykorzystaniem symboli wieloznacznych, natomiast teraz trzeba ja rozszerzy¢. Cigg znakow
mig¢dzy nawiasami katowymi (<>) program rzeczywiscie rozumie jako jeden wyraz, ktory przez
program rozumiany jest jako ciag znakéw od spacji do spacji, ale takze jako cigg od spacji do
znaku interpunkcyjnego lub od znaku interpunkcyjnego do spacji. Dywiz uzyty w konstrukcji
live-stream jest znakiem interpunkcyjnym®, dlatego wyraz ten znalazt sie w tym zestawieniu.
W przypadku tej gatezi zastosowatem pewne, dodatkowe zabezpieczenie — zarowno pierwsza
litere czesci live oraz pierwszag litere czeSci stream, wzigtlem w nawiasy kwadratowe
I dopisatem wielkie litery, poniewaz badania pokazaty mi, Ze jest on (i inne tego typu podobne

konstrukcje z dywizem w $rodku) zapisywany roznie.

8 Bywa takze okres$lany znakiem ortograficznym
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Na grafice poza zwyklymi liniami, umieszczone zostaty jeszcze dwie przerywane.

Pierwsza taczy <[Ll]ive-[Ss]treamowan*> i <[Ss]treamowan*>, adruga <[LlI]ive-
[Ss]treamow™*> i <[Ss]treamow*>. Polaczenie to wynika bezposrednio z tego, co napisalem
kilka linijek wyzej, czyli z rozumienia przez program okreslenia wyraz. Po wpisaniu do
wyszukiwarki fleksyjnymi przymiotnika streamowy,

<[Ss]treamow™>, poza formami

wyszukane zostang wszystkie formy fleksyjne live-streamowy, streamowany i live-
streamowany. Dlatego, aby uzyska¢ realny wynik wystapien podrodziny wyrazow streamowy,
musiatem odja¢ poza wynikami uzyskanymi przy pomocy formut <[Ss]treamowa|cctl]*>
i <[Ss]treamowan*> takze wyniki wyszukiwania uzyskane przy pomocy formuty <[Ll]ive-
[Ss]treamow*>, analogicznie musiatem postapi¢c w przypadku pary <[Ss]treamowan*>
I <[IL]ive-[Ss]treamowan*>, czyli od wynikéw pozyskanych przy pomocy pierwszej formuty
odja¢ wyniki zgromadzone przy pomocy drugie;j.

W ramach podsumowania tego podrozdziatu zalaczam ponizej tabelg, W ktorej
schematycznie pokazatem przyktadowe wyniki wyszukiwania po wpisaniu danej frazy, a takze

dzialania, jakie nalezy wykona¢, aby uzyskac realng liczbe wystapien form fleksyjnych danego

wyrazu.
Tabela 12. Przedstawienie procesu wyszukiwania
Czesé 1 Czg$é 2 | Czesé 3
Wopisywana Wyniki Dziatania]  Wyniki Dziatania Realna
fraza wyszukiwania 1 po 1 dziataniu 2 liczba
<[Ss]tream*> 150 E iEfe-10-21-9-49-25 36
<[Ss]treaming*> 10 10 1082 5
<[Ss]treaminguj*> 3 brak 3
<[Ss]treamingow*> 2 brak 2
<[Ss]treamer*> 21 21 21411 6
<[Ss]treamers*> 4 brak 4
<[Ss]treamer|kce][aiecaok*> 11 brak 11
<[Ss]treamuj*> 9 9 98 1
<[Ss]treamuj[ga]c*> 8 I:E 3
<[Ss]treamuj[ga]c> 5 brak 5
<[Ss]treamow*> 69 69-20 | 49 49187 24
<[Ss]treamowa]| ¢ctl]*> 18 brak 18
<[Ss]treamowan*> 26 26-19 i 6
<[Ss]treamowani*> 1 brak 1
<[LI]ive-[Ss]tream*> 25 25 25-20 5
<[LIJive-[Ss]treamow*> 20 019 1
<[LI]ive-[Ss]treamowan*> 19 brak 19
Suma: JIEY |
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Powyzsza tabelg podzielitem na 3 czeSci. W pierwszej umiescitem formutly
wyszukiwania, ktore zaprezentowalem poprzedzajac odpowiednim wecigciem akapitowym.
W ten sposob bardziej obrazowo zademonstrowatem zalezno$ci miedzy frazami wyszukiwania
— wyniki uzyskane przy pomocy formut, ktore sg bardziej wcigte nalezy odja¢ od tych, ktére sg
wyzej |imniej wciete. Wciecia te zachowalem takze W czgsci drugiej itrzeciej tabeli,
prezentujac przyktadowe dane liczbowe.

Cze$¢ druga zawiera wyniki wyszukiwania uzyskane przy pomocy poszczegolnych
formul umieszczonych W czeSci pierwszej oraz kolumne dziafania 1. Powstanie tej kolumny
wymuszone zostalo tym, ze program Word interpretuje wyraz m.in. jako ciag znakéw od znaku
interpunkcyjnego do spacji. Zobrazowatem W tej czgsci tabeli to, 0 czym pisatem nieco wyzej,
czyli konieczno$¢ odjgcia wynikow  wyszukiwania  <[Ll]ive-[Ss]treamow*>  od
<[Ss]treamow™*> i <[LIl]ive-[Ss]treamow*> od <[Ss]treamow*>, gdybym tego nie zrobit na
poczatku, to dane bytyby zdublowane i wyniki badania znieksztatcone.

W czegdci trzeciej przedstawitem zalezno$ci miedzy poszczegdlnymi formami
wyszukiwania oraz dziatania matematyczne, jakie trzeba wykonaé, aby uzyska¢ wlasciwe
wyniki liczby wystapien danego wyrazu z uwzglednieniem wszystkich jego form fleksyjnych.

W ostatnim wierszu tabeli umiescitem sumg wszystkich form wyrazowych catej rodziny
wyrazow stream. Suma stanowita swoistg bramke bezpieczenstwa. Gdyby liczba umieszczona
w polu suma nie byta réwna wynikowi wyszukiwania przy pomocy formuty <[Ss]tream*>, to
znaczytoby, ze zapomniatlem O jakiej$ formie wyrazowej z tej rodziny lub pomylitem sig¢
w obliczeniach.

Na zakonczenie tej czesci warto jeszcze zaznaczy¢, ze specyfika jezyka polskiego
w odniesieniu do czasownikéw zakonczonych na -owaé, wymaga tego, aby na samym koncu
pracy z rodzing wyrazéw stream, zsumowa¢ wyniki wyszukiwania dwoch réznych ciggoéw
literowych, czyli tego zczgstka -uj- (<[Ss]treamuj*>) oraz tego z-owa-
(<[Ss]treamowa[¢cct]*>). W ten sposob otrzymalem realng liczbg¢ wystgpien czasownika
streamowac.

Naktadanie si¢ w badaniach korpusowych réznego typu form morfologicznych:
fleksyjnych i stowotworczych jest nieuniknione. Wynika to Zz wieloznaczno$ci formut
wyszukiwania, poniewaz system rozpoznaje czastki wyrazow bez ich podzialu na morfemy
fleksyjne badz stowotwoércze. Pierwotnie badacz otrzymuje taczng grupe wystapien, natomiast
ich podziatl jest determinowany przez precyzyjnos¢ formut oddzielajacych kolejne podgrupy.
Na tym przyktadzie wida¢, ze same dane ilosciowe sg do$¢ surowym materiatem, ktory zawsze

bedzie wymagat interpretacji jezykoznawcze;j.
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PROBLEM TRZEC| — KROTKIE WYRAZY

Problem omoéwiony wtym podrozdziale dotyczy najczesciej wyrazoéw, Kktore
w formutach wyszukiwania majg 3 lub mniej znakéw. Jako przykiad do omoédwienia tego
problemu postuzy mi W tej czesci wyraz demo’® ‘demonstracyjna wersja programu np. gry’,
ktorego forma wyszukiwania, po uwzglednieniu wszystkich przytoczonych w poprzednich
rozdzialach informacji, wygladataby nastepujgco: <[Dd]em*>, poniewaz jego formy

deklinacyjne to:

Tabela 13. Deklinowanie wyrazu demo

Liczba pojedyncza Liczba mnoga

MIANOWNIK demo dema
DOPELNIACZ dema dem
CELOWNIK demu demom
BIERNIK demo dema
NARZEDNIK demem demami
MIEJSCOWNIK demie demach
WOLACZ demo dema

Po wpisaniu do okna wyszukiwania powyzszego polecenia, poza formami fleksyjnymi
wyrazu demo wyszukiwarka programu Word znalazta duzo wyrazow, ktore rozpoczynajg si¢

ciggiem liter dem, ale z demem maja niewiele wspolnego. Byly to wyrazy takie jak np.:

demoniczny

demon

Demon’s Souls (tytut gry)
demolowac

demotywator

demokracja

demencja

demoralizacja

demontaz

itd.

Postanowitem wiec W przypadku krotkich wyrazow zastosowac inng, dtuzsza metode.

W Wielkim stowniku ortograficznym PWN napisano, ze demo mozna traktowaé jako wyraz nieodmienny lub
odmienny [2017: 332]. W $rodowisku graczy wideo jest on odmieniany, wigc w tej pracy takze bede go odmieniat.
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Po pierwsze podzielitem wszystkie formy fleksyjne wyrazu demo ze wzgledu na liczbe

znakow, ktore je buduja. W efekcie dla wszystkich form fleksyjnych stworzytem 4 grupy:

Tabela 14. Podziat form deklinacyjnych wyrazu demo ze wzgledu na liczbe liter

Wyraz

trzyliterowy

Wyrazy

czteroliterowe

Wyrazy

piecioliterowe

Wyrazy

szescioliterowe

dem

demo

dema

demem

demie

demami

demach

demu demom
demo
demo
dema
dema

dema

a nastepnie utozytem frazy wyszukiwania dla wyrazow z danej grupy:

Tabela 15. Formuly wyszukiwania dla wszystkich form deklinacyjnych wyrazu demo

Dla wyrazu Dla wyrazow Dla wyrazow Dla wyrazow
trzyliterowego czteroliterowych pigcioliterowych szescioliterowych
<[Dd]em> <Dd]em[oau]> <[Dd]eml[eio][me]> | <[Dd]ema[mc][hi]>

Jak wywnioskowaé mozna z obserwacji powyzszych formut, rozwigzaniem problemu
krotkich wyrazow byto zrezygnowanie z symbolu gwiazdki na poczet wigkszej liczby
nawiasow kwadratowych zawierajgcych wariantywnos$ci uzycia liter.

Wyjasnienia wymaga to, dlaczego W grupie wyrazow szescioliterowych zamiast trzech
nawiaséw kwadratowych zastosowatem tylko dwa (pomijajac oczywiscie ten, ktory zawiera
wielka | matg liter¢ na poczatku wyrazu). Zdecydowatem si¢ na taki krok, poniewaz w formach
szeScioliterowych, na poczatku, wystepuje czteroliterowy cigg znakow, ktoéry powtarza si¢
w obu formach wyrazowych. Ciagg ten (dema) jest 0 jeden znak dtuzszy niz w poprzednich
grupach (dem), powtarza si¢ litera a na czwartej pozycji, wiec w przypadku tej pozycji nie ma

zadnej wariantywnosci.
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Po wyszukaniu form wyrazowych przy uzyciu czterech powyzszych formul, wyniki
zsumowatem 1 w efekcie uzyskatlem realng liczbe wystapien wszystkich form fleksyjnych

wyrazu demo.

PROBLEM CZWARTY — WIELOZNACZNOSC

Problem wieloznaczno$ci poruszany byl przez wielu badaczy, ktoérzy podejmowali
badania ilosciowe lub korpusowe (pisalem 0 tym miedzy innymi na stronie 56) i nigdy tak
naprawde nie zostat on W peini rozwigzany. Duze korpusy (takie jak PWN czy Narodowy
Korpus Jezyka Polskiego) radza sobie z wieloznaczno$cig poprzez stosowanie tagoéw, czyli
dodatkowych informacji dodawanych do wyrazu, np. jaka jest on czgécig mowy lub w jakim
znaczeniu wystgpit w danym konteks$cie. Tagowanie jest zajgciem zmudnym i czasochtonnym,
dlatego ja nie zdecydowatem si¢ na otagowanie catego zgromadzonego materiatu, wolatem
poszuka¢ innej metody na rozwigzanie problemu wieloznacznosci.

Niewatpliwie pomocna w tym zadaniu bytaby analiza réznych taczliwosci danych
wyrazow oraz ich otoczenia leksykalnego, lecz aby wykona¢ to automatycznie (przy pomocy
komputera) trzeba by byto stworzy¢ olbrzymi zestaw polecen, ktory pokazatby komputerowi,
czego ma szukac oraz konieczne byloby posiadanie komputera (najlepiej superkomputera),
ktory obsluzytby tak zaawansowany sposoéb wyszukiwania. Rozwigzaniem byloby
wykorzystanie do tego celu sztucznej inteligencji, ale prace nad nig wcigz nie osiagnety
zadowalajacych wynikow.

Jak wiec rozwigzatem ten problem W mojej pracy? Pomocna okazala si¢ sama
wyszukiwarka programu Word. Po wpisaniu do niej danego slowa/formutly, poza liczba
wystgpien danego wyrazu, pokazywane jest takze jego otoczenie (pisatem 0 tym na stronie
104). Przegladalem wiec poszczegdlne wyniki wyszukiwania, wyraz po Wwyrazie
I wynotowywatem, na podstawie kontekstu, jakie znaczenie danego wyrazu zostato uzyte. Gdy
miatem za mato informacji, zeby stwierdzi¢, z jakim znaczeniem mam do czynienia, poniewaz
nie wystarczat krotki kontekst podany w okienku wyszukiwania, to klikalem na wyraz
I program przenosit mnie do miejsca, W ktorym dany wyraz wystgpit, a wtedy moglem

zapoznac si¢ Z jego wigkszym otoczeniem wyrazowym.

W niniejszym rozdziale do tej pory zaprezentowalem sposéb wyszukiwania
z wykorzystaniem metody symboli wieloznacznych oraz przedstawitem, jakie problemy wiagza

si¢ Z ta metoda, a takze, jak sobie z nimi poradzitem. Nalezy w tym miejscu podkresli¢, ze
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pokazane powyzej problemy mogly tez naktada¢ si¢ na siebic. Musialem wtedy tgczyc
poszczegblne rozwigzania, dokltadajac wszelkich staran, aby wyniki byly dokladne
I satysfakcjonujace.

Aby nieco utatwi¢ sobie dalszg prace, zwlaszcza W przypadku wykonywania réznych
dziatah matematycznych w obr¢bie wynikow liczbowych (to, 0 czym pisatem przy problemie
drugim, s. 110), postanowitem przenies¢ informacje z fiszek do stworzonej bazy danych
w programie Microsoft Access.

Plik arzedzi ne enie nezewngirzne  Narzedzia bazy danych  Pomoc

N & - ab 7.
b‘/ .:L Rosnaco 1= Nowy ESumy 38 Zamier Calbri (Seczegél) T
%1 Malgjaco ) Zaawansowane - " Bzapisz Y Pisownia > Przejds do -
Widok Odéwiez Znajdz B I U A- &-l===|@- =
~ wszystko ~ - EWiecej - - ===
Widoki Schowek 5l Sortowanie i filtrowanie Rekordy Znajdowanie Formatowanie tekstu B ~
: : st d x
Wszystkie obiekt... @ « | seam<da
= 5 Miesigc - stream® - | streaming® - |streamingow® - | streamingujgc* - | streamuj* - | streamujgc® - | streamujgc - streamow® - | streamowac® - | <
1 2 2 0 0 0 0 0 0 0
3 spann npsx = 2 2 1 0 0 0 0 0 1 0
B spawnpsx 3 3 1 0 0 0 0 o 2 2
B sprite cda 4 10 6 3 0 0 0 0 2 0
B sprite feda 5 a3 30 4 0 0 0 0 11 2
B speere : ] d d d d d d d d
B sprtencaa S 12 5 0 1 0 0 0 5 1
B sprite npsx 9 20 i 1 0 1 0 0 12 1
ER sprite psx 10 16 6 1 0 1 1 0 4 3
B stagonarka cda 11 2 2 0 0 0 0 0 0 0
B stagonarka feda E‘ 1i ‘51 g g 2 ; g i g
E stagonarka fpsx 1 15 5 = o 3 3 1 s o
E stagonarka ncda 15 21 1 0 0 1 0 0 2 1
EQ stagonarka npsx 16 7] 5 1 0 0 0 0 1 0
B stacjonarka psx 7 5 4 o o o o o o o
EH stodwudziestootmiobitowi... 15 B = g g g 0 g B g
= 19 24 3 2 0 0 0 0 10 2
stream eda 0 b2 10 1 1 6 3 o 3 2
E streamfcda * 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
B stream fpsx 249 110 15 2 15 7 1 63 14
B Sstream neda
B Stream npsx
BB ctrasmney ¥ || Rekord: 44 Sumy L Bezfiltru | Wyszukaj 4 >
Widok arkusza danych %2

Zdjecie 33. Gtéwne okno programu Microsoft Access

Stworzona baza danych sktadata si¢ z wielu tabel, natomiast jedna tabela zawierata
wyniki wyszukiwania jednej rodziny wyrazow w jednym korpusie tekstow (np. rodzina stream
w korpusie cda). W same;j tabeli za§ umieszczone zostalty wyniki wyszukiwania z podziatem na
kwartaty (patrz zdj. 33). Zeby moc dodawaé rézne formuly matematyczne do danej tabeli,
musiatem zmieni¢ widok okna programu. Uczynitem to klikajac przycisk w lewym goérnym
rogu programu (patrz zdj. 33, zotta elipsa). Tabela zmieniata swojg forme i teraz moglem
modyfikowac jg w fazie projektu. Faza projektu od fazy tabeli rozni si¢ tym, ze w fazie projektu
program nie pokazuje danych liczbowych, a jedynie sam szkielet tabeli, czyli nagtowki kolumn

oraz informacje o tym, jaki rodzaj danych one zawieraja.
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MNarzedzia gléwne Tworzenie Dane zewnetrzne Marzedzia bazy danych Projektowanie }3 Powiedz mi, co chcesz zrobid
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Widok Konstruktor Testuj reguly Arkusz  Indeksy  Utwdrz makra Zmieri nazwe/  Relacje Zaleznoici
o poprawnasci wiasciwosci danych = usuf makro obicktu
‘Widoki Marzedzia Pokazywanie/ukrywanie Zdarzenia pél, rekordéw i tabeli Relagje
: : [=} Stream cda
Wszystkie obiekt... ® « —
Nazwa pola Typ danych Opis (opcjonalny)
Wszuikg.. o P . .
+stream™ ok Obliczeniowy
B spawn npsx = +streaming® ok Obliczeniowy
EH spawn psx +streamingow™ ok Obliczeniowy
B sprite cda +streamingujac® ok Obliczeniowy
ER sprite feda +streamuj® ok Obliczeniowy
+streamujgc® ok Obliczeniowy
EH sprite fpsx +streamujgc ok Obliczeniowy
EH sprite ncda +streamow® ok Obliczeniowy
B3 sprite npsx +streamowac® ok Obliczeniowy
+streamowan® ok Obliczeniowy
ﬁ Sprite psx % - -
+streamowani® ok Obliczeniowy
B stagonarka cda +streamer™ ok Obliczeniowy
sctroamarka® nl Ahlirzaninuns
= Stagjonarka feda ‘Wiascwosici pola
= Stacjonarka fpsx .
Ogdine _Qdpocnilc
B stagonarka ncda Wyrazenie [stream*]-[streamer*]-[streaming*]-[streamow*]-[streamuj*]-[live -stream*] [o=] I
ez Stacjonarka npsx [TYE v CILEHE EATR O
Format Liczba ogdlna
H= Stacjonarka psx Miejsca dziesietne o
. PR Tytut
Stodwudziestoc obitowi... - - -
j odwudziestoosmiobitow! \'V]dl’UWFIEHIE tekstu OQE\HE
3 stream cda

Zdjecie 34. Widok projektu w programie Microsoft Access

Jak juz wczesniej wspomnialem, zdecydowalem si¢ na gromadzenie informacji
W postaci bazy danych, poniewaz W ten sposdéb mogltem tatwo odejmowaé poszczegolne wyniki
wyszukiwania. Czynitem to, umieszczajac/wpisujac poszczegdlne dzialania matematyczne
w polu wyrazenie (zdj. 34, czarna ramka).

Na powyzszym zdjeciu widaé, ze program W polu stream bedzie przechowywat tylko te
wyniki, ktore powstang przez odj¢cie danych zgromadzonych w kolumnach streamer*,
streaming*, streamow™ stremuj* i live-stream* od kolumny stream*.

W tym programie rozne dzialania matematyczne mogtem doda¢ do kazdej kolumny
wybranej tabeli.

Gdy juz uzyskatem rzeczywiste dane na temat liczby wystgpien w korpusie danych
wyrazow, ktore wyliczone zostaly przez program na podstawie dziatah przeze mnie
wprowadzonych, to moglem przenies¢ wyniki (baze danych Access) do ostatniego juz
programu — Microsoft Excel. Programy z pakietu Office wspotpracuja ze sobg, dlatego
przeniesienie danych nie stanowito duzego problemu. Wybratlem w Excelu opcj¢ pobieranie
danych zewnetrznych, a nastepnie z rozwinietej zaktadki przycisk z programu Access (patrz

zdj. 35, zielona elipsa).
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programu Zsieci  Z  Zinnych lstnigjace
Access Web tekstu Frodel potaczenia | E F G H ! J K L M N o P a R El T u

Pobieranie danych zewnetrznych

Zdjecie 35. Okno programu Excel

W tym programie pracowatem juz do samego konca badan, poniewaz tutaj najtatwiej
bylo mi sumowa¢ dane zgromadzone W poszczegolnych kolumnach, wierszach czy tez catych
tabelach, wycigga¢ S$rednie oraz wykonywaé inne potrzebne dziatania matematyczne,

a nastepnie W tatwy sposob tworzy¢ z nich zestawienia tabelaryczne czy tez wykresy.

ETAP 5. STWORZENIE POL LEKSYKALNYCH

Skorzystanie z wyszukiwarki pozwolito na dopetienie pdl wyrazowych o dodatkowe
formy podstawowe. Na przykltad po wpisaniu do wyszukiwarki formuty wyszukujacej
stowoformy formy podstawowej calak dowiedzialem si¢, ze istniejg takze takie formy
podstawowe, jak: calak, calakowaé, calakowanie, calakowany, calakowy, calakujac,
calakujgcy itd.

W efekcie z 260 form podstawowych (tych zaprezentowanych w tabeli 4) dzigki

wyszukiwaniu, ich liczba rozszerzona zostata do 709 (patrz ponizsza tabela).
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NEVATEY
pola

Action RPG

Ban

Bijatyka

Budzetowka

Calak

Casual

Celowniczek

Cel-shading

Tabela 16. Wykaz pdl leksykalnych i ich form podstawowych

Nazwa
formy podstawowej

Action RPG
Action-RPG
RPG akgji
RPG-akcji

Ban
Banowac
Banowalnosé
Banowalny
Banowanie
Banowany
Banujac
Banujacy
Zbanowacé
Zbanowanie
Zbanowany

Bijatyka
Bijatykowiec
Bijatykowy
Naparzanka

Budzetowiec
Budzetowka

Calak
Calakowaé
Calakowanie
Calakowany
Calakowy
Calakujac
Calakujacy
Masterowac
Masterowanie
Masterowany
Masterowicz
Masterowy
Masterujac
Masterujacy
Wymasterowac
Wymasterowanie
Wymasterowany

Casual
Casualizacja
Casualka
Casualowanie
Casualowatos$¢
Casualowaty
Casualowiec
Casualowienie
Casualowo
Casualowo$¢
Casualowy
Casualowka
Kazual
Kazualista
Kazualizacja
Kazualizm
Kazualizowanie
Kazualnos¢
Kazualowatos$¢
Kazualowiec
Kazualowo
Kazualowos¢
Kazualowy
Kazualowka

Celowniczek
Celowniczkowy

Cel-shading
Cel-shadingowo
Cel-shadingowy

Zlozonosé
pola

11

17

24

Nazwa Nazwa Zloi
pola formy podstawowej pol

Cheat

Checkpoint

Craft

Crap

Cross-controller

Cross-gen

Crossover

Cross-platform

Current-gen

Cutscena

Czarnula

Deathmatch

Demo

D-pad
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Cheat
Cheater
Cheaterskie
Cheaterstwo
Cheatowac
Cheatowanie
Cheatowany

Checkpoint
Cheackpointowy

Craft
Crafter
Crafting
Craftingowy
Craftowaé
Craftowalny
Craftowanie
Craftowy
Craftujacy
Scrafcié¢

Crap
Crapcom
Crapiarz
Crapiasty
Crapik
Crapisko
Crapiszcz
Crapiszon
Crapowato$é
Crapowaty
Crapowy
Crapszot
Crapulec
Krap
Krapiszcz

Cross-control
Cross-controler
Cross-controller

Cross-gen
Cross-generacyjny
Cross-genowy

Crossover
Cross-over

Cross-platform

Cross-platforming
Cross-platformowos¢
Cross-platformowy

Current-gen
Current-genowy

Cutscena
Cutscenes
Cutscenka
Cutscenkowy

Czarnula
Czarnulka

Deathmatch
Deathmatchowy

Demko
Demo

D-pad
D-padowy
Krzyzak



Nazwa
pola

Dreamcast

Dungeon

Egranizacja

Emulator

Exclusive

Farmic

Feature
Free-to-play

GameCube

Gameplay

Gaming

Geek

Grind

Nazwa
formy podstawowej

Dreamcast
Dreamcastowy
Drim

DC

Makaron

Dungeon
Dungeonowanie
Dungeonowy

Egranizacja
Egranizowaé
Egranizowanie
Zegranizowac
Zegranizowany

Emulator
Emulatorek
Emulatorowy

Ekskluziw
Ekskluzyw
Ekskluzywnie
Ekskluzywny
Ekskulzywnos$¢
Ex

Exclusive

Farmiac
Farmiacy
Farmi¢
Farmienie
Farming
Farmingowy
Farmiony

Feature
Featurek
Ficzer

Free2play
Free-to-play
Free-to-playowy

Gacek
Gackowy
GameCube
gamecube'owy
GC

NGC

Kostka
Nocniczek

Gameplay
Gameplayowo
Gameplayowy

Gaming
Gamingowo
Gamingowos¢
Gamingowy

Geek
Geekowaty
Geekowski
Geekowy

Grind
Grinder
Grinderski
Grinding
Grindowaé
Grindowalny
Grindowanie
Grindownik
Grindowy

Zlozonosé
pola

12

Nazwa Nazwa Zozono$¢
pola formy podstawowej pola

Grywalny

Handheld

HP

Hardkor

Hardware

Headset

Healer

Hejt

High-end

Indie
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Grindujac
Grindujacy
Grindzik

Grywalnie
Grywalno$ciowy
Grywalno$¢
Grywalny
Niegrywalnie
Niegrywalnos¢
Niegrywalny

Handheld
Handheldowy
Kieszonsolka
Kieszonsolkowy
Przenoska
Przeno$niak

Hapek
HP
HPk

Ultrahardkor
Hardkor
Hardkorok
Hardkorowa¢
Hardkorowanie
Hardkorowiec
Hardkorowo
Hardkorowos¢
Hardkorowy
Hardkorowa
Hardkoréwka
hardkoryzacja
Hardkoryzm
Hardkorzasty
Hardkorzy¢

Hardware
Hardware'owo
Hardware'owy

Headset
Headsetowy

Healer
Healerka

Hejci¢
Hejcik

Hejt

Hejter
Hejterek
Hejterka
Hejterowaé
Hejterski
Hejterstwo
Hejteryzm
Hejting
Hejtowaé
Hejtowanie
Hejtowany
Hejtujac
Hejtujacy

High-end
High-endowiec
High-endowy

Indie
Indyczek
Indyczy
Indyk
Indykowate
Indykowe

15
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Nazwa Nazwa Zlozonosé Nazwa Nazwa Zlozonosé
pola formy podstawowej pola pola formy podstawowej pola
5

JRPG 4 Multiplatformowy
JRPG Multiplatformowy
JRPG'owiec Multiplatformowiec
JRPG-owo5$¢ Multiplatformowo
JRPG-owy Multiplatformowo$¢
Kinect 2 Multiplatforméwka
Kinect Next-gen 5
Kinectowy Next-gen
Klatkowaé 5 Next-genowiec
Klatkowaé Next-genowo
Klatkowanie Next-genowosé
Klatkowany Next-genowy
Klatkowy Off-road 6
Klatkujacy Offroad
Klawiatura 5 Off-road
Klawa Offroadowy
Klawiatura Off-roadowy
Klawiaturka Offroadowka
Klawiaturowy Ofrotd
Klawierka Os$miobitowy 2
Komputer 9 Os$miobitowiec
Komp Os$miobitowy
Kompek Padlet 2
Kompik Padlet
Komputer Tableto-pad
Komputerek Past-gen 2
Komputerowiec Past-gen
Komputerowo Past-genowy
Komputerowy Patch 20
Komputeryzacja Patch
Konsola 6 Patcher
Konsola Patchowa¢
Konsolka Patchowanie
Konsolowiec Patchowany
Konsolowo Patchujac
Konsolowos¢ Patchujacy
Konsolowy Pacz
Liniowy 3 Paczer
Liniowo Paczowanie
Liniowos¢ Paczowany
Liniowy Paczyk
Live-stream 3 Spaczowaé
Live-stream Spaczowanie
Live-streamowany Spaczowany
Live-streamowy Spatchowac
Loading 3 Spatchowanie
Loading Spatchowany
Loadingowaé Latka
Loadingowy Latkowanie
Marian 3 Pauza 6
Marian Pauza
Marianek Pauzowacé
Marianowy Pauzowanie
Mikrotransakcja 2 Pauzowany
Mikrotransakcja Pauzujac
Mikrotransakcyjny Pauzujacy
Minimapa 2 PC 20
Minimapa PC
Minimapka PC-t
MMORPG 4 PC-towiec
MMO RPG PC-towy
MMORPG Pececiarz
MMO-RPG Pececik
MMORPG-owy Pecet
Multi 6 Pecetowiec
Multi Pecetowo
Multiplayer Pecetowos¢
Multiplayerowiec Pecetowy
Multiplayerowosé Piec
Multiplayerowy Piecet
Multiplayerowka Piecowiec
Multimedia 4 Piecowy
Multimedia Piecyk
Multimedialnie Piecykowy
Multimedialno$é¢ Blaszak
Multimedialny Blaszakowiec

Blaszakowy
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Nazwa
pola

Pesczworka

Peesdwojka
Peesiks
Peesplusowy

Peestrojka

Petiak

Platyna

PlayStation

Pre-alpha

Pre-oreder

Przegladarka

Przygodowka

PSP

PSP2

Nazwa
formy podstawowej

Peescztery
Peesczworka
Peesczworkowiec
Peesczworkowy

Peesdwojka
Peesdwojkowy
Pees dwojka

Peesiks
Szarak
Szarakowy

Peesplusowicz
Peesplusowiec
Peesplusowy

Peestojkowiec
Peestrojka
Peestrojkowicz
Peestrojkowy
Pees-trojkowy
Chlebak

Petniak
Petniakowo
Peliakowy

Platyna
Platynka
Platynowac
Platynowanie
Platynowany
Platynowi
Platynowy

PlayStation
Playstationowiec
Playstationowy
Plej

Plejacz

Plejak
Plejakowac
Plejeczka
Plejka

Plejowy
Plejstacja
Plejstejszon
Plejstejszonowy
Plejstejszyn
Peeska
Peesowy

Pre-alfa
Pre-alpha

Pre-order
Pre-orderowicz
Pre-orderowiec
Pre-orderowy

Przegladarka
Przegladarkowy
Przegladarkowka

Przygodowka
Przygodowkowy

PSP
PSP'owiec
Peespek
Peespekowy

PSP 2
PSP2

Zlozonosé
pola

16

Nazwa Nazwa Zlozono$é
pola formy podstawowej pola
2

PSP go

Quest

Randomizacja

Real-time

Redzi

Remake

Remaster

Roguelike

Rozdzielczosé

RPG

Samograj

Sandbox
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PSP go
PSPgo

Quest
Questing
Questowac
Questowanie
Questowo
Questowy
Questujac
Questujacy

Randomizacja
Randomizowaé
Randomizowany

Real-time
Real-time'owy

Redowski
Redowy
Redzi

Remake
Remakeowanie
Rimejk
Rimejkowanie

Remaster
Remasterek
Remastering
Remasterowanie
Remasterowany
Remasterujac
Zremasterowac
Zremasterowanie
Zremasterowany

Rogalik
Rogalikowy
Roguelike
Roguelike'owy

Rozdziatka
Rozdzielczo$é

RPG
RPG-owanie
RPG-owiec
RPG-owy
Erpeg
Erpegowac
Erpegowanie
Erpegowiec
Erpegowos¢
Erpegowy

Samograj
Samograjace
Samograjka
Samograjowy

Sandboks
Sandboksik
Sandboksowanie
Sandboksowos¢
Sandboksowy
Sandbox
Sandboxowo
Sandboxowos$¢
Sandboxowy
Piaskownica
Piaskownicowy

10

11



Nazwa Nazwa Z}ozonos¢ Nazwa Nazwa Z}ozonos¢
pola formy podstawowej pola pola formy podstawowej pola

Save 11 Streamingujacy
Save Streamowac
Save'owaé Streamowanie
Save'owanie Streamowany
Savepoint Streamowy
Save-point Streamujac
Sejw Streamujacy
Sejwowac Strzelanina 6
Sejwowanie Strzelanina
Sejwujacy Strzelanka
Zasejwowac Strzelankowy
Zasejwowanie Shooter
Sequel 3 Shooterek
Sequel Shooterowy
Sequelizm Szesnastobitowy 2
Sequelowy Szesnastobitowiec
Shmup 2 Szesnastobitowy
Shmup Scigatka 3
Shmupowy Scigata
Sieciowka 2 Scigatka
Sieciowka Scigatkowy
Siecidwkowy Tablet 5
Singiel 10 Tablecik
Singiel Tablet
Singleplajer Tabletek
Singleplayer Tabletkowy
Single-player Tabletowy
Singleplayerowy Tank 7
Single-playerowy Tank
Singlowiec Tanker
Singlowo Tankista
Singlowos¢ Tankowa¢
Singlowy Tankowanie
Skin 2 Tankowaty
Skin Tankujacy
Skorka Tekstowka 2
Skrypt 5 Tekstowka
Skrypt Tekstowkowy
Skryptowaé Tekstura 10
Skryptowanie Tekstura
Skryptowany Teksturka
Skryptowy Teksturowaé
Smartfon 2 Teksturowanie
Smartfon Teksturowany
Smartfonowy Teksturowy
Software 3 Teksturujacy
Software Oteksturowaé
Software'owo Oteksturowanie
Software'owy Oteksturowany
Spawn 17 Touchpad 4
Spawn Touch pad
Spawner Touchpad
Spawnowanie Myziadetko
Spawnowany Gladzik
Spawnujacy Trailer 3
Spwanowac Trailer
Zrespawnic Trailerek
Zrespawnowad Trailerowy
Zrespawnowanie Uzywka 2
Zrespawnowany Uzywka
Respawn Uzywkowy
Respawner WSAD 3
Respawnowac WASD
Respawnowanie WSAD
Respawnowy WSAD-owy
Respawnujac Xbox 8
Respawnujacy Xboks
Sprite 2 Xboksiak
Sprajt Xboksowiec
Sprite Xboksowy
Stream 13 Xbox
Stream Xkloc
Streamer Xklocek
Streamerka Xklockowy
Streamerski Zapychacz 2
Streaming Zapychacz
Streamingowy Zapychaczowy
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Nazwa Nazwa Zlozonosé Nazwa Nazwa Zlozono$é
pola formy podstawowej pola pola formy podstawowej pola
1

Bumper 1 Przedluzajka
Bumper Przedtuzajka

Cooldown 1 Przej$cidwka 1
Cooldown Przejsciowka

Creditsy 1 Przeszkadzajka 1
Creditsy Przeszkadzajka

Cross-buy 1 Przetrwaniowka 1
Cross-buy Przetrwaniéwka

Cross-chat 1 PVE 1
Cross-chat PVE

Cross-play 1 PvP 1
Cross-play PvP

Cross-save 1 QTE 1
Cross-save QTE

Devkit 1 QWERTY 1
Devkit QWERTY

DLC 1 Reedycja 1
DLC Reedycja

Dokanatowki 1 Router 1
Dokanatowki Router

Eksbokstan 1 RROD 1
Eksbokstan RROD

Flashowka 1 Samochodowka 1
Flashowka Samochodowka

Framerate 1 Shader 1
Framerate Shader

GotY 1 Side-quest 1
GotY Side-quest

Grzybek 1 Soundtrack 1
Grzybek Soundtrack

Jednostrzatowiec 1 Stacjonarka 1
Jednostrzatowiec Stacjonarka

Kartridz 1 Stodwudziestoo$miobitowie 1
Kartridz Stodwudziestoo§miobitowiec

Kontroler 1 Stylus 1
Kontroler Stylus

Konwersja 1 Sub-boss 1
Konwersja Sub-boss

Lokalizacja 1 Sub-quest 1
Lokalizacja Sub-quest

LPM 1 Subskrypcja 1
LPM Subskrypcja

Matryca 1 Three-sixty 1
Matryca Three-sixty

Metagra 1 Trigger 1
Metagra Trigger

Multikart 1 Turéwka 1
Multikart Turowka

Multitap 1 Twarzowanie 1
Multitap Twarzowanie

Multitasking 1 Unboxing 1
Multitasking Unboxing

Multitouch 1 Wiesiek 1
Multitouch Wiesiek

Must-have 1 Wtyczka 1
Must-have Wtyczka

Niedzielniak 1 YLOD 1
Niedzielniak YLOD

Notebook 1 Zblurowany 1
Notebook Zblurowany

NPC 1 Znajdzka 1
NPC Znajdzka

Odblokowajka 1 Zywotnosé 1
Odblokowajka Zywotno$é

One-liner 1
One-liner

Pad 1
Pad

Pay-to-win 1
Pay-to-win

Podstawka 1
Podstawka

PPM 1
PPM
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Dzigki zastosowaniu wyszukiwarki, a p6zniej wykonaniu odpowiednich dziatan
matematycznych, uzyskatem doktadne dane liczbowe na temat wszystkich form podstawowych
oraz sumy wystgpien ich wszystkich wyrazow graficznych w poszczegolnych czgsciach
korpusach.

Powyzsza tabela prezentuje ostatni etap pracy, czyli potaczenie wszystkich form
podstawowych w pola wyrazowe na tej zasadzie, ze

— polaczylem wersje graficzne tych samych pojeé¢ (np. save, sejw)

— polaczytem ekwiwalenty leksykalne tego samego pojecia (np. komputer, komp)

Powyzsza tabela zbudowana zostata z trzech zasadniczych czgsci: nazwa pola, nazwa
formy podstawowej i zZoZonos¢ pola. Na jednej stronie dodatem po dwa zestawy tych czesci.

W czesci zlozonosé pola umiescitem liczbe, ktora informuje, ile form podstawowych
zawiera dane pole (np. pole action RPG ma tych from 4: action RPG, action-RPG, RPG akcji,
RPG-akcji). W czesci nazwa formy podstawowej wypisatem wszystkie formy podstawowe
danych pol (facznie w catym badaniu jest ich 709). W czgéci nazwa pola podatem wszystkie
nazwy pol (189), ktore stanowa trzon dalszej czg¢sci badan. Nazwe catego pola stanowi jedna
z form podstawowych, ktéra w poréwnaniu z innymi formami danego pola wystapila
najliczniej w calym badanym korpusie.

Zatem jedno pole zawiera w sobie rozne formy podstawowe, natomiast jedna forma

podstawowa wszystkie jej realizacje tekstowe — wyrazy graficzne (np. realizacje r6znych form

fleksyjnych).
Grafika 8. Zawarto$¢ pol leksykalnych
Pole Formy podstawowe Formy fleksyjne
Minimapa Minimapy
Minimapy Minimap
Minimapie Minimapom
Minimapa Minimape Minimapy
Minimapa Minimapami
Minimapie Minimapach
Minimapa I\/I-in-imapo M?n?mapy-
Minimapka Minimapki
Minimapki Minimapek
Minimapce Minimapkom
Minimapka Minimapke Minimapki
Minimapka Minimapkami
Minimapce Minimapkach
Minimapko Minimapki
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Wyjasnienia wymaga jeszcze jeden element tabeli 16, czyli pola przedstawione na
stronie 125.

Zdaje¢ sobie sprawe z tego, ze uzywanie pojecia pole leksykalne w odniesieniu do
jednoelementowego zbioru jest by¢ moze niezr¢czne, ale jest to dziatanie $wiadome, gdyz
zaktadam, ze zbiory uleglyby rozbudowaniu podczas analizy kolejnych probek materiatu, ktére

zapewne pokazatyby, ze zawierajg one wigcej elementow™.

Reasumujgc, powyzsza tabela (16) jest wynikiem ekscerpcji, porzadkowania
i poszerzania zebranego materiatu, ktory jest kluczowy dla badan. Przy czym trzeba zaznaczy¢,
ze jest to wersja maksymalna tabeli (uwzglednia nazwy pél oraz nazwy form podstawowych).
W dalszej cze¢sci pracy zazwyczaj bede odnosit si¢ do jej skroconego odpowiednika — tabeli
zawierajace] wylacznie nazwy pol. Z faktem tym wigzata si¢ konieczno$¢ wyjasnitem, co kryje

si¢ pod takg nazwa pola, ktora jest reprezentantem catego zbioru wyrazowego.

* W innych naukach jest to normalna procedura, np. w matematyce istnicje nie tylko pojecie zbioru
jednoelementowego (jak w mojej pracy), ale nawet zbioru pustego. Terminy te uzywane sa zatem w naukach
$cistych, a moja praca taczy jezykoznawstwo i metodologi¢ badan ilosciowych, w ktorej czgsto wykorzystuje si¢
réznego rodzaju terminologi¢ matematyczna.
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7. POLA LEKSYKALNE A ICH ZL.OZONOSC

Na poczatku czgsdci analitycznej warto przyjrze¢ si¢ ztozonosci pdl (189), biorac pod
uwage wszystkie ich formy podstawowe (709). Jak juz nadmienilem, powstaty one dzieki
potaczeniu W jednym polu wariantow zapisu (bedacych skutkiem roznic uzualnych
i nieustabilizowania normy), form pochodnych stowotwoérczo, czyli rodzin wyrazow
potwierdzonych w korpusie oraz polaczenia ekwiwalentow znaczeniowych (kiedy np. 2 nazwy
odnoszg si¢ do tego samego desygnatu). W ponizszym zestawieniu podano, ile jest procent pol

cechujacych si¢ takg samg zlozonoscia, czyli majacych po tyle samo form podstawowych.

80

69
70
60
50
40
20 28
20 16
10 8 8 4
.. 3 2 3., 1 2 2 2 2 4

0 |

Nl 2 W3 W4 W5 W6 N7 NS NO W10 W1l W12 W13 m15 W16 W17 W20 m24

Wykres 1. Ztozono$¢ pdl wyrazowych (ujecie liczbowe)

Na wykresie zobrazowalem to, jak bardzo rozbudowane sg pola, czyli zilu form
podstawowych si¢ sktadajg. Na osi x umieszczone zostaly grupy pol, ktore zawieraja jednakowa
liczbe form podstawowych (jednakowa zlozonos$¢), natomiast na osi y pokazatem, ile jest
danych grup. Ponadto liczba pol z jednakowg ztozono$cia oznaczona zostata danym kolorem,

a znaczenie koloréw podano w legendzie na dole wykresu.
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Po uporzadkowaniu pdl pod wzgledem ich ztozonosci, okazalo sig, ze najwigcej jest pol
jednoelementowych (patrz powyzszy wykres), bo az 69, natomiast najmniej pol trzynasto-
pictnasto- i dwudziestoczteroelementowych, bo tylko po 1.

Powyzej skupitem si¢ na liczbowym zaprezentowaniu ztozono$ci pdl, warto tez

przyjrze¢ si¢ podziatowi procentowemu:

1% 1% 1% 1% 19

||/

H]l m2 W3 w4 m5 W6 m7 W8 WO W10 W1l W12 m13 ml15 m16 w17 m20 m24

Wykres 2. Ztozono$¢ pol wyrazowych (ujecie procentowe)’

Pola jednoelementowe stanowiag az 37% wszystkich pol. Sg to pola, ktore zawierajg
gléwnie tylko rzeczowniki. Rozpatrujac natomiast taczng liczbe wystapien pdl jedno-
i dwuelementowych, to stanowig one juz wigkszo$¢ catego zbioru, bo 53%. Pola
dwuelementowe zawierajg glownie rzeczownik i przymiotnik od niego powstaty lub dwie

formy zapisu danego rzeczownika.

Analizujac tabele 16 pod katem czeSci mowy, ale wytacznie w odniesieniu do form
podstawowych, ktore budowaly poszczegdlne pola leksykalne, zaobserwowaé mozna
zdecydowana przewage rzeczownikow. Dokladne dane na temat liczebno$ci czgsci mowy

przedstawilem na ponizszym wykresie. W tym zestawieniu wzi¢to pod uwage 709 form.

1 Po zsumowaniu wszystkich liczb z cze$ci wlasciwej wykresu uzyskuje si¢ wynik 101%. Powstat on, poniewaz
program Word automatycznie zaokragla wszystkie wprowadzano dane. Jednak wykresy ten stuzy jedynie
pogladowemu przedstawieniu procentowego udziatu danych p6l, bo doktadne dane znajduja si¢ na wykresie 1.
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przystéwki
3%

czasowniki
14%

przymiotniki
19%

rzeczowniki
64%

Wykres 3. Formy podstawowe a cze$ci mowy

Podczas analizy form podstawowych odnotowalem najwigcej rzeczownikow, ktorych
jest az 452. Na kolejnym miejscu sg przymiotniki (133), nastgpnie czasowniki (102), a na
ostatnim — czwartym miejscu — przystowki (22).

W grupie czasownikow uwzglednitem zaréwno bezokoliczniki, jak i imiestowy. Gdyby
je rozdzieli¢, to imiestowdéw bylaby zdecydowana wigkszos¢, bo az 60, natomiast

bezokolicznikow tylko 42.

Ten krétki rozdziat miat na celu przedstawienie liczebnosci form podstawowych danych
p6l wyrazowych, a ponadto zbadanie ztozonosci pot wyrazowych oraz wskazanie, jakich czgsci
mowy byto najwigcej W moich badaniach. Do tematu zlozonosci pol oraz liczebnosci form

podstawowych bede jeszcze wracatl w dalszej czg$ci pracy.
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8. KORPUSY TEKSTOWE A LICZBA WSZYSTKICH WYRAZOW GRAFICZNYCH

W tym rozdziale skupi¢ si¢ na liczebnosci wyrazow graficznych w poszczegdlnych
czes$ciach korpusu tekstow. W tabeli ponizej zaprezentowalem doktadng liczbe wszystkich
wyrazow graficznych (zarowno z leksyki ogoélnej, jak i sSrodowiskowej), ktore wiaczytem do
badan. W ponizszej prezentacji nie ograniczylem sie¢ jedynie do podania sumy wszystkich
wyrazow graficznych w korpusach, ale pokazatem wersje rozszerzong, czyli z podzialem na
kwartaty, oczywiscie tylko tam, gdzie byto to mozliwe, czyli w cda, npsx, ncda i npsx. Danych
kwartalnych w odniesieniu do forow internetowych nie moglem poda¢, a wynikato to

Z powodow, 0 ktorych pisatem na stronie 98.

CDA PSX NCDA NPSX
1kwartat 2011  213.796  233.173  580.488  115.779
2 kwartat 2011 | 209.769 = 214.770 = 552.181 | 165.676
3 kwartat 2011  214.669  223.248  566.036 = 221.434
4 kwartat 2011 = 215.591 = 220.420  573.272 | 227.261
1 kwartat 2012  226.891  244.719  598.267  271.402
2 kwartat 2012 | 226.476 = 240.336  568.149  220.002
3kwartat 2012  227.679  259.779  568.741  166.876
4 kwartat 2012 = 232.267  260.470 = 590.189 = 225.754
1kwartat 2013 230.631  240.380  582.889  161.670
2kwartat 2013 | 223739 248474  555.814  276.962 [TV
3kwartat 2013  224.302 240215 558436 = 106.434 19.892.423 19.892.385
4 kwartat 2013 = 220.713 = 233.117  587.675 90.387
1 kwartat 2014  235.679  237.730  555.237  107.873
2 kwartat 2014 | 228.988 = 250.850 = 577.713 | 147.106
3 kwartat 2014 235437 = 225.763  553.295 = 116.747
4 kwartat 2014 = 240.211 = 212.789 = 599.253 = 114.493
1kwartat 2015  253.936  222.546  622.227  132.101
2 kwartat 2015 | 260.900 @ 214.617  580.202  113.123
3 kwartat 2015  255.959  207.323  560.475 = 201.365
4 kwartat 2015 = 241.696  200.105 = 573.749 = 292.158

suma 4.619.329 4.630.824 11.504.288 3.474.603

Tabela 17. Suma wszystkich wyrazow graficznych w poszczegdlnych cze$ciach korpusu

Pierwsza cieckawg informacja, jakg mozna odczyta¢ z powyzszego zestawienia jest to,

Ze na przestrzeni wszystkich kwartatow, sumy wyrazéw graficznych uzytych w czasopismie
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,,CD-Action” (a takze suma koncowa — 4.619.329) sg bardzo zblizone do sum wyrazéw
W czasopismie ,,PSX Extreme” (takze do sumy koncowej — 4.630.824). Fakt ten moze dziwic,
poniewaz ,,CD-Action” w wersji drukowanej zawiera 0 okoto 30 stron wigcej niz czasopismo
,,PSX Extreme”. Wywnioskowa¢ wiec mozna, ze ,,CD-Action” na tych stronach umieszcza po
prostu wigcej grafik lub zdje¢ niz ,,PSX Extreme”, natomiast samego tekstu jest podobna ilos¢.

Kolejng warta odnotowania informacjg jest to, ze analizujac dane z wykresu zauwazy¢
mozna duza roznice¢ W tacznej liczbie wyrazow graficznych miedzy newsami pozyskanymi ze
strony www.ppe.pl (3.474.603), atymi z www.cdaction.pl (11.504.288). Wyniki te moga
dziwi¢, poniewaz do badan wybratem po 300 newsow z jednego kwartatu dla kazdej ze stron.
Aby zréwnaé te roznice, nalezatoby dotozy¢ kolejne kilkaset newsow opublikowanych na
stronie ppe.pl, niestety nie mogltem tego zrobié, poniewaz nie dysponowalem az tyloma
dodatkowymi tekstami.

Rozwiazaniem zaistnialej sytuacji bylo statystyczne, czysto matematyczne, zrownanie
liczby wyrazéw poprzez zastosowanie odpowiednich mnoznikéw’2. | w tym przypadku takze
mogtbym si¢ ograniczy¢ wylacznie do zrownania sumy wyrazéw ze wszystkich kwartalow
i zastosowac jeden mnoznik. Chcac jednak zachowaé¢ doktadniejsze wyniki podczas dalszej
pracy, w ktorej bede wykorzystywal réozne mnozniki, postanowitem stworzy¢ po jednym
mnozniku dla danego kwartatu. Inaczej mowigc, zastosowanie jednego, ogdlnego mnoznika
byloby zbyt duzym uproszczeniem.

Mnozniki powstaly przez podzielenie liczby wyrazow z danego kwartatu w zbiorze
ncda przez liczbe wyrazow z tego samego kwartatu, ale w zbiorze npsx. Przyktadowo, dla
1 kwartatu 2011 roku mnoznik powstat w wyniku podzielenia liczby 580.488 przez 115.779.
W efekcie tego dziatania otrzymatem liczbe 5,013759, wiec po zaokragleniu mnoznik przybrat
forme cyfry 5. Zaokraglen dokonywatem do czgsci potowicznej, czyli gdy wynik dziatania dla
danego kwartatu wynosit np. 3,468043, to w tabeli umieszczatem wynik 3,5.

Wszystkie mnozniki wygladaja nastepujaco:

NCDA

1 kwartat 2011 | 115.779 5 578.895 580.488
2 kwartat 2011 = 165.676 3,5 579.866 552.181
3 kwartat 2011 = 221.434 2,5 553.585 566.036
4 kwartat 2011 | 227.261 2,5 568.153 573.272

2 Mnozniki sa stosowane W celu wyrdwnania pewnych danych np. wekonomii (patrz artykul R. Kala
i L. Blazejczyk-Majki [2010]), matematyce czy ornitologii (patrz artykut L. Tomiatojcia [1970]). W pracach
jezykoznawczych nie korzysta si¢ z nich, co jest moim zdaniem btedem.
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1 kwartat 2012 = 271.402 2 542.804 598.267

2 kwartat 2012 | 220.002 2,5 550.005 568.149
3 kwartat 2012 166.876 3,5 584.066 568.741
4 kwartat 2012 = 225.754 2,5 564.385 590.189
1 kwartat 2013 | 161.670 3,5 565.845 582.889
2 kwartat 2013 | 276.962 2 553.924 555.814
3 kwartat 2013  106.434 5 532.170 558.436
4 kwartat 2013 90.387 6,5 587.516 587.675
1 kwartat 2014  107.873 5 539.365 555.237
2 kwartat 2014 = 147.106 4 588.424 577.713
3 kwartat 2014  116.747 4,5 525.362 553.295
4 kwartat 2014 | 114.493 5 572.465 599.253
1 kwartat 2015 | 132.101 4,5 594.455 622.227
2 kwartat 2015 | 113.123 5 565.615 580.202
3 kwartat 2015 | 201.365 3 604.095 560.475
4 kwartat 2015 = 292.158 2 584.316 573.749
suma 3.474.603 11.335.311 | 11.504.288

Tabela 18. Suma wszystkich wyrazow graficznych w korpusie NPSX przed i po zastosowaniu mnoznikow

W powyzszej tabeli poza samymi mnoznikami pokazatem takze liczb¢ wyrazow danego
kwartatu, odnoszacg si¢ do realnie zgromadzonych przeze mnie tekstow newsow, czyli przed
zastosowaniem mnoznikéw (patrz kolumna NPSX (przed)), atakze liczbe wyrazow, ktora
powstata w wyniku przemnozenia wszystkich danych kwartalnych korpusu npsx (patrz
kolumna NPSX (po)). Dodatkowo, dla lepszego zwizualizowania wynikoéw, dodatem jeszcze
jedng kolumne — NCDA, ktora zawiera dane kwartalne w odniesieniu do korpusu ncda.

Zbiory tekstow z forow internetowych, ktore pozyskatem do stworzenia korpusow,
zostaty tak zaplanowane, zeby ostatecznie fpsx i fcda zawieraty podobng liczbg wyrazow, czyli
po = 1,99 mln wyrazéw. Tutaj, podobnie jak w przypadku czasopism, nie byto koniecznosci
stosowania zadnych mnoznikow, ktore zroéwnatyby liczbe wyrazow w obu korpusach
tekstowych.

Powyzej opisatem sytuacje zrownywania, jesli oczywiscie byla taka koniecznosé, liczby
wyrazéw z dwoch korpuséw, ktére odnosily si¢ do tego samego miejsca pozyskiwania
materiatbw — czasopisma, newsy lub fora. Poza tego typu zréwnywaniem W pracy
zastosowalem jeszcze jedno, mianowicie takie, ktore wszystkie szes$¢ korpusow (cda, psx, ncda,
npsx, fcda i fpsx) wyrownato do jednej zblizonej sumy wyrazow. Powyzej zrownywatem liczbe

wyrazow W Korpusie npsx do gory (do liczby wyrazow w Korpusie ncda), wigc zdecydowatem,
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ze dane umieszczone W korpusach cda, ncda, psx i npsx zréwnane zostang do liczby wyrazow

w korpusach forow internetowych (fpsx i fcda).

Aby to uczyni¢ zastosowatem nastepujgce mnozniki:

(przed) (przed) (przed) (przed) CDA PSX NCDA NPSX ((s19)] ((s19)] (po) ((s19)]
1k.11 213.796 233.173 580.488 115.779 4,5 4,5 1,5 85 962.082 1.049.279 870.732 984.122
2k.11 209.769 214.770 552.181 @ 165.676 4,5 4,5 2 6 943.961 | 966.465 1.104.362 = 994.056
3k.11 214.669 223.248 566.036 221.434 4,5 45 2 4,5 966.011 1.004.616 1.132.072 996.453
4k.11 215.591 220.420 573.272 227.261 4,545 1,5 45 970.160 991.890 859.908 ' 1.022.675
1k.12 226.891 244.719 598.267 271.402 45 4 1,5 3,5 1.021.010 978.876  897.401 @ 949.907
2k.12 226.476 240.336 = 568.149 @ 220.002 4,5 2 4,5 1.019.142 961.344 1.136.298 | 990.009
3k.12 227.679 259.779 568.741 166.876 4,5 1,5 6 1.024.556 1.039.116 853.112 1.001.256
4k.12 232.267  260.470 590.189 @ 225.754 4,5 1,5 4,5 1.045.202 1.041.880 885.284 | 1.015.893
1k.13 230.631 240.380 582.8839 161.670 4,5 15 6 1.037.840 961.520 874.334  970.020
2k.13 223.739 248.474 @ 555.814 @ 276.962 4,5 2 |35 1006.826 993.896 1.111.628  969.367
3k.13 224.302 240.215 558.436 106.434 4,5 2 95 1.009.359 960.860 1.116.872 1.011.123
4k. 13 220.713  233.117 587.675 @ 90.387 4,545 1,5 11  993.209 1.049.027 881.513 @ 994.257
1k.14 235.679 237.730 555.237 107.873 4 4 2 9 942.716 =~ 950.920 1.110.474 970.857
2k. 14 228.988 250.850 577.713 147.106 4,5 4 1,5 7 1.030.446 1.003.400 866.570 @ 1.029.742

3k.14 235.437 225.763 553.295 116.747 4 45 2 85 941.748 1.015.934 1.106.590 992.350
4k.14 240.211 212.789 599.253 114493 4 45 15 8,5 960.844 957.551 @ 898.880 @ 973.191
1k.15 253.936 222.546 622.227 132.101 4 4,5 1,5 7,5 1.015.744 1.001.457 933.341  990.758
2k.15 260.900 @ 214.617 | 580.202 113.123 4 4,5 1,5 9 1.043.600 965.777 870.303  1.018.107
3k.15 255.959 207.323 560.475 201365 4 5 2 5 1.023.836 1.036.615 1.120.950 1.006.825
4k.15 241.696 | 200.105 573.749 292.158 4 5 1,5 3,5 966.784 | 1.000.525 860.624 | 1.022.553
suma 4.619.329 4.630.824 11.504.288 3.474.603 19.925.076 19.930.948 19.491.248 19.903.521
_FCDA  FPSX

19.892.423  19.892.385

Tabela 19. Suma wszystkich wyrazow graficznych we wszystkich czesciach korpusu przed i po zastosowaniu

mnoznikow

Stosujac przedstawione W powyzszej tabeli mnozniki, ktére zaprezentowane zostaty
w kolumnach M. CDA, M. PSX, M. NCDA i M. NPSX chciatem, aby dane z poszczeg6lnych
kwartatow zblizone zostaty do liczby 994.620. Powstata ona przez wyciagnigcie Sredniej
Z ogolnej liczby wyrazow na forach internetowych [(19.892.423 + 19.892.385) : 2], a nastepnie
podzieleniu uzyskanego wyniku przez liczbe kwartatow, czyli wtym przypadku przez 20
(19.892.404 : 20).

141



Podsumowujac, w moich badaniach na temat liczebnosci konkretnych wyrazow lub ich
zbiorow, wyniki bedg rozpatrywal na trzech ptaszczyznach, z ktorych dwie bezposrednio tacza
si¢ ze stosowaniem, zademonstrowanych w powyzszej czesci pracy, mnoznikow.

Pierwsza ptaszczyzne, na tle ktorej zostang zaprezentowane wyniki badan ilosciowych,
stanowig korpusy tekstow pozyskane przeze mnie w sposob, ktory opisatem w rozdziatach
metodologicznych, czyli bez stosowania zadnych mnoznikow. Innymi stowy wyniki podawane
beda W odniesieniu do realnie utworzonego korpusu, ktory liczy tacznie 64.013.852 wyrazy
(cda — 4.619.329, psx — 4.630.824, ncda — 11.504.288, npsx — 3.474.603, fcda — 19.892.423
i fpsx — 19.892.385). Dla utatwienia, plaszczyzng t¢ nazwatem zielong, a Cco si¢ z tym wiaze,
wszystkie wykresy, tabele, zestawienia beda posiadaly zielong kolorystyke tta lub ramki.

Druga plaszczyzng stanowig dwa korpusy tekstow (npsx incda), gdzie w jednym
zastosowatem mnozniki danych (ten umieszczone w tabeli na stronie 139). Wyréwnatem w ten
sposob liczbe wyrazow w korpusach npsx i ncda. Korpus wyrazow tej ptaszczyzny liczy tacznie
22.839.599 jednostek (npsx — 11.335.311, ncda — 11.504.288). Plaszczyzna ta zostata
stworzona, aby pokaza¢ zaleznosci lub poréwna¢ wyniki miedzy dwoma zbiorami newsow.
Dazytem wigc do tego, aby miaty one zblizong liczb¢ wyrazow W korpusach. Plaszczyzne te
nazwatem zo6lta ipodobnie jak w przypadku ptaszczyzny zielonej, podczas prezentacji
wynikow bede uzywat jednej barwy, tym razem bedzie to kolor zotty.

Ostatnia, trzecia ptaszczyzna, to wyniki badan, ktore zaprezentowane zostang na tle
jednego, duzego korpusu, ktory powstat przez wykorzystanie czterech zestawow mnoznikow
(pokazatem je na stronie poprzedniej). W wyniku mnozenia, zrownywane zostaly liczby
wyrazéw W korpuséw cda, ncda, psx i1 npsx ze $rednig liczbg wyrazoéw na forach internetowych.
Plaszczyzna ta liczy 119.035.598 jednostek (cda — 19.925.076, psx — 19.930.948, ncda —
19.491.248, npsx — 19.903.521, fcda — 19.892.423 i fpsx — 19.892.385). Wszystkie korpusy sa
sobie rowne pod wzgledem liczby wyrazéw. Barwa przypisana tej platformie to czerwien.

W rzeczywistos$ci, podczas wyszukiwania danych jednostek wyrazowych, pracowalem
tylko w odniesieniu do korpusu, ktory obecnie stanowi platforme zielong, czyli bez zadnych
zaokraglen. Jednakze trudno byloby obiektywnie zestawi¢ dane z mniejszych korpusow, ktore
zawieraja nierowna baze¢ wyrazowa, dlatego pojawila si¢ konieczno$¢ stworzenia innych
platform. To wlasnie zestawianie danych z r6znych korpusé6w wymusito ich powstanie. Nalezy
jednak pamigtaé, ze powstaty one w wyniku pewnych dziatan matematycznych, wiec wyniki
odnoszace si¢ do nich bedg efektem przyblizenia statystycznego. W tej pracy najczesciej jednak

wykorzystuje platforme zielona, a najrzadziej czerwona.
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W pracy bardzo czesto podaje wyniki dla plaszczyzny zielonej, a dopiero pdzniej
zestawiam ja z inng. W tym przypadku, ta inna petni swoista funkcje kontrolng, poniewaz jesli
jaki$ badany aspekt jezykowy zostal wykazany na platformie zielonej i na czerwonej znajdzie

takze swoje odzwierciedlenie, to z cala pewno$cig mozna stwierdzi¢, ze ma on istotne
znaczenie.
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9. WYRAZY GRAFICZNE SRODOWISKA GRACZY A PLATFORMY BADAWCZE

W stworzonych korpusach, w wyniku wyszukiwania tekstowych wystapien 709 form
podstawowych (skomasowanych w 189 polach wyrazowych — mniej lub bardziej licznych)
odnotowatem Igcznie 434.924 wyrazy graficzne polskiego socjolektu graczy wideo, ktore
wiaczone zostaty do badan ilosciowych?®.

Rzeczywista sume¢ wyrazoéw graczy W poszczegolnych czegsciach korpusu prezentuje

ponizsza tabelka:

Suma wyrazow |

CDA 50.946
NCDA 90.506
FCDA 82.940
PSX 47.338
NPSX 68.046
FPSX 95.148

Tabela 20. Suma wyrazéw graficznych graczy W poszczegdlnych czesciach korpusu (platforma zielona)

Nalezy jednak pamigtaé, ze wyrazy te zostaly pozyskane z 6 podkorpuséOw 0 rdznej
liczebnosci. Te liczby wyrazéw ogoélnych z szesciu korpuséOw stanowig jak gdyby
matematyczny mianownik operacji poréwnania. Zeby poréwnanie to byto bardziej miarodajne,
nalezy sprowadzi¢ korpusy do zblizonej liczebnosci, a nastepnie powigkszy¢ 0 odpowiednie
mnozniki sume wyrazow specjalistycznych.

Dane z powyzej zamieszczonej tabeli zostaly wiec zaokraglone i wyrownane do
wspdlnego mianownika’™ W wyniku tej operacji wyrazy graczy w powigkszonych korpusach

ulegly zwielokrotnieniu, a ich sumy wygladaja nastepujaco:

Suma wyrazow

CDA 220.377
NCDA 154.317

3 Aby nie uzywaé tak dlugiej nazwy, w dalszej czeéci pracy czesto bede te grupe wyrazow nazywal wyrazami
graficznymi graczy lub wyrazami graczy.

4 Zdecydowano si¢ na ten krok ze wzgledu na konieczno$¢ stworzenia porownywalnej bazy wyrazéw ogdlnych.
Zatozono bowiem, ze np. 10 wystapien wyrazéw graczy w Korpusie 100-wyrazowym ma inne nasycenie niz
wystgpienie 10 wyrazow W Korpusie 50-wyrazowym. Aby poréwnywaé nasycenie tekstow leksyka
specjalistyczna, nalezy najpierw wyréownac liczbe ogdlnych wyrazéw w korpusach. Zwielokrotnienie podstawy
poréwnania automatycznie wyzwala konieczno§¢ zwielokrotnienia 0taki sam mnoznik wyrazow
specjalistycznych w powigkszanym korpusie.
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FCDA 82.940

PSX 204.100
NPSX 386.899
FPSX 95.148

Tabela 21. Suma wyrazow graficznych graczy w poszczegdlnych czesciach korpusu (platforma czerwona)

Liczby w powyzszej czerwonej tabeli powstalty W wyniku zastosowania mnoznikow,
0 ktorych pisatem w poprzednim rozdziale. Punktem odniesienia stat si¢ najliczniejszy korpus,
a mianowicie ten pozyskany z foréw internetowych. Efektem matematycznego zwickszenia
wszystkich wyrazéw graficznych w danej czeg$ci korpusu byto takze zwiekszenie sumy
wyrazow graficznych graczy, na przykilad korpus CDA platformy zielonej (czyli przed
zastosowaniem jakichkolwiek mnoznikéw) liczyt tacznie 4.619.329 wyrazow graficznych
(patrz tabela 17 w poprzednim rozdziale). Dzieki wykorzystaniu wyszukiwarki programu Word
(pisatem 0 tym na stronie poprzedniej) znalaztem w nim 50.946 wyrazow graficznych graczy,
natomiast w czgsci korpusu NCDA, ktory zbudowany zostal z 11.504.288 wyrazoéw
graficznych (patrz tabela 17) odnotowalem az 90.506 wyrazow graficznych graczy wideo.

Miatem wiec do czynienia Z nastepujaca sytuacja:

50.946 NCDA = 90.506

CDA = —_—
4.619.329 11.504.288

Powyzej dane zostaty utozone w nastgpujacy sposob:

suma wyrazéw socjolektalnych w korpusie CDA/NCDA

Skrotowa nazwa czeséci korpusu =
¢ P catkowita suma wszystkich wyrazé6w w korpusie CDA/NCDA

Wida¢ zatem, ze liczba odnotowanych wyrazow graficznych graczy (50.946 i 90.506)
jest wigksza W NCDA, ale trzeba pamigtac, ze wyrazy te znalezione zostaly takze w bardziej
obszernym korpusie tekstow, ktory liczy 11.504.288 wyrazow graficznych.

Dlatego aby wyrowna¢ dane we wszystkich korpusach pojawita si¢ potrzeba stworzenia
platformy czerwonej i zastosowania mnoznikow. Chcac teraz wyrownaé¢ dane z obu
przyktadowych korpusow (CDA i NCDA), nalezy zastosowaé omoéwiony W poprzednim
rozdziale zestaw mnoznikow. Po ich zastosowaniu liczebnos¢ wyrazéw w korpusow oraz

liczebnos¢ wyrazoéw graficznych graczy zmienita si¢ diametralnie:
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NCDA = 154317

220.377
CDA = =
19.491.248

~ 19.925.076

Mnozniki zastosowane zostaly W odniesieniu do licznika, ktory reprezentuje sume
wyrazow socjolektalnych w korpusie CDA (220.377) i NCDA (154.317) oraz mianownika,
ktory w obu czgéciach korpusu jest zblizony. Dane na temat catkowitej sumy wszystkich
wyrazoéw W korpusie CDA/NCDA pochodzg z tabeli umieszczonej w poprzednim rozdziale.

W dysertacji bede zatem prezentowat wyniki analizy odnoszace si¢ do danych przed
zastosowaniem mnoznikéw oraz po ich zastosowaniu.

Dla lepszego zobrazowania sum wyrazow graczy W danych cz¢$ciach korpusu,
umieszczam dwa wykresy kolowe, ktore sg prezentacja procentowg informacji Z powyzszych

tabel:

CDA
NPSX
CDA
15% 12%
NPSX
34%
FCDA
19% FCDA
7%
FPSX
22%
NCDA
14%
PSX NC?A 8% PSX
11% 21% 18%
Wykres 4. Suma wyrazow graficznych graczy Wykres 5. Suma wyrazow graficznych graczy
W poszczegdlnych czedciach korpusu w ujeciu W poszczegdlnych czedciach korpusu w ujeciu
procentowym (platforma zielona) procentowym (platforma czerwona)

Analiza ptaszczyzny zielonej pokazuje, ze najwiecej wyrazéw graczy odnotowanych
zostalo we wpisach na forach internetowych (fpsx i fcda), bo tgcznie az 178.088, co stanowi
40,9% wszystkich badanych wyrazéw. W newsach (npsx i ncda) odnotowano tacznie 158.552
jednostki (36,5%), natomiast najmniej wyrazow znaleziono w czasopismach — 98.284 jednostki
(22,6%).
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Zgota odmiennie prezentujg si¢ wyniki przedstawione W odniesieniu do ptaszczyzny
czerwonej, czyli po zréwnaniu liczby wyrazéw ze wszystkich korpuséw do $redniej liczby
wyrazoéw budujacych korpus tekstow z forow internetowych. Wyrazy graczy z najwigkszym
nasileniem wystapity w newsach, odnotowano ich tam 541.216 (47,3%). W czasopismach
wystapito 424.477 wyrazéw, czyli 37,1%, natomiast we wpisach na forach byto ich 178.088
(15,6%).

Niezaprzeczalnie mozna stwierdzié, ze teksty opublikowane W newsach, s najbardziej,
na tle wszystkich badanych sposoboéw publikacji tresci, nasycone wyrazami graczy. Jednostki
pozyskane z newsow W jednym z zestawien uplasowaty si¢ na pozycji drugiej pod wzgledem
wszystkich zgromadzonych wyrazow graczy, a w drugim zestawieniu na miejscu pierwszym.

Natomiast porownujgc osobno wyniki dla dwoch czasopism (tutaj wystarczy
odniesienie tylko do zielonej ptaszczyzny, poniewaz korpusy tekstow z czasopism zawieraja
podobna liczbe wyrazow) zauwazy¢é mozna, ze wigeej jednostek uzytych zostato w tekstach
czasopisma ,,CD-Action”.

Wywnioskowa¢ mozna, ze teksty umieszczone W tym czasopi$mie sg W wigkszym
stopniu nasycone wyrazami graczy, przez co s3 takze trudniejsze do zrozumienia dla
czytelnikoéw, ktorzy nie s graczami wideo.

Zeby poréownaé nasycenie leksykalne w tekstach newsow trzeba postuzyé sie nie
zielong, ale z6ltg platforma, w ktorej wylacznie korpusy tekstowe newsow zostaty ze sobg

zrownane:

NCDA 90.506
NPSX 219.983

Wykres 6. Suma wyrazow graficznych graczy w poszczegodlnych czesciach korpusu (NCDA i NPSX) w ujeciu

procentowym i tabelarycznym (platforma zo6tta)
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Z wykresu i danych w tabeli, wyczyta¢ mozna, ze liczba wyrazow graczy wideo byta
wigksza w newsach opublikowanych na stronie www.ppe.pl niz wtych ze strony
www.cdaction.pl. Prawie 3/4 wszystkich wyrazow odnotowanych zostato w npsx, natomiast
nieco ponad 1/4 w ncda.

Zestawiajgc dane na temat liczby wystgpien wyrazoéw graczy na forach internetowych,
stwierdzi¢ mozna, ze fpsx nieco pod tym wzgledem przewyzsza fcda.

Celem podrozdziatu byla odpowiedz na pytanie, jaki jest procent nasycenia tekstow

czasopism, newsow, forow W wyrazy graczy.

Podsumowujac ten podrozdzial, trzeba wyciagnaé wniosek, ze $rodowisko
konsolowcow W znacznie wigkszym stopniu W swoich wypowiedziach pisemnych, postuguje
si¢ wyrazami Srodowiskowymi. W dwoch z trzech mozliwych sposobdw publikacji tekstow
(fpsx 1 npsx) to ich teksty wygraly pod wzgledem nasycenia w wyrazy graficzne graczy.

Jedynie w tekstach czasopism goruje cda.
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10. WYRAZY GRAFICZNE SRODOWISKA GRACZY A PODZIAL KWARTALNY

W poprzednim podrozdziale przedstawitem informacje na temat tego, jak pod
wzgledem iloSciowym prezentuje si¢ caly zbior wyrazow graczy w obrebie kazdego
z korpusow. W tej czesci przyjrze si¢ tym samym wyrazom, co w poprzednim podrozdziale,
ale bardziej doktadnie, poniewaz nie begde ich traktowal jako jednego duzego zbioru, ale
podziele je na kwartaty, ktorych jest tacznie po 20 w kazdym z korpuséw (z wyjatkiem forow).
Na poczatku przyjrze si¢ wyrazom pozyskanym z czasopism.

Na ponizszym wykresie przedstawilem, jak na przestrzeni pigciu lat zmieniata si¢ liczba
wystapien wyrazow graczy, natomiast doktadne dane liczbowe przedstawitem w tabeli po

prawej stronie wykresu.

Kwartaly CDA  PSX \

1k.11  2.194 2.457
2k.11  2.415 2.401
3k.11  2.496 2.109
3500 4k.11  2.454 1.863
3000 , 1k.12 2517 2.387
2500 \_/\, _/ \/\/_ 2k.12 2421 2.295
N"\ m—

oo 3k.12  2.208 2.444
4k.12  2.222 2.440

1500
1k.13  2.738 2.700

1000
2k.13  2.408 2.244

500
3k.13  2.499 2.752

0
4k.13 2480 2.317

S DO DD DD 00909099990 0% 0% % % O O OO
DA A A A A A A A A A A A A A 1k.14 2992 3.009
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\/@2@2@1@1@1@Z@i@i@i@i@i@i@2@2@1@1@2\@1@1@% 2k-14 | 2.703 | 2.548
3k.14 2619 2.566
——CDA PSX 4k.14 2515 2.302
1k.15 3.010 2.429
2k.15  2.487 2.160
3k.15 2776 1.932
4k.15 2.792 1.983

Wykres 7. Suma wyrazow graficznych graczy w poszczeg6lnych kwartatach w korpusach CDA i PSX
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Woczesniej stwierdzitem, ze W czasopismie ,,CD-Action” znalezé mozna wigcej
wyrazow graczy wideo niz w,,PSX Extreme”. Wtedy, jak juz wczes$niej wspominatem,
uwzglednialem caty, duzy zbidr wyrazow graczy, natomiast teraz rozpatruj¢ owe zagadnienie
z wickszg — kwartalng, dokladnos$cig. Dopiero podczas tak zaprezentowanych wynikow,
zauwazy¢ mozna, ze nic we wszystkich kwartatach czasopismo ,,CD-Action” goérowato nad
,PSX Extreme” pod wzglgdem uzycia jednostek. Kwartatami, w ktérych psx przewyzszato pod
tym wzglgdem cda byty: 1 kwartat 2011, 314 kw. 2012, 3 kw. 2013 oraz 1 kwartat 2014, ktéry
jest swoistym punktem granicznym. Wida¢, ze od tego momentu psx juz nigdy w badanym
okresie nie gorowat nad cda. By¢ moze jego pozycja utrzymata si¢ na dtugo, ale to wymagatoby
dtuzszych badan.

Po przeanalizowaniu danych przedstawionych w tabeli zaobserwowa¢ mozna, ze liczba
wystagpien wyrazow graczy w danym kwartale w przypadku czasopisma ,,PSX Extreme”
wyniosta 2.367. Czasopismo ,,CD-Action” mialo natomiast $rednig na poziomie 2.547
wyrazow. Jesli natomiast wezmie si¢ pod uwage tylko okres od punktu granicznego, to $rednia
ta jeszcze bardziej przechyla si¢ na korzys¢ czasopisma cda, gdzie w jednym kwartale tego
okresu uzyto srednio 2.737 jednostek, natomiast w psx tylko 2.366. Analiza ta jeszcze
doktadniej pokazuje, ze ,,CD-Action” w tym okresie nieustannie goérowaty pod wzglgdem
wyrazow graficznych nad ,,PSX Extreme”

Ponadto widaé, ze wykres psx ma lini¢ trendu spadkowa, natomiast cda rosngca, wigc
jeszcze dobitniej potwierdza to t¢ teori¢. Wiecej na temat samej linii trendu/tendencji wykresow
pisze na stronie np. 213.

Pismo o0 wigkszym nasyceniu leksyka graczy jest zatem bardzie fachowe, bardziej
adekwatnie oddaje rzeczywistos¢ graczy oraz jest w wigkszym stopniu zakodowane (Grabias
nazwal to tajnosciq, patrz strona 26).

W przypadku danych pozyskanych z korpusow tekstow newsow, to wykres i tabela

Z podziatem kwartalnym wygladaja nastepujaco:
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1k.11 4729 10.220

2k.11 4453 10.822

3k.11 4256 10.778

4k.11 4229 11.140

1k.12 4729 10.764

e 2k.12  4.233 10.908
3k.12 4009 10.686

4k.12 4388 10.793

1k.13 4416 10.476

2k.13 4549 11978

3k.13  4.659 10.135

4k.13 5456 11.070

S 1k.14 4816 9.050

? DB D D D B KD ? I SV S
L FLLLLEEEEEEEE 2k.14 5318 13292
AT SR S S S N e e e R S N A N
NTAT ST T N AT % TN AT % N T % N T % 3k.14 4.901 11.295
NCDA e NPSX 4k.14 5.071 10.940

1k.15 4.251 12.065
2k.15 3.920 10.690

3k. 15 4.026 10.647
4 k.15 4.097 12.234

Wykres 8. Suma wyrazow graficznych graczy w poszczegdlnych kwartatach w korpusach NCDA i NPSX

W przeciwienstwie do wykresu odnoszacego si¢ do tekstow czasopism, tutaj linie
reprezentujace dany korpus (ncda inpsx) nie nachodza na siebie i nie przecinajg si¢, wiec
w przypadku newsow jednoznacznie mozna stwierdzi¢, ze pod wzgledem uzytych w tekstach
jednostek leksykalnych graczy zawsze wigcej ich jest W newsach na stronie www.ppe.pl niz na
www.cdaction.pl.

Srednio W jednym kwartale npsx uzyto az 10.999 badanych wyrazow, natomiast w ncda
byto ich tylko 4.525. Roznica migdzy dwoma zbiorami newsow wynosi $rednio az 6.474
jednostek.

Analizujac tendencje, widac, ze jest ona W obu przypadkach rosnaca. Dlatego mozna
przypuszczaé, npsx pod wzgledem wyrazow graficznych graczy bedzie nieustannie gorowat
nad ncda.

Pominglem w tej czgséci zestawienie forow internetowych, poniewaz tam nie zostat

dokonany podziat na kwartaty.
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11. WYRAZY GRAFICZNE SRODOWISKA GRACZY WIDEO A WSZYSTKIE WYRAZY
GRAFICZNE KORPUSOW

W tym podrozdziale zestawi¢ sume wszystkich zbadanych wyrazoéw graficznych graczy
wideo z pozostatymi wyrazami graficznymi w korpusach tekstow.

Warto zaznaczy¢, ze do badan ilosciowych zgromadzitem izbadatem tylko czesé
wszystkich wyrazoéw graficznych srodowiska graczy wideo, reszta pozostata w korpusie i nie
zostata zbadana pod wzgledem ilosciowym, mozna nawet pokusi¢ si¢ 0 stwierdzenie, ze
wigksza cz¢$¢ pozostata niezbadana. Poza tego typu niezbadanymi jednostkami w korpusach
pozostaty przede wszystkim wyrazy z polszczyzny ogodlne;.

Dla lepszego zobrazowania kluczowego zagadnienia tego podrozdziatu poczatkowo

postuze si¢ dwoma wykresami platformy zielonej:

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

99% 100%

Wykres 9. Suma wyrazow graficznych §rodowiska graczy wideo w konfrontacji ze wszystkimi wyrazami

graficznymi korpusoéw (platforma zielona)

Wykres pierwszy to zestawienie niezbadanych wyrazow (cze$¢ niebieska) ze
zbadanymi wyrazami graczy (czg¢$¢ pomaranczowa), natomiast wykres drugi to powigkszenie
ostatniego procenta wykresu pierwszego.

Widaé, ze ponad 99% catego korpusu stanowig przede wszystkim wyrazy polszczyzny
ogolnej i cze$¢ niezbadanych wyrazow srodowiska graczy, natomiast niecaly procent stanowig

wyrazy graczy.
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Wszystkich wyrazow W korpusach byto 64.013.8527° (100%). W liczbie tej zawarte sg
niezbadane wyrazy graczy iinne wyrazy z polszczyzny ogoélnej, ktorych jest lacznie
63.578.928, co daje 99,3205783% catosci oraz jednostki zbadane, ktorych jest 434.924, co
stanowi doktadnie 0,6794217% catego zbioru wyrazow. Czy to duzo? Trudno jednoznacznie
odpowiedzie¢, bo nie mam punktu odniesienia do innych tego typu badan socjolektalnych
(z wykorzystaniem korpuséw tekstow). Szczatkowym punktem odniesienia mogg by¢ jedynie
wyniki réznych badan iloSciowych, np. prace J. Sambor (doktadniej opisane w czgsci
teoretycznej). Autorka badajac teksty publicystyczne wykazala, ze popularny, pozyskany
zZ polszczyzny ogolnej, wyraz woda (ze wszystkimi swoimi stowoformami) uzyty zostat 122
razy w korpusie tekstow, ktory liczyt 100.000 wyrazow. Czyli wyraz ten stanowi 0,122%
calego zbioru tekstow. Natomiast wyraz i w Panu Tadeuszu A. Mickiewicza (dzieto liczy
tacznie, jak podaje autorka, 64.000 wyrazow), wystapit az 2.058 razy, co stanowi 3,215625%
calego zbioru. Zestawiajac wyniki moich badan z tak popularnymi wyrazami jak woda czy i,
stwierdzi¢ moge, ze liczba wyrazow graczy jest wysoka, jak na zbidr, ktory zawiera wyrazy
zarowno Z frekwencja wysoka, jak i niska. Przy czym nalezy pamigtac, ze W miar¢ dalszych
badan tego socjolektu liczba ta bgdzie wzrasta¢, poniewaz odkrywane i analizowane beda
kolejne jednostki leksykalne.

Po zréwnaniu sumy wyrazow graczy do plaszczyzny czerwonej, zaobserwowac mozna,

ze liczba pokrycia calego tekstu zwigkszyta sig:

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

99% 100%

Wykres 10. Suma wyrazow graficznych $rodowiska graczy wideo w konfrontacji z wszystkimi wyrazami

graficznymi korpuséw (platforma czerwona)

75 Jest to polgczenie sumy wszystkich wyrazéow graficznych w korpusach psx, npsx, fpsx, cda, ncda i fcda.
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Na powyzszych wykresach dane odnosza si¢ do sytuacji, W ktorej caty korpus
zbudowany jest z 119.035.601 wyrazow (100%). Zbior zbadanego stownictwa graczy to
1.143.7817° wyrazoéw graficznych, czyli 0,96087304% catego zbioru wyrazowego. Widaé, ze
tutaj procent liczby wystapien wyrazow graczy zwigkszyt si¢ W pordOwnaniu z zestawieniem
zielonym.

Na zakonczenie tej cze$ci pracy warto przyjrzeé si¢ jeszcze wyrazom graczy
W odniesieniu do dwoch grup korpuséw, z ktorych jedna zwigzana jest z komputerowcami
(korpusy cda, ncda i fcda), a druga z konsolowcami (psx, npsx i fpsx). Wyniki tego podziatu

rozpatrz¢ zardOwno na plaszczyznie zielonej, jak i czerwonej:

Konsolowcy

I ||
computeroncy | I ||

99% 100% 99% 100%

Wykres 11. Suma wyrazow graficznych srodowiska graczy wideo w konfrontacji ze wszystkimi wyrazami
graficznymi korpuséw z podziatem na korpusy konsolowcéw i komputerowcéw (platformy zielona i czerwona).

Kolor pomaranczowy odnosi si¢ do wyrazéw srodowiska graczy.

Widaé, ze na plaszczyznie zielonej liczba wyrazéw graficznych konsolowcow
I komputerowcow jest prawie rowna, z delikatnie wigkszym zbiorem tych wyrazow po stronie
komputerowcow (rdznica migdzy zbiorami to 13.860 wyrazow graficznych), natomiast po
zastosowaniu mnoznikow, wyréwnujacych dane do plaszczyzny czerwonej widac, ze roznica
miedzy zbiorami wynosi az 228.513 jednostek. Wigce] wyrazow na tej plaszczyznie

odnotowano w korpusach zwigzanych z konsolowcami.

76 Liczba ta powstata w wyniku zastosowania mnoznikow (patrz tabela czerwona na stronach 144 i 145).
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12. WYRAZY GRAFICZNE A CZESCI MOWY

Przygladajac si¢ czgéciom mowy, jakie reprezentuja wyrazy graficzne graczy, mozna
zauwazy¢ zdecydowang dominacj¢ rzeczownikow. Szczegotowe wyniki dla plaszczyzny

zielonej wygladaja nastepujaco:

450000
409395

400000
350000

300000
rzeczowniki

250000 B przymiotniki

200000 M czasowniki
M przystéwki

150000

100000

50000 22203

2743 583
0 .

Wykres 12. Czgéci mowy wyrazow graficznych na platformie zielonej

Wsrod catego zbioru wyrazow graficznych graczy, ktorych byto tacznie 434.924, az
84,13% stanowig rzeczowniki, reszta to pozostale czeSci mowy, natomiast W grupie
czasownikéw, imiestowdw bylo tylko 0,2% (849).

W przypadku platformy czerwonej sytuacja nie ulegla duzej zmianie:
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Wykres 13. Czgéci mowy wyrazow graficznych na platformie czerwonej

Rowniez tutaj rzeczowniki stanowig znaczng cze$¢ calego zbioru wyrazow graczy.
Stanowia one az 94,23% wszystkich wyrazoéw graficznych graczy. Kolejne miejsce zajmuja
przymiotniki, ktorych jest 5,15%, dalej uplasowaly si¢ czasowniki (0,50%), ana koncu
przystowki, ktorych jest tylko 0,12%.
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13.SYSTEM 1.0

13.1. WPROWADZENIE DO SYSTEMU 1.0

Po stworzeniu zestawienia pol wyrazowych, ktore przedstawitem na stronach 126-131,
oraz przeprowadzeniu badan zauwazylem, ze wyrazy graficzne poszczegolnych pol
leksykalnych nie wystepuja rownomiernie we wszystkich korpusach. To do$¢ oczywiste
spostrzezenie, ale warte odnotowania, poniewaz, to dzigki niemu powstalo wazne zestawienie,
ktore prowadzi do pewnych interesujgcych wnioskow. Ponizsza tabela jest pierwszym

elementem, ktory wprowadza do systemu 1.0.
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Obecno$¢ wyrazow graficznych z danych pol wyrazowych w poszczegdlnych czesciach korpusu

PSX CDA NPSX NCDA FPSX FCDA Nazwa pola PSX | CDA | NPsx | NCDA | FPSX | FCDA

Nazwa pola

Action RPG

Ban

Bijatyka

Budzetowka

Bumper

Calak

Casual

Celowiniczek

Cel-shading

Checkpoint

Cheat

Cooldown

Craft

Crap

Creditsy

Cross-buy

Cross-chat

Cross-controller

Cross-gen

Crossover

Cross-platform

Cross-play

Cross-save

Current-gen

Cutscena

Czarnula

Deathmatch

Demo

Devkit

DLC

Dokanatowki

D-pad

Dreamcast

Dungeon

Egranizacja

Eksbokstan

Emulator

Exclusive

Farmi¢

Feature

Flashowka

Framerate

Free-to-play

GameCube

Gameplay

Gaming

Geek

GotY

Grind

Grywalny

Grzybek

Handheld

HP

Hardkor

Hardware

TABELA 22

Headset

Healer

Hejt

High-end

Indie

Jednostrzatowiec

JRPG

Kartridz

Kinect

Klatkowaé

Klawiatura

Komputer

Konsola

Kontroler

Konwersja

Liniowy

Live-stream

Loading

Lokalizacja

LPM

Marian

Matryca

Metagra

Mikrotransakcja

Minimapa

MMORPG

Multi

Multikart

Multimedia

Multiplatformowy

Multitap

Multitasking

Multitouch

Must-have

Next-gen

Niedzielniak

Notebook

NPC

Odblokowajka

Off-road

One-liner

O$miobitowy

Pad

Padlet

Past-gen

Patch

Pauza

Pay-to-win

PC

Peesczworka

Peesdwojka

Peesiks

Peesplusowy

Peestrojka

Petniak
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Platyna Tekstura

PlayStation Three-sixty

Podstawka Touchpad

PPM Trailer

Pre-alpha Trigger

Pre-order Turéwka

Przedtuzajka Twarzowanie

Przegladarka Unboxing

Przejsciowka Uzywka

Przeszkadzajka Wiesiek

Przetrwaniowka WSAD

Przygodowka Wtyczka

PSP Xbox

pPSpP2 YLOD

PSP go Zapychacz

PVE Zblurowany

PvP Znajdzka

QTE Zywotnosé

Quest

QWERTY

Randomizacja

Real-time

Redzi

Reedycja

Remake

Remaster

Roguelike

Router

Rozdzielczosé

RPG

RROD

Samochodowka

Samograj

Sandbox

Save

Sequel

Shader

Shmup

Side-quest

Sieciowka

Singiel

Skin

Skrypt

Smartfon

Software

Soundtrack

Spawn

Sprite

Stacjonarka

Stodwudziestoo$miobitowiec

Stream

Strzelanina

Stylus

Sub-boss

Sub-quest

Subskrypcja

Szesnastobitowy

Scigatka

Tablet

Tank

Tekstowka

1

[6)]
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W powyzszej tabeli pokazalem pola (reprezentujg je wyrazy podstawowe, hastowe),
ktore wystapity w danym korpusie tekstow (nazwy korpusow znajduja si¢ W gltéwcee tabeli, sg
to: cda, ncda, fcda, psx, npsx, fpsx), a ktorych tam zabrakto. Te, ktore obecne sg w korpusie,
oznaczytlem symbolem +/, natomiast te, ktorych brakuje symbolem X. O ile drugi symbol
mozna W polszczyznie nazwaé krzyzykiem, o tyle problem jest z nazwaniem pierwszego
symbolu. Na potrzeby tej pracy bede uzywat angielskiej nazwy w odniesieniu do tego symbolu,
czyli tick’’. Aby dane pole otrzymato znaczek tick, to przynajmniej jeden z wyrazéow
graficznych tego pola musial wystapi¢ minimum jeden raz w danym korpusie. Maksymalnie
jedno pole leksykalne moglo otrzymac szes¢ znaczkdéw, a minimalnie jeden, poniewaz pol,
ktore nie wystapity w zadnym korpusie nie uwzgledniatem w badaniu.

W powyzszej tabeli zrezygnowatem z prezentacji doktadnych danych liczbowych,
poniewaz temu poswigcona zostanie dalsza cze$¢ pracy, a teraz interesuje mnie tylko to, czy
dane pole wyrazowe wystapito w danym korpusie oraz w ilu jeszcze zbiorach tekstow jest ono
obecne.

Na poczatku trzeba przyjrze¢ si¢ mozliwie szeroko powyzszemu zestawieniu
I sprawdzi¢, W ktorym z korpuséw wystagpito najwicksze bogactwo pdl wyrazowych
zwigzanych z graczami. W jednym korpusie tekstow moglo wystapi¢ maksymalnie 189 pol,
a minimalnie 1. Patrzac na zestawienie wida¢, ze najbogatszym, pod tym wzgledem pdl jest
fpsx, w ktorych jest az 178 znaczkow tick, a tylko 11 krzyzykow. Aby uzyskaé pelne spektrum

informacji, nalezy jeszcze odnotowac, jakich pol zabrato w tym korpusie:

peesplusowy, metagra, cross-controller, multikart, twarzowanie, odblokowajka, przetrwaniowka, Eksbokstan,

przedtuzajka, stodwudziestoosmiobitowiec, Three-sixty.

Drugie miejsce zajety ex aequo korpusy zbudowane z tekstow czasopism, czyli cda
I psX, w ktorych wynotowano az po 174 znaczki tick, a tylko 15 krzyzykow.

W korpusie cda nie znaleziono takich pdl, jak:

cross-controller, cross-platform, cross-save, czarnula, jednostrzatowiec, live-stream, Marian, multikart, past-gen, RROD, sub-boss,

sub-quest, twarzowanie, YLOD, zblurowany,
natomiast w psx zabrakto pol:

WSAD, metagra, PPM, flashowka, odblokowajka, szesnastobitowy, randomizacja, przetrwaniowka, Eksbokstan, cross-chat, LPM,

przedhuzajka, stodwudziestoosmiobitowiec, Three-sixty, live-stream.

Zestawiajac ze soba kilka korpusoéw dostrzec mozna, ze pewnej czgsci pol wyrazowych

zabraklo tylko w jednym z dwoch korpusoéw (czarne nazwy W powyzszych wyliczeniach),

77 Moim zdaniem brzmi to lepiej niz np. ptaszek
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aczesci wobu korpusach (nazwy niebieskie). Spostrzezenie to dalo podstawy do
przypuszczenia, ze rozne pola zwigzane sg z rdznymi rodzajami tekstow, a co si¢ Z tym wigze,
takze z roznymi grupami graczy wideo, ktoére te teksty stworzyly. Jak juz wspominatem Sa
podstawg do hipotezy, ze pewien zbior stownictwa zwigzany jest wytgcznie z konsolowcami,
a inny z komputerowcami. Wynika z tego, ze W przypadku analizy podl leksykalnych mozna
dokona¢ takiego podziatu. Jednak na t¢ chwile nie dysponuje jeszcze dostatecznymi danymi,
aby to wykona¢, bo analiza trzech korpuséw pod wzgledem wystepujacych lub brakujacych
W nich p6l nie wystarczy. Wroce do tego W dalszej czgsci pracy, a teraz pokaze, jak wyglada
sprawa liczebnosci pol w innych korpusach oraz jakich p6l w nich zabrakto.

Trzecie miejsce pod wzgledem bogactwa podl zajat korpus ncda, w ktorym odnotowano

168 pdl wyrazowych graczy, a zabrakto wérod nich takich, jak:

live-stream, Peesiks, QTE, cross-controller, cel-shading, sub-boss, multitap, sub-quest, jednostrzalowiec, multikart, QWERTY,
dokanatowki, twarzowanie, zblurowany, odblokowajka, przetrwaniowka, Eksbokstan, cross-chat, przedtuzajka, stodwudziestoosmiobitowiec,

Three-sixty.
W korpusie fcda odnotowano 164 pol, a wsrdd nich nie bylo takich, jak:

cross-buy, PSP2, pay-to-win, Peesczworka, peesplusowy, cross-play, szesnastobitowy, PSP go, cross-gen, cross-save, bumper,
metagra, live-stream, cross-controller, sub-boss, multitap, multikart, twarzowanie, odblokowajka, przetrwaniowka, Eksbokstan, cross-chat,

przedtuzajka, stodwudziestoo§miobitowiec, Three-sixty.
Na ostatnim miejscu, czyli jest to korpus posiadajacy najmniej pol leksykalnych,
uplasowat si¢ npsx. Znaleziono W nim tylko 145 po6l, a zabraklo:

gaming, bumper, YLOD, sieciowka, devkit, side-quest, real-time, pay-to-win, egranizacja, minimapa, router, multitap, grzybek,
sub-quest, multitouch, tekstowka, wtyczka, peesczworka, klatkowaé, jednostrzatowiec, petniak, peesplusowy, multikart, healer, QWERTY,
redzi, dokanatowki, Peesdwojka, twarzowanie, zblurowany, WSAD, metagra, PPM, flashowka, odblokowajka, szesnastobitowy,

randomizacja, przetrwaniowka, Eksbokstan, cross-chat, LPM, przedtuzajka, stodwudziestoosmiobitowiec, Three-sixty.

Powyzej przeanalizowalem kazdy z korpusow osobno, aby sprawdzi¢, w ktorym jest
najwigcej pol, a w ktorym najmniej. Im wigksza liczba pol znalezionych w korpusach, tym
teksty je budujace sg bardziej roznorodne, ale takze i trudniejsze w zrozumieniu dla
przecigtnego (nie gracza) czytelnika.

Patrzac na korpusy z nieco innego punktu widzenia, czyli dzielac je na 3 grupy,
wyciggna¢ mozna inne ciekawe wnioski. Celem tego podziatu jest sprawdzenie, w jakich
tekstach opublikowanych w czasopismach, newsach lub na forach, wystepuje najwiecej pol,
a ktore w nich sg nieobecne. Innymi stowy podziatl na grupy dokonany zostat ze wzgledu na
sposob publikacji tekstow. W pierwszej grupie (newsy) umieszczone zostaly korpusy ncda

I npsx, w drugiej (fora) fpsx i fcda, natomiast w trzeciej (czasopisma) cda i psx.
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Najwigcej pol leksykalnych odnotowano w tekstach czasopism. Byto ich az 188.
Maksymalnie mogty tam wystapi¢ 189 pol, wiec zabrakto tylko jednego — live-stream.

W tekstach na forach internetowych znalazto si¢ 178 pol, a wérdd nich zabrakto:

cross-controller, ~ Eksbokstan, —metagra, multikart, odblokowajka, peesplusowy, przedluzajka, przetrwaniowka,

stodwudziestoo$miobitowiec, Three-sixty, twarzowanie.

Na ostatnim miejscu pod wzgledem bogactwa pol wyrazowych uplasowaty si¢ teksty

newsow. Byto w nich tylko 174 p6l wyrazowych, zabraklo natomiast pol

cross-chat, dokanatowki, Eksbokstan, jednostrzalowiec, multikart, multitap, odblokowajka, przedtuzajka, przetrwaniowka,

QWERTY, stodwudziestoo$miobitowiec, sub-quest, Three-sixty, twarzowanie, zblurowany

Jednak trzeba zaznaczy¢, ze zakres wahania pod wzglgdem wystapien pol w danych
rodzajach tekstow jest maly, poniewaz wynosi mniej niz 10%. To §wiadczy 0 porownywalnym
bogactwie leksykalnym.

W powyzszych rozwazaniach udato si¢ dostarczy¢ odpowiedzi np. na to, w jakich
rodzajach tekstow wystepuje najwigcej pol lub w jakim korpusie odnotowano najmniejsze
bogactwo pod wzglgdem uzycia wyrazow graficznych z pol wyrazowych. Przed przejsciem do
kolejnego zestawienia, trzeba jeszcze odpowiedzie¢ na pytanie, ktore teksty, jakiej grupy
srodowiska graczy wideo, sg bogatsze W pola, aprzez to bardziej réznorodne. Czy sg to
konsolowcy, z ktorymi zwigzane sg korpusy psx, npsx | fpsx, czy tez komputerowcy z tekstami
zgromadzonymi w korpusach cda, fcda i ncda.

W tekstach graczy komputerowych wystapity 184 pola (ze wszystkich mozliwych 189),
natomiast w publikacjach konsolowcéw byto ich nieco mniej, bo 182. Bogatsze wiec w pola
leksykalne sa teksty graczy komputerowych.

U komputerowcow nie znalaztem przedstawicieli wyrazowych z zakresu tych pol:

cross-controller, live-stream, multikart, sub-boss, twarzowanie,
natomiast u konsolowcow zabrakto pol:

Eksbokstan, metagra, odblokowajka, przedtuzajka, przetrwaniowka, stodwudziestoo$miobitowiec, Three-Sixty

Mozna wigc stwierdzi¢, ze pola wyrazowe, ktore nie wystgpity w korpusach
konsolowcow sa charakterystyczne wytgcznie dla grupy komputerowcow i odwrotnie.

Teraz, gdy juz opisatem 1 wyciggnalem mozliwie duzo informacji z powyzszej tabeli
(22), moge przejs¢ do tego, 0 czym pisatem nieco wyzej, czyli do podziatu pdl wyrazowych na
te, ktore sg zwigzane ze Srodowiskiem graczy komputerowych oraz te, ktdére wystepuja

wylacznie w tekstach konsolowcow.

162



Analiza doprowadzila do powstania klasyfikacji, ktorg nazwatem systemem 1.0.

w nawigzaniu do leksyki srodowiska graczy.

13.2. ZASADY SYSTEMU 1.0

Z powyzszych rozwazan i analiz zarbwno zestawien, jak i|samej tabeli, widaé, ze
zarysowane zostaly pewne granice grup pol wyrazowych, ktore wspolne sg wylacznie danym
korpusom, miejscom publikacji tekstow lub srodowiskom. Grupy te nie sg jednak W rowny
sposob do siebie zblizone, nie s3 tez identycznie zbudowane. W swoich badania postanowitem
wprowadzi¢ pewien system podzialu pol, w zaleznosci od tego, z jaki §rodowiskiem sg one
powiazane, czyli czy blizej im do srodowiska komputerowcow czy tez do konsolowcow.

System ten opiera si¢ na szesciu korpusach, ktére stanowiag podstawe materialowg moich
badan, czyli na: psx, npsx, fpsx, cda, ncda i fcda. Poza korpusami, niezbednym jego elementem jest
tabela rejestrujaca to, czy dane pola wystgpity w jakims korpusie, czy tez nie wystapity (patrz tabela
22). Przy pomocy systemu mozna ustali¢ stopien powigzania danego pola z okreslonym
srodowiskiem graczy wideo.

System ten pozwala na odpowiedz na jedng z postawionych w tej pracy hipotez,
a mianowicie, ze istnieja jednostki zwigzane wylacznie z dang podgrupa graczy wideo
(konsolowcow, komputerowcow) oraz jak silnie sg z nig zwigzane. Na czym polega dziatanie
tego systemu podziatu? Najtatwiej wyjasni¢ to na przyktadach.

Jako pierwszy przyktad postuzy pole konsola, ktore posiada 6 znaczkow tick, czyli

maksymalng ich liczbe:

PSX CDA NPSX NCDA FPSX FCDA
Konsola v v N v v v

Czy po spojrzeniu na powyzsza tabelke mozna juz stwierdzi¢, ze pole konsola zwigzane jest
z danym srodowiskiem? Na podstawie analizy powyzszych danych, mozna jedynie powiedzie¢, ze
jest ono w réwnym stopniu zwigzane ze Srodowiskiem konsolowcow | komputerowcow. Innymi
stowy, wyrazy z tego pola mozna spotka¢ W tekstach zarowno srodowiska graczy komputerowych,
jak i konsolowych, nie jest wigc ono ograniczone do zadnej z grup.

Nieco inaczej wyglada sprawa z polem sub-boss

PSX CDA NPSX NCDA FPSX FCDA
Sub-boss v X v X v X
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Wida¢, ze wyrazy tego pola wystapity we wszystkich trzech korpusach reprezentujacych
tylko teksty graczy konsolowych (psx, npsx i fpsx). Mozna wigc stwierdzié, ze wyrazy tego pola sg
silnie zwigzany ze srodowiskiem konsolowcow.

Jeszcze inaczej wyglada sytuacja pola healer:

PSX CDA NPSX NCDA FPSX FCDA
Healer N v X v v v

Pole to wystgpito we wszystkich trzech korpusach reprezentujacych teksty graczy
komputerowych (cda, ncda i fca), ale takze w 2 korpusach reprezentujacych teksty srodowiska
graczy konsolowych (psx i fpsx). Wyrazéw tego pola nie odnotowano jedynie w korpusie npsx.
Mozna wiec stwierdzi¢, ze pole to jest delikatnie / troch¢ bardziej zwigzane ze Srodowiskiem
komputerowcow, niz konsolowcow.

Powyzej przedstawitem tylko trzy mozliwosci roztozenia znaczkow tick w danych tabelach,
W rzeczywistosci jest ich znacznie wigcej. Niemniej te trzy przedstawione sytuacje dobrze stuza
zobrazowaniu zasad dziatania systemu. Wigksza liczba sytuacji przedstawiona zostala w tabeli

ponizej:
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System, jak widaé, patrzac na glowke powyzszej tabeli, zaktada istnienie siedmiu
stopni/grup powigzania p6l wyrazowych z danym Srodowiskiem. Pole moze by¢ w stopniu
duzym, srednim lub matym powigzane z konsolowcami lub komputerowcami. Kazda z grup
umieszczona jest w jednej kolumnie tabeli, ate z kolei umieszczone sa miedzy napisami
konsolowcy i komputerowcy. W glownej czgsci tabeli wypisane zostalty wymogi, jakie musi
spelni¢ dane pole, aby znalazto si¢ w konkretnej kolumnie. i tak np. pole konsola, oméwiona
powyzej, znajdzie si¢ W kolumnie srodkowej — pola wspdlne, poniewaz to ,,pole wystgpito we
wszystkich mozliwych korpusach (posiada 6 tickow)”. Pole sub-boss znajdzie si¢ w kolumnie
po prawej stronie — powigzanie duze, poniewaz ,pole wystapito tylko w psx, npsx i fpsx
(posiada az 3 ticki w polach cda, ncda i fcda)”, natomiast pole healer umieszczone zostanie
w kolumnie powigzanie mate, po lewej stronie, bo ,,pole wystapito we wszystkich korpusach
srodowiska graczy komputerowych (posiada az 3 ticki w polach cda, ncda i fcda) oraz 2 razy
w mozliwych korpusach zwigzanych ze $rodowiskiem graczy konsolowych (posiada 2 ticki
W psx lub npsx lub fpsx)”.

Pola leksykalne umieszczone najblizej lewej strony sa najbardziej zwigzane ze
srodowiskiem graczy komputerowych (wystapity one tylko w korpusach cda lub ncda lub
npsx), natomiast te pola, ktore umieszczone zostaty po prawej stronie w kolumnie powigzanie
duze sg zwigzane tylko ze Srodowiskiem graczy konsolowych. Pola umieszczone posrodku,
w kolumnie pola wspdélne to te, ktore wystapity w rownym stopniu W korpusach cda, fcda, ncda
oraz psx, fpsx i npsx, czyli nie sg przypisane ani do jednej, ani do drugiej grupy graczy wideo.
Sa to po prostu pola, ktore W rownym stopniu wystepuja W korpusach tekstow konsolowcow
oraz komputerowcow.

System ten nazwany zostal 1.0, poniewaz w dalszej czeSci pracy zostanie
zaprezentowany system 2.0, wigc dla rozrdznienia wprowadzitem cyfry. Tym bardziej znajduje
to sens, poniewaz system 1.0 bedzie jednym ze elementéw systemu 2.0. Natomiast na te chwile
wystarczy jego wersja pierwsza.

Dla wigkszej czytelno$ci wynikow powstalych w oparciu 0 powyzszy system
poszczeg6lne kolumny tabeli zostaly pokolorowane. Te pola, ktore sa bardziej zwigzane
z konsolowcami beda umieszczone w kolumnach koloru niebieskiego i w zaleznosci od tego,
czy beda z tym $rodowiskiem zwigzane W stopniu mafym, srednim lub duzym nasycenie koloru
bedzie si¢ zwiekszac. Pola zwigzane ze $rodowiskiem komputerowcow bedg w kolumnach
koloru zottego i takze zr6znicowane zostanie nasycenie tego koloru, natomiast pola wspélne

obu srodowiskom, beda w kolumnie koloru zielonego — potaczenia barwy zéttej i niebieskie;j.

166



13.3. WYNIKI SYSTEMU 1.0
W efekcie zastosowanie zasad systemu 1.0, ktore przedstawitem w poprzednim

podrozdziale, wszystkie badane pola leksykalne (wyrazowe) zostaty podzielone na nastepujgce

obszary:
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Jak wida¢ z zestawienia tylko 7 p6l zwigzanych jest wylacznie ze Srodowiskiem graczy
komputerowych (zo6tta kolumna powigzanie duze). Zbior ten stanowi, w przyblizeniu, 3,70%
wszystkich pol umieszczonych w tabeli, natomiast pol zwigzanych wylacznie ze sSrodowiskiem
graczy konsolowych jest nieco mniej, bo tylko 5. Co stanowi, w przyblizeniu, 2,65% caltego
zbioru.

Rozpatrujac pola, ktére znalazty si¢ w kolumnach zottych, czyli s w jaki§ sposob
zwigzane z komputerowcami, najwigcej odnotowano ich w kolumnie jasnozoéttej, czyli sg one
tylko w stopniu srednim powigzane z dang grupg graczy. Znalazto si¢ tam 17 pdl, co stanowi
8,99% catego zbioru.

Podobnie wyglada sytuacja w odniesieniu do pdl zwigzanych z konsolowcami, bo tutaj
takze najobszerniejsza w pola wyrazowe jest kolumna jasnoniebieska (powigzanie mate).
W kolumnie tej umieszczonych zostato 13 pol, czyli 6,88% calego zbioru.

Patrzac catosciowo na tabelg 1 wydzielajac tylko trzy grupy obszardéw (zo6tty, zielony
I niebieski, pomijajac ich odcienie) to najwigcej pol znalazto si¢ w kolumnie zielonej. Jest ich
tam az 135. W kolumnach zo6ttych jest tacznie 31 pdl, natomiast w niebieskich tylko 23.
W ujeciu procentowym pola w kolumnie zielonej stanowia 71,43%, w kolumnach zo6ltych
16,40%, a niebeskich 12,17%.

Prawie 3/4 wszystkich pol wystepuje w obu srodowiskach (sg to te, ktore umieszczone
zostaty w kolumnie zielonej), natomiast ponad 1/4 catego zbioru to pola charakterystyczne dla
danych $rodowisk, czyli sa mniej lub bardziej zwigzane z konsolowcami lub komputerowcami.

Na zakonczenie tego fragmentu pracy stwierdzi€ trzeba, Zze wypracowany system dobrze
sprawdza si¢ w typologii pdl leksykalnych pod wzgledem stopnia ich powigzania z dang grupa
graczy wideo.
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14. Zrx.0Z0ONOSC A SYSTEM 1.0

W pierwszym rozdziale cze¢$ci analitycznej omowitem, czym jest ztozonos$¢ pol oraz
zaprezentowatem, jak ona wyglada w odniesieniu do mojego materiatu badawczego. Na tym
etapie pracy nalezaloby nieco rozszerzyc¢ tabelg zaprezentowang w tamtym rozdziale o i dodac
informacje na temat wystgpien poszczegoélnych pdl oraz form podstawowych w danych
cze¢$ciach korpusu.

Tabela ta wyglada nastepujaco:
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Nazwa
pola

Action RPG

Ban

Bijatyka

Budzetowka

Calak

Casual

Celowniczek

Cel-shading

TABELA 24. Wykaz wystapien poszczegélnych pol oraz form podstawowych w danych czesciach korpusu

Nazwa

formy podstawowej

Action RPG
Action-RPG
RPG akgji
RPG-akcji

Ban
Banowac
Banowalnosé
Banowalny
Banowanie
Banowany
Banujac
Banujacy
Zbanowacé
Zbanowanie
Zbanowany

Bijatyka
Bijatykowiec
Bijatykowy
Naparzanka

Budzetowiec
Budzetowka

Calak
Calakowaé
Calakowanie
Calakowany
Calakowy
Calakujac
Calakujacy
Masterowac
Masterowanie
Masterowany
Masterowicz
Masterowy
Masterujac
Masterujacy
Wymasterowac
Wymasterowanie
Wymasterowany

Casual
Casualizacja
Casualka
Casualowanie
Casualowatos$¢
Casualowaty
Casualowiec
Casualowienie
Casualowo
Casualowo$¢
Casualowy
Casualowka
Kazual
Kazualista
Kazualizacja
Kazualizm
Kazualizowanie
Kazualnos¢
Kazualowatos$¢
Kazualowiec
Kazualowo
Kazualowos¢
Kazualowy
Kazualowka

Celowniczek
Celowniczkowy

Cel-shading
Cel-shadingowo
Cel-shadingowy

cda psx fcda fpsx ncda npsx

VARV AN NV VN
VARV VNV
J v N A
K / T
VARV NV VN
v v v v v
K ¢ e
aa . s
M| vy vy
| vy
K ¢
v K v K
VRNV IRV,
VARV VNN
VRNV VNN
vV L v v
X X X v X X
v vl v v v
VANV VNV
. .
Vv v v v
VARV ARV VNN,
v v v v K
v v v v IKa
B /.
D . e

K v /s
B v
v v v v v I
VARV RN ARV,
v v v v K
R . e
v s
| A |
v a
v vl v v v
oy vy
s v v I
VARV NV VN
v v v v v IKa
a a0
s . e
P . e
D . e
o v v
R . aaa
M ra
s . v e
vV VY v v v
R . aa
v v v v v Ikl
B /.
vy v v I
[

<

&

VX X X X X
N  aaa
v wVaa B @ |
| M A
vy v v
VX X X X X
vV Y v v v
v v viia v I
v v v v IKl v
v v I
v vl v Il v

Zlozono$é
pola

4

11

2

17

24

Cheat

Checkpoint

Craft

Crap

Cross-controller

Cross-gen

Cross-over

Cross-platform

Current-gen

Cutscena

Czarnula

Deathmatch

Demo

D-pad
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Cheat
Cheater
Cheaterskie
Cheaterstwo
Cheatowaé
Cheatowanie
Cheatowany

Checkpoint
Cheackpointowy

Craft
Crafter
Crafting
Craftingowy
Craftowac
Craftowalny
Craftowanie
Craftowy
Craftujacy
Scrafci¢

Crap
Crapcom
Crapiarz
Crapiasty
Crapik
Crapisko
Crapiszcz
Crapiszon
Crapowato$¢
Crapowaty
Crapowy
Crapszot
Crapulec
Krap
Krapiszcz

Cross-control
Cross-controler
Cross-controller

Cross-gen

Cross-generacyjny

Cross-genowy

Crossover
Cross-over

Cross-platform

Cross-platforming
Cross-platformowo$¢
Cross-platformowy

Current-gen
Current-genowy

Cutscena
Cutscenes
Cutscenka
Cutscenkowy

Czarnula
Czarnulka

Deathmatch
Deathmatchowy

Demko
Demo

D-pad
D-padowy
Krzyzak
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Nazwa
pola

Dreamcast

Dungeon

Egranizacja

Emulator

Exclusive

Farmi¢

Feature
Freaa-to-play

Gamecube

Gameplay

Gaming

Geek

Grind

Nazwa
formy podstawowej

Dreamcast
Dreamcastowy
Drim

DC

Makaron

Dungeon
Dungeonowanie
Dungeonowy

Egranizacja
Egranizowaé
Egranizowanie
Zegranizowaé
Zegranizowany

Emlator
Emulatorek
Emulatorowy

Ekskluziw
Ekskluzyw
Ekskluzywnie
Ekskluzywny
Ekskulzywnos$¢
Ex

Exclusive

Farmiac
Farmiacy
Farmi¢
Farmienie
Farming
Farmingowy
Farmiony

Feature
Featurek
Ficzer

Free2play
Free-to-play
Free-to-playowy

Gacek
Gackowy
GameCube
Gamecube'owy
GC

NGC

Kostka
Nocniczek

Gameplay
Gameplayowo
Gameplayowy

Gaming
Gamingowo
Gamingowos¢
Gamingowy

Geek
Geekowaty
Geekowski
Geekowy

Grind
Grinder
Grinderski
Grinding
Grindowaé
Grindowalny
Grindowanie
Grindownik
Grindowy

cda psx fcda fpsx ncda npsx

vV /Y v v v
a Vayva @ |
[ IVAENE
v vl v v v
v v v v K
VY v v v
v K v v I
K /
v v v v v IKa
JoOX X X X X
VX X X X X
VX X X X X
a A |
J v v v v
o v e
D . e
v v v v v I
[ Ve W
vV Y v v v
VARV VNN
A
-, v v v v
vV Y v v v
v K«
a
v v v v v I
NNV VAN,
v v Ik v I
s . e

VoX X X X X
| IR
Il - I - B
vV Y v v v
VARV N RV VN
vV i v v v
v K«
| IVara W
R ¢
vV v v v Y
a M @ |
VEEVERNVEENVER
v v v v
v v v Kl v

RO N ««««I«

v v v v Y
vV Y v v Y
VARV
v v v v IKB
v I
X X X X X
v v v v I
J v v Y

N . s

v v v v Kl v
v v I v K
v v v v v I
| A A
v K .
v v v vl v
v v v v v IKa
v K«
VY N v
X X v X X X
VY v v v

Zlozono$é
pola

12

Nazwa Nazwa
pola formy podstawowej

Grywalny

Handheld

HP

Hardkor

Hardware

Headset

Healer

Hejt

High-end

Indie
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Grindujac
Grindujacy
Grindzik

Grywalnie
Grywalno$ciowy
Grywalno$¢
Grywalny
Niegrywalnie
Niegrywalno$é¢
Niegrywalny

Handheld
Handheldowy
Kieszonsolka
Kieszonsolkowy
Przenoska
Przeno$niak

Hapek
HP
HPk

Ultrahardkor
Hardkor
Hardkorok
Hardkorowaé
Hardkorowanie
Hardkorowiec
Hardkorowo
Hardkorowos$¢
Hardkorowy
Hardkorowa
Hardkordéwka
Hardkoryzacja
Hardkoryzm
Hardkorzasty
Hardkorzy¢

Hardware
Hardware'owo
Hardware'owy

Headset
Headsetowy

Healer
Healerka

Hejcié
Hejcik
Hejt

Hejter
Hejterek
Hejterka
Hejterowaé
Hejterski
Hejterstwo
Hejteryzm
Hejting
Hejtowaé
Hejtowanie
Hejtowany
Hejtujac
Hejtujacy

High-end
High-endowiec
High-endowy

Indie
Indyczek
Indyczy
Indyk
Indykowate
Indykowe
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Nazwa
pola

JRPG

Kinect

Klatkowaé

Klawiatura

Komputer

Konsola

Liniowy

Live-stream

Loading

Marian

Mikrotransakcja

Minimapa

MMORPG

Multi

Multimedia

Nazwa
formy podstawowej

cda psx fcda fpsx ncda npsx

JRPG v Vv v Vv v Y
JRPG'owiec KA . e
JRPG-owo0s¢ v

JRPG-owy v v v K
Kinect v v Vv Vv v V
Kinectowy v v v v v VY
Klatkowaé vl v v v I8
Klatkowanie vy v v I
Klatkowany | M0 ]
Klatkowy s ¢ e
Klatkujacy v v v v v IR
Klawa vill v v v Il
Klawiatura v Vv v v Vv Y
Klawiaturka v Vv Vv Vv Y -
Klawiaturowy v v v v v I8
Klawierka K a
Komp v v v v v Ikl
Kompek - v v Y -
Kompik vl v v v Il
Komputer v Vv Vv Vv Vv VY
Komputerek v v v v v I
Komputerowiec v v VvV v Jv
Komputerowo v v v v v VY
Komputerowy v v v v Vv
Komputeryzacja v v I v
Konsola v v v v v VY
Konsolka v v v v Vv VY
Konsolowiec v v Vv v Vv
Konsolowo | IVEVARARNE |
Konsolowos¢ v _ v -
Konsolowy v v v v v V
Liniowo v v v v v IKa
Liniowo$¢ v v Vv Vv v Y
Liniowy v v v v v
Live-stream s
Live-streamowany KIS
Live-streamowy  [ENEXERRCEIG
Loading v v v v v
Loadingowaé v I
Loadingowy v v K
Marian - v v v v Y
Marianek I <
Marianowy N . .
Mikrotransakcja v
Mikrotransakcyjny [IKIEG < I
Minimapa v v v v v K8
Minimapka N N4 _
MMO RPG s v v
MMORPG v v v Y v v
MMO-RPG a M A |
MMORPG-owy v v IKE v I
Multi v v Vv v v
Multiplayer v v v v Vv
Multiplayerowiec [IKEIE v v I
Multiplayerowo$¢ | _
Multiplayerowy v v Vv v Vv
Multiplayerowka - Y4 - N _
Multimedia v v Vv v Vv
Multimedialnie VIix X x x x|
Multimedialnoé¢ | v v N v v I
Multimedialny v v v v v VY

Zlozonosé¢
pola

Nazwa Nazwa Zlozono$é
5

Multiplatformowy

Next-gen

Off-road

Os$miobitowy

Padlet

Past-gen

Patch

Pauza

PC
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Multiplatformowy v Vv V V V
Multiplatformowiec [N v v v K
Multiplatformowo K v Il v v I
Multiplatformowos¢ |/
Multiplatformowka v _

Next-gen
Next-genowiec

<~
<~
<~
<
<

N
v
Next-genowo v vl v v I8
Next-genowosé N - v - v -
Next-genowy v v v v Vv V
Offroad v v v
Off-road v v v v v Kl
Offroadowy v v I v
Off-roadowy v vIK v v
Offroadowka v IR
Ofrotd v I
Os$miobitowiec v - v v Ik
O$miobitowy v v Vv v v V
Padlet v v Vv v v
Tableto-pad v v I v I
Past-gen - v v v Vv
Past-genowy | e W
Patch v v v v v
Patcher I ¢
Patchowaé v v v v v K8
Patchowanie s v v
Patchowany v v v v K
Patchujac I /-
Patchujacy v v I
Pacz | AN |
Paczer I ¢
Paczowanie I ¢
Paczowany I 1
Paczyk I ¢
Spaczowaé | . Aa |
Spaczowanie a0 e
Spaczowany I 1 -
Spatchowaé v v v v v I
Spatchowanie vl v v v Il
Spatchowany v v v v v V
Latka v v Vv Vv v Y
Latkowanie </ _ N4 _
Pauza v v Vv Vv v Y
Pauzowaé v Vv Vv Vv Vv Y
Pauzowanie v v v v IKa
Pauzowany v v Ikl v I
Pauzujac L I M |
Pauzujacy v K
PC v v Vv v Vv Y
PC-t v v Vv v v Y
PC-towiec vl v v v I
PC-towy v Vv Vv Vv Vv VY
Pececiarz v v v v v IKE
Pececik - v _
Pecet v v Vv Vv v Y
Pecetowiec v Vv Vv Vv v J
Pecetowo v I
Pecetowos¢ v v K
Pecetowy v v Vv Vv v Y
Piec ﬁ v v v v Y
Piecet v IR
Piecowiec [ ¢ T ANE |
Piecowy v v v v v K8
Piecyk v v v v v K
Piecykowy | EVEENERNVE |
Blaszak v v v v v VY
Blaszakowiec =y v v
Blaszakowy v Vv Vv Vv Vv V
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Nazwa Nazwa Zlozonoé Nazwa Nazwa Zlozono$é
2

Pesczworka 4 PSP go
Peescztery [ A ] PSP go vviR.vs v v
Peesczworka v v I . I PSPgo v vl v Il v
Peesczworkowiec | K Quest 8
Peesczworkowy [N v KR < I Quest V VN v
Peesdwdjka 3 Questing v IR
Peesdwojka v IR Questowa¢ vl v v Il
Peesdwojkowy v v v v v K8 Questowanie Vil v v v Il
Pees dwojka N . Questowo I 1 N
Peesiks 3 Questowy v v v v Il v
Peesiks K v . Questujac v IR
Szarak v v v vl v Questujacy v I
Szarakowy e N Randomizacja 3
Peesplusowy 3 Randomizacja K 0
Peesplusowicz v v KN Randomizowa¢ [N I
Peesplusowiec KK © IR Randomizowany vk v v I
Peesplusowy | N Real-time 2
Peestrojka 6 Real-time v v Vv Jv J -
Peestojkowiec [N IO Real-timeowy [kl v I
Peestrojka v v - v v - Redzi 3
Peestrojkowicz IR I Redowski v IR
Peestrojkowy v vl « I / Redowy v I
Pees-rojkowy [N - Redzi v v v v v Kl
Chlebak =y vy vy Remake 4
Petniak 3] Remake v v v v v J
Pelniak v v v v v IF8 Remakeowanie v K -
Pefniakowo I < . Rimejk VA
Pefniakowy N < . Rimejkowanie v IR
Platyna 7 Remaster 9
Platyna v v v v Jv Remaster v v v v J
Platynka =y v v Remasterek v K ©
Platynowaé K e Remastering v v v K
Platynowanie = v v Remasterowanie J 4 v v v
Platynowany [x x x vIix x| Remasterowany [l v v v v K8
Platynowi | A W Remasterujac v v K
Platynowy J 4 4 4 I Zremasterowaé v v v v v K8
PlayStation 16 Zremasterowanie v vIKE v Il v
PlayStation v v v v Jv Zremasterowany v v Vv v J
Playstationowiec | v KK Roguelike 4
Playstationowy | v« [N Rogalik a I Fa |
Plej v v v v v Ik Rogalikowy v I - Il
Plejacz N - Roguelike 7 I G
Plejak M|y v v v Roguelike'owy v I ¢ I
Plejakowaé [x x x x v | x| Rozdzielczo$¢ 2
Plejeczka A . e Rozdziatka vV v Y v v
Plejka Bl v v Rozdzielczo$é J v v v Y
Plejowy N < . RPG 10
Plejstacja K|, v v RPG J A N A
Plejstejszon HE - - N RPG-owanie K /-
Plejstejszonowy KK © IR RPG-owiec | VARG |
Plejstejszyn vy v v I RPG-owy vV v v v v
Peeska K . e Erpeg v VS
Peesowy K e Erpegowat Il
Pre-alpha 2 Erpegowanie . N
Pre-alfa v v vl v v Erpegowiec v v v v K
Pre-alpha VANV Erpegowosc I 1 N
Pre-oreder 4 Erpegowy v v Vv v v
Pre-order v v v v v Samograj 4
Pre-orderowicz VX X X X x| Samograj J v 4 4
Pre-orderowiec v vl v v Samograjace K ¢
Pre-orderowy v v vilRv v Samograjka v I
Przegladarka 3 Samograjowy B/
Przegladarka v v Vv v J Sandbox 11
Przegladarkowy v v v v v Sandboks v v v v v
Przegladarkowka | IR Sandboksik v I
Przygodowka 2 Sandboksowanie VX X X X x|
Przygodowka v v v v v J Sandboksowos¢ v K v K
Przygodowkowy v v v v v Sandboksowy v v v v v
PSP 4 Sandbox v v Vv v v
PSP VA N A Sandboxowo N -
PSP'owiec I < . Sandboxowosc [N IR
Peespek a M Sandboxowy ama s v v
Peespekowy X X x v . x x| Piaskownica J  J v 4 J
PSP2 2 Piaskownicowy VX X X X x|
PSP 2 vkl v v v
PSP2 v v v v
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Nazwa Nazwa Z}ozonos¢ Nazwa Nazwa Z}ozonos¢

Save 1 Streamingujacy v I
Save v v v v N4 Streamowac v v v v N4
Save'owaé B s Streamowanie J  J v v v
Save'owanie Ix v x x x x| Streamowany v v v v v
Savepoint v v v I / Streamowy | . " IAVaENE |
Save-point v v I / Streamujgc v v I/ IS
Sejw VANV Streamujgcy v v I
Sejwowac v v v v v I8 Strzelanina 6
Sejwowanie v v I8 v I Strzelanina J 4 v v J
Sejwujacy K . e Strzelanka VRN NN
Zasejwowaé s v v e Strzelankowy JS v v v Y
Zasejwowanie [ < I Shooter S v v v I
Sequel 3 Shooterek = v v
Sequel S 4 v v J Y Shooterowy v vl v v v
Sequelizm VX X X X x| Szesnastobitowy 2
Sequelowy v v K v szesnastobitowiec | v KK - I
Shmup 2 szesnastobitowy K © v I
Shmup v v v v 4 J Scigatka 3
Shmupowy v IR Scigata N - .
Sieciowka 2 Scigatka v J 4 J d
Sieciowka v v v v v Kl Scigatkowy v vl /- Il
Sieciowkowy [x x x x| v ixl Tablet 5
Singiel 10 Tablecik I'x x x vIx x|
Singiel v Vv Vv v v Tablet v v v v v
Singleplajer T . . Tabletek I ¢ e
Singleplayer VANV, Tabletkowy |  AE |
Single-player VNN N VN Tabletowy I .
Singleplayerowy v v v Kl « Tank 7
Single-playerowy [IKENNE « « K Tank vV N
Singlowiec v v v I v IE Tanker K .
Singlowo v I < Tankista I ¢ e
Singlowosé v I Tankowaé vy v v
Singlowy NV NN Tankowanie vl v v+ v 1IN
Skin 2 Tankowaty I <
Skin VRNV RNV NN Tankujacy v I
Skorka v v v v v Tekstowka 2
Skrypt 5 Tekstowka v v v v v K8
Skrypt VAN Tekstowkowy v I
Skryptowaé | ANE B Tekstura 10
Skryptowanie v v v v v I8 Tekstura S v 4 v
Skryptowany v v v v 4 Y Teksturka B, v v
Skryptowy v v v v Teksturowa¢ v IR
Smartfon 2 Teksturowanie v v v K
Smartfon VRV ANV Teksturowany v v I
Smartfonowy VANV N NN Teksturowy v v IR . I
Software 3 Teksturujacy v IR
Software JS v v J LY Oteksturowaé vava a0 |
Software'owo v I v Oteksturowanie v v I8 v K
Software'owy v vl v v v Oteksturowany v v v v v K8
Spawn 17 Touchpad 4
Spawn v v v v viiR Touch pad .
Spawner | EVE BV | Touchpad VA N A
Spawnowanie v v v v v I8 Myziadetko VIiXx X x x x|
Spawnowany v v IR Gladzik a M
Spawnujacy v v K v I Trailer 3
Spwanowaé v v v v v Trailer v v v v v
Zrespawnic¢ X X X x v x| Trailerek | VARNVARNE |
Zrespawnowac v v v I Trailerowy s v v
zrespawnowanie |« KK Uzywka 2
Zrespawnowany [N < I Uzywka VAN AN AR
Respawn v v v v v IH Uzywkowy I - .
Respawner v IR WSAD 3
Respawnowac v v v v v Kl WASD v v v
Respawnowanie | v K v v IFH WSAD vl v v v I8
Respawnowy vl v I WSAD-owy v IR
Respawnuiac [ v v KGR Xbox 8
Respawnujacy v v v v v Il Xboks v VN A
Sprite 2 Xboksiak [x x x vIx x|
Sprajt v viIH . I Xboksowiec v v v v v Kl
Sprite VAV VRNV, Xboksowy VAV,
Stream 13 Xbox v v v v v
Stream v v v v v/ Xkloc ms v v vIR
Streamer v v 4 v I Xklocek v v v v v K8
Streamerka K/ . Xklockowy N 1 .
Streamerski X X X X X v Zapychacz 2
Streaming VEVEEVERVERNVERN, Zapychacz SN S A
Streamingowy VANV N Zapychaczowy [N v N
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Nazwa Nazwa Zlozonoé Nazwa Nazwa Zlozono$é
1

Bumper 1 Przedhuzajka
Bumper v villv + IR Przedhuzajka v I
Cooldown 1 Przej$cidwka 1
Cooldown v v v v v Przejsciowka v v v v v
Creditsy 1 Przeszkadzajka 1
Creditsy v v v v Jv Przeszkadzajka v v v v J
Cross-buy 1 Przetrwaniowka 1
Cross-buy v v v v Preetrwaniowka | v (I
Cross-chat 1 PVE 1
Cross-chat v K PVE VNN N AN
Cross-play 1 PvP 1
Cross-play vvimvy v v PVP VNN N NN
Cross-save 1 QTE 1
Cross-save =y v v QTE v v v v Il v
Devkit 1 QWERTY 1
Devkit v v v v v QWERTY v v v v K
DLC 1 Reedycja 1
DLC v v Vv Vv v Y Reedycja v v v v Vv
Dokanatowki 1 Router 1
Dokanalowki v v v v K Router v v v v v I8
Eksbokstan 1 RROD 1
Eksbokstan v I RROD -\ v v v v
Flashowka 1 Samochodowka 1
Flashowka N4 - v v Y - Samochodowka v v v v N4
Framerate 1 Shader 1
Framerate v v v v Jv Shader v v v v J
GotY 1 Side-quest 1
GotY VARV VNN Side-quest v v v v v I
Grzybek 1 Soundtrack 1
Grzybek v v v v v I8 Soundtrack S 4 v v v
Jednostrzatowiec 1 Stacjonarka 1
Jednostrzatowiec - v v Y _ Stacjonarka v v v v v
Kartridz 1 Stodwudziestoosmiobitowiec 1
Kartridz N4 N4 N4 v N4 N4 Stodwudziestoosmiobitowiec N4 _
Kontroler 1 Stylus 1
Kontroler J d d S d A Stylus J J A A
Konwersja 1 Sub-boss 1
Konwersja VANV N NN Sub-boss | M A W
Lokalizacja 1 Sub-quest 1
Lokalizacja VNNV N Sub-quest = v v I
LPM 1 Subskrypcja 1
LPM vl v v v I Subskrypcja VAN N AN AN
Matryca 1 Three-sixty 1
Matryca v v Y v v ( Three-sixty VIiXx X x x x|
Metagra 1 | Trigger 1
Metagra v K« . Trigger VARV AN NN
Multikart 1 Turéwka 1
Multikart [x v x x x x| Tur6wka v v v Y
Multitap 1 Twarzowanie 1
Multitap v vl - I Twarzowanie B v .
Multitasking 1 Unboxing 1
Multitasking v v Vv Vv v Y Unboxing v v Vv v v J
Multitouch 1 Wiesiek 1
Multitouch v v v v v I Wiesiek vy v Vv Jv v J
Must-have 1 Wtyczka 1
Must-have S v 4 v v Wiyczka v v v v v IR
Niedzielniak 1 YLOD 1
Niedzielniak J v v v 4 Y YLOD | . VANV | |
Notebook 1 Zblurowany 1
Notebook S v 4 v v Zblurowany [ VARVARNE |
NPC 1 Znajdzka 1
NPC v v v v Vv Y ) Znajdzka v v v v v Y
Odblokowajka 1 Zywotno$é 1
Odblokowajka v KK Zywotnosé VAN NNV N
One-liner 1
One-liner v v v v Jv
Pad 1
Pad v v v v v Y
Pay-to-win 1
Pay-to-win v vl v v KB
Podstawka 1
Podstawka v v v v v VY
PPM 1
PPM vl v v v I
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Powyzsze zestawienie sklada si¢ ze 189 elementow, ktére odpowiadajg polom
wyrazowym, ktére badam w tej pracy. Na przyktad dane dla pola budzetowka wygladaja

nastepujaco:

Tabela 25. Wykaz wystgpien pola budzetéwka oraz jego form podstawowych w danych czgéciach korpusu

NEVAWE Nazwa Zlozonoé
formy podstawowej cda psx fcda fpsx ncda npsx pola

Budzetowka 2

Budzetowicc [N v v I
Budzetowka v v v v Vv Y
Nazwa powyzszego pola, identycznie jak we wczesniejszej wersji tabeli, umieszczona
zostata w kolumnie po lewej stronie — budzetowka. W sktad pola wchodzg dwie formy

podstawowe — budzetowiec | budzetowka. W tabeli podatem takze dane na temat tego,

w ktorych korpusach odnotowane zostaty poszczegdlne formy (znaczek V'), a w ktorych ich

zabrakto (X). Natomiast w kolumnie po prawe;j stronie podatem ztozono$¢ danego pola, czyli
informacje o tym, ile jest w nim uwzglednionych form podstawowych, w tym przypadku jest
ich 2.

Do tej pory, aby stwierdzi¢ czy dane pole wyrazowa zwigzane jest z konsolowcami lub
komputerowcami uzywatem systemu 1.0. Jednak na tym etapie pracy, trzeba zada¢ kolejne
pytanie badawcze, a mianowicie, czy na podstawie samej obecnos$ci pola wyrazowego w danej
grupie korpusow zwigzanych z danym $rodowiskiem, mozna stwierdzi¢, ze jest ono wazne dla
danego $rodowiska, a dla innego juz nie? Ot6z wydaje mi si¢, Ze stosujac powyzszy system,
ktory oczywiscie dostarczyl odpowiedzi zgodnych z rzeczywisto$cia, opartych na zebranych
I przeanalizowanych danych, to jednak moim zdaniem nie bedzie to odpowiedZ petna.
Uwazam, ze aby dostarczy¢ bardziej rzetelnej odpowiedzi na pytanie o waznos$¢ danego pola
w badanej grupie socjolektalnej, trzeba uwzgledni¢ jeszcze jeden aspekt, a mianowicie
ztozonos¢ pol.

Moim zdaniem im bardziej rozbudowane jest dane pole wyrazowe, tym jest ono
wazniejsze dla srodowiska. Rozbudowane pole $wiadczy o tym, ze gracze na tyle dobrze
przyswoili jego formy podstawowe, ze nie stanowi dla nich problemu zabawa nim, a tym
samym mogg tworzy¢ kolejne formy wyrazowe. Dlatego na grafike przedstawiona na stronie
168, trzeba nalozy¢ dane dotyczace ztozonosci pol. Im ztozonos¢ bedzie wigksza, tym pole
wazniejsza dla graczy, im mniejsza tym mniej wazne.

Ponizej przedstawiam zmodyfikowang grafike ze strony 168:
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Grafika zostata zmodyfikowana W ten sposob, ze dodatem po nazwie pola, w nawiasach
zwyktych, informacj¢ 0 jego ztozonosci. Informacje te podatem jedynie w przypadkach, gdy
dane pole posiadata w sobie minimum dwie formy podstawowe, natomiast gdy pole bylo
jednoelementowe, to pomijatem t¢ informacje, czyli nie umieszczatem informacji w nawiasach.

W badaniu socjolektu graczy wideo zaobserwowa¢ mozna, ze pola najbardziej ztozone
to te, ktore zawierajg 10 lub wiecej form podstawowych. Wyniki pokazuja, ze wszystkie tego
typu pola znalazty si¢ w obszarze zielonym. Jest ich tacznie 18:

casual, patch, PC, calak, spawn, hejt, PlayStation, crap, hardkor, stream, grind, ban, sandbox, save, craft, RPG, singiel, tekstura.

Przygladajac si¢ polom, ktore zawieraja od 5 do 9 form podstawowych, mozna

zauwazy¢, ze wiekszo$¢ z nich, bo az 25 wystapita rowniez w obszarze zielonym:

komputer, remaster, GameCube, quest, Xbox, cheat, exclusive, farmi¢, grywalny, platyna, tank, handheld, indie, konsola, multi,
off-road, pauza, Peestrojka, strzelanina, Dreamcast, klawiatura, multiplatformowy, next-gen, skrypt, tablet.

Tylko dwa pola wystapity w obszarze zottym:

egranizacja, klatkowac.

Analizujac pola, ktore zawierajg od 2 do 4 form podstawowych zauwazy¢ mozna, ze
wigkszo$¢ z nich takze umieszczona zostata w obszarze zielonym. Odnotowano ich 51:

action RPG, bijatyka, cutscena, gaming, geek, jJRPG, MMORPG, multimedia, Pesczworka, pre-oreder, PSP, remake, roguelike,
samograj, touchpad, d-pad, dungeon, emulator, feature, free-to-play, gameplay, HP, hardware, high-end, liniowy, live-stream, loading,
przegladarka, sequel, software, $cigatka, trailer, budzetowka, celowniczek, checkpoint, crossover, current-gen, deathmatch, demo, headset,

Kinect, mikrotransakcja, osmiobitowy, padlet, pre-alpha, przygoddéwka, rozdzielczos¢, shmup, skin, smartfon, sprite.
W obszarach zottych znalazto si¢ 13 takich pol:

peesplusowy, randomizacja, szesnastobitowy, WSAD, gaming, healer, minimapa, Peesdwojka, pelniak, Redzi, real-time, sieciowka,

tekstowka,
a w niebieskich tylko 11 pol:

Marian, cel-shading, cross-gen, cross-controller, cross-platform, czarnula, past-gen, PSP go, PSP2, Peesiks, live-stream.

Reasumujgc, najwiecej rozbudowanych pol wyrazowych znajduje si¢ w obszarze
zielonym. Po raz kolejny w tej pracy potwierdza si¢ to, ze wazniejsze dla graczy sg te pola,

ktore sg wspdlne zarowno konsolowcom, jak i komputerowcom.
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15. POLA LEKSYKALNE A SUMY WYRAZOW GRAFICZNYCH

Do tej pory przygladatem si¢ polom znaczeniowym pod katem nasycenia wyrazami
socjolektalnymi tekstow (czasopism, newsow i1 forow), a pomijatem bardziej szczegdtowe dane
liczbowe. Czas wigc przyjrze¢ si¢ polom bardziej doktadnie, czyli Z uwzglednieniem danych
na temat uzy¢ wyrazéw graficznych, ktore je buduja. Trzeba w tym momencie zmieni¢ skale
postrzegania badanego materiatu z binarnego (przydatnego do stwierdzania, czy dane pole
wystapito W korpusie czy tez nie bylo ono tam obecne) na postrzeganie decymalne — dajace

wicksze pole manewru i interpretacji.

15.1. ZESTAWIENIE NAJBOGATSZYCH | NAJUBOZSZYCH W WYRAZY GRAFICZNE POL

LEKSYKALNYCH — ANALIZA POSZCZEGOLNYCH CZESCI KORPUSU PLATFORMY ZIELONEJ

Aby omoéwi¢ kolejne zagadnienia przewidziane W tej pracy, niezbedne okazg si¢ dane

liczbowe, ktore umieszczone zostaty w tabelach (Z1-Z6) w aneksie na stronach 23-28.

Zaprezentowane zostaty tam pola z podzialem na dane korpusy, jedna tabela zawiera
wiec dane na temat wszystkich pdl, ale tylko w jednym korpusie, a mowiac doktadniej, kazda
z tabel zawiera doktadne dane liczbowe na temat sumy wszystkich wyrazéw graficznych, ktore
fizycznie wystapily w badanych czes$ciach korpusu. Zostaty one ulozone poczawszy od tego
pola, ktére posiada najwigkszg sum¢ wyrazoéw do tego, ktore posiada ich najmniej.

W czgsci tej przyjrze si¢ wybranym, moim zdaniem najwazniejszym aspektom, ktore
wynikaja z analizy powyzszych tabel.

Analize¢ rozpoczng od zestawienia 10 pol, ktore posiadajg najwieksza liczbe wystapien
wyrazow graficznych w kazdym z korpusow. Do omowienia zagadnienia postuzy mi ponizsze

zestawienie, ktore powstato z fragmentow powyzej przedstawionych tabel.

NPSX NCDA FPSX FCDA PSX CDA
PLAYSTATION PLAYSTATION  KONSOLA KOMPUTER KONSOLA PC
n PC XBOX PC PC XBOX KONSOLA
XBOX PC MULTI KONSOLA RPG KOMPUTER
KONSOLA KOMPUTER GAMEPLAY RPG PC STRZELANINA
“ PSP KONSOLA RPG PEENIAK MULTI RPG
n DLC DLC TRAILER KLAWIATURA KOMPUTER TABLET
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GAMEPLAY TRAILER DLC MULTI PAD MULTI

TRAILER GAMEPLAY DEMO TABLET STRZELANINA SMARTFON
KINECT MULTI PAD PAD KONTROLER  ROZDZIELCZOSC
DEMO RPG XBOX DLC GAMEPLAY PAD

Tabela 26. Zestawienie pdl najbogatszych w wyrazy graficzne (platforma zielona)

Jak wida¢, we wszystkich korpusach wystgpity tylko pola konsola i PC. Wyciggnaé
mozna wniosek, ze sg one najwazniejsze dla catego srodowiska graczy wideo. Pozostate pola
W powyzszym zestawieniu nie wystapity we wszystkich korpusach.
Dzielac korpusy na 3 grupy ze wzgledu na sposob publikacji tekstow (newsy, fora
i czasopisma), stwierdzi¢ mozna, ze dla newsow charakterystyczne, pomijajac oczywiscie pola
PC i konsola, sa wyrazy z pdl, ktore odnotowane zostaty w obu korpusach z tekstami newsow.
Sa to pola:
DLC, gameplay, PlayStation, trailer, xbox

dla wpisow na forach internetowych:
DLC, multi, pad, RPG

natomiast dla tekstow z czasopism:
komputer, multi, pad, RPG, strzelanina

Przygladajac si¢ 10 najobszerniejszym polom wyrazowym, przez pryzmat podzialu
wszystkich korpuséw na dwie grupy, czyli na korpusy konsolowcow (psx, npsx, fpsx) i korpusy
komputerowcow (cda, ncda, fcda), stwierdzi¢ mozna, ze poza polami konsola i PC, ktore
wystepuja we wszystkich korpusach, dla §rodowiska konsolowcow charakterystyczne sa
jeszcze pola gameplay i Xbox, natomiast dla komputerowcow multi, komputer i RPG.

Zestawiajac dane z powyzszej tabeli z informacjami, ktore zaprezentowane zostaty na
grafice ze strony 178, zauwazy¢ mozna, ze W tabeli znalazly si¢ prawie wyltacznie pola, ktore
zostaly umieszczone W kolumnie zielonej na wspomnianej juz grafice, czyli w obszarze pola
wspolne. Jest tak dlatego, ze pola, ktore wystepuja W obu srodowiskach, zar6wno konsolowym,
jak i komputerowym, sg czesciej uzywane, bo i wigksza jest potencjalna liczba uzytkownikow
tegoz stownictwa. Dlatego polom, ktére przypisane sg do danego srodowiska, trudniej jest
uzyska¢ wieksza lub tak samo duzg popularnos¢ jak tym, ktore znane sg wszystkim graczom.
Niemniej jednak pole charakterystyczne dla danego $rodowiska Z czasem moze rozszerzy¢
swoje wystepowanie i sta¢ si¢ rownie popularne W obu grupach. W innym scenariuszu moze
by¢ odwrotnie, czyli pole moze jeszcze bardziej zawezi¢ obszar swojego wystepowania lub

zanikng¢. Dlatego wazne jest, aby obserwowac zmiany W zakresie wystepowania pol i badacé je
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cyklicznie. Wtedy beda widoczne dlugofalowe tendencje. Tyczy si¢ to kazdego stownictwa
srodowiskowego (po6l znaczeniowych danych §rodowisk). Dzieki takim obserwacjom mozna
uchwyci¢ moment, gdy pola/wyrazy zwigkszaja swoja czgstotliwosc.

Szacuje, ze stownictwo graczy bedzie zyskiwa¢ na popularnosci, ze wzgledu na
popularyzacje gier wérdd dzieci i mtodziezy. Cze$¢ badanych przeze mnie pol W przysztosci
bedzie czedcig polszczyzny ogodlnej, anajwicksza szans¢ maja na to pola umieszczone
W powyzszej tabeli.

Ze wszystkich pol, ktore wystapity w zestawieniu, a byto ich tacznie 20 (pomijajac te
powtarzajace si¢), az 19 z nich to te z obszaru zielonego na grafice 10 (strona 178), natomiast
pozostale jedno pole — petniak, umieszczone zostato W obszarze jasnozottym, czyli jest to pole
tylko w stopniu malym zwigzane z komputerowcami. Pole to wystapilo we wszystkich
korpusach z wyjatkiem npsx.

Patrzac na powyzsza tabele zauwazy¢ mozna jeszcze jedna rzecz, a mianowicie ze lista
dziesigciu najobszerniejszych pdl zawiera po jednym polu W kazdym wierszu W tabeli. Nie byto
w zestawieniu wiec takich pol, ktore moglyby zajaé ex aequo jakies miejsce na liscie, gdyz

zawieralyby tyle samo wyrazow graficznych.

Inaczej sprawa wyglada z polami, ktére znalazty si¢ na liScie najubozszych pol
wyrazowych, czyli tych ktore reprezentowane sa przez najmniej wyrazow graficznych
w analizowanych tekstach. W tym podrozdziale wykorzystam te same tabele (w aneksie na stronach
od 23 do 28), ktore postuzyty do analizy zaprezentowanej w poprzednim podrozdziale.

Ponizej prezentuje zestawienie najubozszych wyrazowo pol:

NPSX NCDA FPSX FCDA PSX CDA
UZYWKA PVE
10 CALAK SHMUP ROGUELIKE R ALEHA EGRANIZACIA FRAMERATE
CZARNULA WTYCZKA MULTITAP SHMUP PPM
CROSS-SAVE REAL-TIME
MARIAN
CHECKPOINT MINIMAPA
HP MUST-HAVE PPM REAL-TIME OSMIOBITOWY CRAP
PPM CROSS-PLATFORM RANDOMIZACJA PAY-TO-WIN CREDITSY
FLASHOWKA UNBOXING
PAY-TO-WIN
ROUTER
LINIOWY TANK
5 i CREDITSY
ZYWOTNOSC LPM EESTGITRA GEEK ROGUELIKE CROSS-OVER
STYLUS CRREER USRS LSRRG PRE-ALPHA NIEDZIELNIAK
CROSS-PLATFORM RTOIETTONT OFF-ROAD DOKANALOWKI
CROSS-CONTROLLER MULTITAP
CROSS-SAVE
CRAFT GRZYBEK
ey DREAMCAST
D-PAD PRZEJSCIOWKA T — MARIAN COOLDOWN GOTY
7 STACJONARKA RROD CELOWNICZEK SIDE-QUEST PSP2 PEESTROJKA
HIGH-END OFF-ROAD MUST-HAVE ONE-LINER FLASHOWKA
PAST-GEN CROSS-CONTROLLER
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PAUZA
GEEK
MUST-HAVE
QTE

EMLATOR
NOTEBOOK
ROGUELIKE

SHADER

OFF-ROAD

SAMOCHODOWKA
RROD
TRIGGER

GRIND
FEATURE
PRE-ALPHA
SHMUP
CHECKPOINT
PRZEJSCIOWKA
CEL-SHADING

TUROWKA
SPRITE
ZNAJDZKA
CREDITSY
SAMOGRAJ
PEESTROJKA
PRZESZKADZAIKA
NIEDZIELNIAK

HEJT
WIESIEK
SPAWN
TANK
PVE
FARMIC
MATRYCA
BUDZETOWKA
OSMIOBITOWY
COOLDOWN
ZAPYCHACZ
CROSS-GEN
ONE-LINER
MULTITASKING
SUB-BOSS

SAMOGRAJ
PEESTROJKA
PADLET
MINIMAPA
WSAD
CROSS-PLAY
PEESCZWORKA
PEESPLUSOWY

TRIGGER
STYLUS
HEALER

PRZESZKADZAJKA
COOLDOWN
SZESNASTOBITOWY
TEKSTOWKA

CZARNULA
ZAPYCHACZ
PSP GO
DEVKIT
CROSS-PLATFORM

REAL-TIME
YLOD
CROSS-GEN
CROSS-SAVE

ONE-LINER
MULTITOUCH
BUMPER

PAST-GEN
MULTITASKING
SIDE-QUEST
NIEDZIELNIAK
PEESDWOJKA
RANDOMIZACIA
METAGRA

LPM

SZESNASTOBITOWY

RANDOMIZACIA
MULTITOUCH
FLASHOWKA

BUMPER
CROSS-SAVE

EGRANIZACJA
GRZYBEK
PAY-TO-WIN

TEKSTOWKA
OSMIOBITOWY
PEESCZWORKA

CROSS-CHAT

LIVE-STREAM

ZBLUROWANY

PRZESZKADZAJKA
SHMUP

FREE-TO-PLAY
CROSS-PLATFORM
OSMIOBITOWY

CELOWNICZEK
DEVKIT
ONE-LINER

PEESTROJKA
MULTITOUCH
FLASHOWKA

PADLET
CURRENT-GEN

PAST-GEN
DOKANAEOWKI
PEESDWOJKA

PEESIKS
STYLUS
CZARNULA
MULTITASKING
SUB-QUEST
ZBLUROWANY

SUB-QUEST

MULTITOUCH
WTYCZKA
FEATURE
TEKSTOWKA
BUDZETOWKA

PEESCZWORKA

KLATKOWAC
PAST-GEN
JEDNOSTRZALOWIEC

PEELNIAK
CROSS-GEN
PEESPLUSOWY
MULTIKART

HEALER
REDZI
QWERTY
DOKANALOWKI
PEESDWOJKA
ZBLUROWANY
TWARZOWANIE

Tabela 27. Zestawienie p6l najubozszych w wyrazy graficzne (platforma zielona)

PLATYNA
PEESIKS
ZAPYCHACZ

CURRENT-GEN
CROSS-PLAY
PEESCZWORKA
ODBLOKOWAIKA

PADLET
ONE-LINER

STACJONARKA
SZESNASTOBITOWY
RANDOMIZACJA

CROSS-BUY
MUST-HAVE
BUDZETOWKA
CROSS-GEN
REAL-TIME
PEESDWOJKA
PRZETRWANIOWKA

UNBOXING
LPM
PEESPLUSOWY
DEVKIT
MULTITAP
CROSS-CHAT
EKSBOKSLAN

PRZEDLUZAJKA
STODWUDZIESTOOSMIOBI-
TOWIEC

THREE-SIXTY

Powyzsza tabela jest co najmniej kilkakrotnie wigksza od tabeli zawierajacej

najbogatsze pola. Tendencja ta, czyli przewaga wyrazéw z pol ubogich wyrazowo nad

bogatymi, widoczna byta juz w pracach J. Sambor. Réwniez w mojej analizie znajduje to

potwierdzenie, poniewaz przewaga tego rodzaju jest takze widoczna.

Analizujgc tabele dostrzec mozna, ze ani jedno pole nie jest wspolne wszystkim

korpusom.

Natomiast zestawiajac ze sobg korpusy newsow (npsx I ncda), zauwazy¢ juz mozna pola

wspolne. W obu korpusach odnotowatem takie pola, jak:

multitasking, must-have, niedzielniak, off-road, one-liner, o$miobitowy, past-gen, Peestrojka, przejSciowka, przeszkadzajka,

RROD, samograj, shmup, stylus, trigger, zapychacz, checkpoint, cooldown, creditsy, cross-gen, cross-platform, cross-save, czarnula.
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W korpusach zawierajacych wpisy z foréw internetowych (fpsx i fcda) odnotowano
nastepujace pola, ktore wspdlne sg dla obu korpusow:
cross-platform, flashdwka, multitouch, Peesdwojka, randomizacja, zblurowany.
W wyniku analizy korpusow czasopism (cda i psx) znaleziono takie wspolne pola, jak:
budzetéwka, cross-gen, dokanatowki, multitap, one-liner, Peesczworka, Peesdwojka, peesplusowy, real-time, unboxing.

Przyréwnujgc dane z powyzszej tabeli do informacji przedstawionych na grafice 10,
widaé, ze w grupie p6l najskromniej reprezentowanych w tekstach (najmniej wystgpien
graficznych) znalazty si¢ prawie wszystkie pola z obszarow zo6ttych i niebieskich, czyli te pola,
ktore zwigzane sa z konsolowcami lub komputerowcami. W tabeli zabrakto tyko dwoch pol
Z obszaru jasnozottego — gaming i sieciowka, oznacza to, ze pola mimo delikatnego
przechylenia w strong komputerowcow sg tak czgsto uzywane, ze zabrakto ich w powyzszym
zestawieniu. Przypuszcza¢ mozna, ze pola te W kolejnych latach zyskajg na popularnosci
i zaliczone zostang do obszaru zielonego. Wystapity one we wszystkich korpusach z wyjatkiem
npsx. Ich brak w obszarze zielonym (wyrazéw wspolnych) mozna wyttumaczy¢ takze tym, ze
polaw rzeczywisto$ci wystepuja we wszystkich rodzajach publikacji, ale ze wzglgdu na losowy
dobor newsoéw do badan, nie wybrano tych, w ktorych byly one obecne. Ale ten poglad
zweryfikuja juz inne, kolejne badania.

Reasumujac, w tabeli z polami ubogimi wyrazowo znalazto si¢ 52 z 54 wszystkich pol,
ktore na grafice zostaly zaklasyfikowane jako te, ktore zwigzane s3 ze Srodowiskiem
konsolowcow lub  komputerowcow. Zabraklo tylko pdél gaming i sieciowka z obszaru
jasnozottego.

Poza tymi polami w powyzszej tabeli znalazto si¢ takze 65 ze 135 pol, ktore sa wspolne

obu grupom graczy (wystapity one w obszarze zielonym).

Zestawiajac razem informacje podane w tabelach z najbogatszymi i najubozszymi
polami i odnoszac si¢ do grafiki 10 stwierdzi¢ nalezy, ze pola najobfitsze wyrazowo, to bez
mata zawsze te zZ obszaru zielonego (pola charakterystyczne obu §rodowiskom graczy wideo),
natomiast pola najskromniejsze wyrazowo, to prawie wszystkie z obszarow zottych
I niebieskich (obszaréw przypisanych konsolowcom lub komputerowcom) oraz w przyblizeniu
polowa wszystkich pdl z obszaru zielonego (pola wspdlnego).

Dzigki zestawieniu dostrzec mozna jeszcze, ze zard6wno W grupie pol
najobszerniejszych, jak inajubozszych wyrazowo wystgpito jedno pole wspolne tym

zestawieniom. Jest to pefniak (pole charakterystyczne dla obszaru jasnozoéttego). Wynika
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Z tego, ze pole to ma najwicksze wahania pod wzgledem uzycia jego wyrazow W tekstach
konkretnych korpuséw, poniewaz raz jest zaliczane do pdl najbogatszych (w korpusie fcda),
innym razem do najubozszych (w korpusie psx).

Poprzez to zestawienie wida¢ takze, ze tgcznie W grupie najbogatszych poél, takze z tymi
powtarzajgcymi si¢ W roznych korpusach, znalazto si¢ 60 na 1134 mozliwe (bo w jednym
korpusiec moze ich by¢ maksymalnie 189 pdl, akorpuséw jest 6), zas w tabeli z polami
najubozszymi az 234 (takze na 1134 mozliwe).

Po usunieciu pdél zdublowanych okazalo sie, ze w grupie najbardziej bogatych
wyrazowo pol znalazto si¢ ich 21 (na 189 mozliwych), natomiast W grupie najbiedniejszych az
118 na 189 mozliwych. Dane te potwierdzaja, ze pol najbiedniejszych wyrazowo jest najwiecej

W zestawieniu wszystkich korpuséw.

15.2. SUMA NAIJBOGATSZYCH | NAJUBOZSZYCH W WYRAZY GRAFICZNE POL LEKSYKALNYCH

— ANALIZA CALEGO KORPUSU PLATFORMY ZIELONEJ

Do tej pory analizowatem jedynie zestawienia fragmentow tabel odnoszacych si¢ do
poszczegbdlnych korpusdw, W nastepnej czesci pracy trzeba wigc przyjrzec si¢ jednej wigkszej
tabeli, ktora powstata w wyniku zsumowania danych ilosciowych przedstawionych w tabelach

od Z1 do Z6. Tabela ta zaprezentowana zostat a w aneksie (tabela Z7) na stronie 29.

Tabela zostata zbudowana identycznie jak te, ktore daty podstawe do jej powstania,
czyli jest to prezentacja pdl wyrazowych ulozona od pdl najbogatszych do tych, ktore sg
najmniej obfite w wyrazy.

Po zsumowaniu ze wszystkich czesci korpusu danych wida¢, ze pole PC jest na pozycji
pierwszej, czyli jest to najbogatsze pole pod wzgledem uzycia wyrazéw graficznych we
wszystkich korpusach.

W celu lepszego zobrazowania i pokazania, jak najobszerniejsze wyrazowo pola

prezentuja si¢ na tle pozostatych zataczam ponizszy wykres:
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PC
_13%

PlayStation

Inne 12%

38%
y ‘/
Konsola
‘ / 11%
Trailer ‘

2% // /X7b;x

0

Gameplay /
2%

\ \ Komputer
7%

DLC

Multi RPG

2% 3% 3%

Wykres 14. Suma pol najbogatszych w wyrazy graficzne — zestawienie procentowe (platforma zielona)

Z wykresu wynika, ze pola najobszerniejsze wyrazowo zajmujg prawie 2/3 calego,
zbadanego w tej pracy, zasobu wyrazow graficznych. Natomiast pig¢ pierwszych pol na
wykresie to az potowa wszystkich wyrazoéw graczy (PC 13% + PlayStation 12% + konsola 11%

+ xbox 7% + komputer 7%).

Z kolei wykres obrazujacy roztozenie wyrazow Zz pol najrzadszych wyglada

nastepujaco:

Cross-gen,
Multitap
40 (2x20)
Peesczworka,
10 grup Randomizowacja
najubozszych 24 (2x12)

wyrazowo pol Cross-controller
15
Peesdwdjka

14
Szesnastobitowy
13

Peesplusowy

1 9

—&d“majka
5

—/

Cross-chat,
Zblurowany

|
e —
6 (2x3)
Multikart,
Przetrwanidwka
4 (2x2)

Twarzowanie, Eksbokstan, Przedtuzajka, Stodwudziestoo$miobitowiec, Three-sixty
5 (5x1)

Wykres 15. Suma pol najubozszych w wyrazy graficzne — zestawienie procentowe (platforma zielona)
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Wyrazy z pdél najubozszych, jak wida¢ na powyzszym wykresie, nie zajmujg
w przyblizeniu nawet 1 procenta wszystkich zbadanych wyrazow graczy. Analizujac doktadne
liczby uzy¢ wyrazow ztych pol widaé, ze tacznie bylo ich 135, co stanowi 0,03104%
wszystkich zbadanych wyrazow graczy. Dlatego tez, aby powyzszy wykres byl bardziej
czytelny, w jego prawej czesci zrezygnowatem z prezentacji procentowej, poniewaz wszedzie
musiatbym wpisa¢ 0%, azamiast tego podatem realng liczbe wystapien danych pdl
z uwzglednieniem tych, ktére dane miejsce zajmuja ex aequo. Przed nawiasem podatem taczng
liczbe wystgpien wyrazow graficznych z konkretnych pol, natomiast w nawiasach dziatanie,
ktore doprowadzito do powstania tej liczby, np. na poziomie 10 umieszczone zostalty pola
cross-gen i multitap, ktore tacznie zawierajg 40 wyrazow, natomiast pojedynczo po 20.

Przyréwnujac dane z tabeli do informacji umieszczonych na grafice wida¢, ze wszystkie
pola najbogatsze wyrazowo umieszczone zostaty w zielonej kolumnie graficznego zestawienia.
Informacja ta jest nieco inna od tej, ktora podana zostata podczas analizy zestawien tabel
z kazdego korpusu. Wtedy do zestawienia wlaczone zostaty takze dwa pola z obszaru zottego,
natomiast teraz ich nie ma. Wynika z tego, ze pola te sa popularne tylko w konkretnych
korpusach, natomiast po zsumowaniu danych ich znaczenie zmalato i teraz nie stanowig juz pol
najbogatszych pod wzgledem uzycia ich wyrazow.

W przypadku pdl najbiedniejszych wyrazowo, tylko dwa z nich znalazty si¢ w obszarze
zielonym (wspolnym obu srodowiskom) — peesczworka i cross-chat, natomiast reszta to pola
Z obszarow niebieskich (6 pol) i zottych (10 pol).

Analizujac doktadng liczbe uzy¢ wyrazow z danych pol zaprezentowanych na grafice
i odnoszac si¢ do danych w zsumowanej tabeli wida¢, ze wyrazy z pol, ktore znalazly sie
w z6ttych kolumnach wystapity tacznie 8.873 razy, co stanowi 2,04% wszystkich zbadanych
wyrazow, natomiast te z obszarow niebieskich zostaty uzyte w tekstach 2.534 razy. Stanowi to
0,58% wszystkich wyrazow graczy. Natomiast wyrazéw z obszaru zielonego odnotowano
423.517, co stanowi 97,38% wszystkich wyrazéw graczy. Wynika z tego, ze wyrazy zwigzane
z danym $rodowiskiem graczy wideo (konsolowcami i komputerowcami) stanowig tylko
niewielki procent wszystkich wyrazéw graczy. Dominuja pola zawierajace wyrazy wspodlne

tym $rodowiskom (te z obszaru zielonego).

W celu dopelnienia czgsci pracy, ktora poswigcona zostata analizie najobszerniejszych
I najubozszych wyrazowo poél platformy zielonej, trzeba jeszcze przyjrze¢ sie¢ materiatowi,
uwzgledniajac dwa kryteria podziatu, czyli kryterium uzytkownika (podzial na korpusy

konsolowcow | komputerowcow) oraz kryterium pochodzenia tekstu (podzial na korpusy
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zawierajace teksty newsow, czasopism oraz wpisow na forach internetowych). Najpierw

przyjrze si¢ najobszerniejszym polom W grupie korpuséw konsolowcow oraz komputerowcow.
15.3. ZESTAWIENIE NAJBOGATSZYCH | NAJUBOZSZYCH W WYRAZY GRAFICZNE POL
LEKSYKALNYCH — ANALIZA Z UWZGLEDNIENIEM PODZIALU NA KORPUSY KONSOLOWCOW

ORAZ KOMPUTEROWCOW PLATFORMY ZIELONEJ

Do oméwienia tytulowego zagadnienia postuze si¢ tabelami Z8 i Z9, ktore zalgczone

zostaty w aneksie do pracy na stronach 31 i 32. Jej wyimek prezentuj¢ ponize;j:

KONSOLOWCY KOMPUTEROWCY

KONSOLA PC
PLAYSTATION KOMPUTER
PC PLAYSTATION
[ 4 | XBOX KONSOLA
GAMEPLAY XBOX
n MULTI RPG

PSP MULTI
B DLC DLC
B RPG TABLET
TRAILER STRZELANINA

Tabela 28. Zestawienie p6l najbogatszych w wyrazy graficzne w korpusach kosnolowcow oraz komputerowcow
(platforma zielona)

Porownujagc  dwie kolumny powyzszej tabeli wida¢, ze listy dziesigciu
najobszerniejszych wyrazowo pol w korpusach konsolowcow oraz komputerowcow sa W duzej
mierze ze sobg zbiezne, a wynika to z tego, ze az 7 tych samych pol wystapito na obu listach.

W korpusach konsolowcow, poza siedmioma wspolnymi polami, znalazly si¢ jeszcze
takie, jak: gameplay, PSP i trailer, ktorych zabrakto na liscie komputerowcow. Natomiast tylko
u komputerowcow odnotowano pola: komputer, tablet i strzelanina.

Wsrdod trzech unikalnych pol z listy konsolowcéw najmniej dziwi obecnos¢ PSP,
poniewaz jest to nazwa konsoli, ktora byta bardzo popularna w badanym okresie. Mozna wigc
bylo przypuszcza¢, ze pole zwigzane zta konsolg znajdzie si¢ na tej liscie, czego
potwierdzeniem sg wyniki badan. Natomiast obecnos¢ dwoch pozostatych pol — gameplay
i trailer §wiadczy¢ moze jedynie 0 tym, ze dla konsolowcow sa one waznym elementem growej
rzeczywistosci. Ich duze bogactwo wyrazowe trudno wyjasni¢, odwotujac si¢ do rzeczywistosci
pozajezykowe;.
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Przygladajac si¢ unikalnym polom z listy komputerowcow widaé, ze bardzo wysoko na
liscie znalazto si¢ pole komputer. Przyrownujac ten fakt do tego, ze w obu kolumnach tabeli
znalazto si¢ pole konsola, wysnu¢ mozna wniosek, ze komputerowcy czgsciej pisza na temat
konsol niz konsolowcy na temat komputerow, zatem grupie komputerowcow blizsze sg konsole
niz konsolowcom komputery.

Interesujace jest takze wystapienie pola strzelanina wytacznie w zestawieniu
u komputerowcow. Wywnioskowac nalezy, ze ten gatunek gier preferowany jest gtéwnie przez
te¢ jedna czg$¢ $rodowiska graczy wideo. Znajduje to tez swoje odzwierciedlenie
w rzeczywistosci. Najpopularniejsza strzelania wsrod graczy, czyli Counter-Strike pierwotnie
ukazata si¢ wylgcznie na komputery i gtownie z nimi jest kojarzona, poniewaz to na nich
rozgrywane sa zawody e-sportowe wte gre. Wybor przez deweloperéw komputera jako
docelowej platformy dla wydawanych strzelanin podyktowany jest wieksza funkcjonalnos$cia

obstugi komputera dla potrzeb gry.

Przyjrzyjmy si¢ zatem polom najubozszym wyrazowo z uwzgl¢dnieniem tytutowego

kryterium:

KONSOLOWCY KOMPUTEROWCY

PADLET
mmen gt
JEDNOSTRZALOWIEC
PAY-TO-WIN CROSS-PLAY
GRZYBEK PEESCZWORKA
JEDNOSTRZALOWIEC
MULTITOUCH ONE-LINER
PPM
. CROSS-PLATFORM
. PEESDWOJKA DEVKIT
e TEKSTOWKA SZESNASTOBITOWY
LPM PEESIKS
PEESCZWORKA PEESPLUSOWY
CZARNULA
SZESNASTOBITOWY Vel
FLASHOWKA RO
PEESDWOJKA
ODBLOKOWAJKA
PAST-GEN
. RANDOMIZACIA CROSS.SAVE
PEESPLUSOWY
CROSS-CHAT .
ZBLUROWANY. PRZETRWANIOWKA
MULTIKART
SUB-QUEST
MULTITAP
CROSS-CHAT
ZBLUROWANY
TWARZOWANIE KSBORSE AN
PRZEDLUZAJKA
STODWUDZIESTOOSMIOBITOWIEC
THREE-SIXTY

Tabela 29. Zestawienie p6l najubozszych w wyrazy graficzne w korpusach kosnolowcow oraz komputerowcow
(platforma zielona)
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Juz po pierwszym spojrzeniu na tabele widac, ze lista najubozszych wyrazowo pol
w grupie tekstow komputerowcow jest znacznie wigksza niz analogiczne zestawienie
u konsolowcéw. Swiadezy to 0 tym, ze wieksza réznorodnoéé pod wzgledem uzycia wyrazow
graficznych wykazuja teksty graczy konsolowych.

W obu kolumnach tabeli, czyli zaréwno U konsolowcow, jak i komputerowcow
odnotowano takie wspolne pola jak: cross-chat, jednostrzatowiec, Peesczworka, Peesdwojka,
peesplusowy, szesnastobitowy oraz zblurowany. Sa to wigc najubozsze wyrazowo pola, ktore
wylamujg si¢ podzialom na dwie grupy graczy wideo. Co si¢ Z tym wigze, pola te posiadajg
najmniejszg liczb¢ wyrazow graficznych, wiec szansa znalezienia ich w tekstach jest znikoma.

Reszta pol w powyzszym zestawieniu tabelarycznym to pola unikalne dla danej grupy
graczy (np. eksbokstan — pole charakterystyczne dla komputerowcow, twarzowanie pole
zwigzane z konsolowcami) lub pola bardzo rzadkie w jednej grupy graczy, natomiast obszernie
reprezentowane pod wzgledem wyrazow graficznych w drugiej, np. egranizacja
U komputerowcow czy peesiks U konsolowcow. Pole egranizacja odznacza si¢ matg sumag
wyrazéw graficznych w korpusach konsolowcéow, dlatego tez znalazto si¢ na liscie
najubozszych pol w tej grupie graczy, natomiast u komputerowcow jest ono dosy¢ bogate

w wyrazy graficzne. Z analogiczng sytuacja mamy do czynienia W przypadku pola peesiks.

Na tym zakoncze krotka analizg iloSciowa z uwzglednieniem kryterium uzytkownika,

przejde teraz do takze krotkiej analizy z uwzglednieniem kryterium pochodzenia tekstu.

15.4. ZESTAWIENIE NAJBOGATSZYCH | NAJUBOZSZYCH W WYRAZY GRAFICZNE POL
LEKSYKALNYCH — ANALIZA Z UWZGLEDNIENIEM PODZIAEU NA KORPUSY ZAWIERAJACE
TEKSTY CZASOPISM, NEWSOW ORAZ WPISOW NA FORACH INTERNETOWYCH PLATFORMY

ZIELONEJ | ZOLTEJ

Podczas ponizszej analizy wykorzystatem fragmenty tabel od Z10 do Z12 (oraz Z2),
ktore zostaty umieszczone W aneksie na stronach od 33 do 36 (oraz 38). Warto zaznaczy¢, ze
W ponizszym zestawianiu przytoczylem takze wynik dla platformy zoltej, w ktorej zrownane
zostaty dane w korpusach NPSX i NCDA. Dodanie tej tabeli pozwoli nieco poszerzy¢ spektrum

analizy. Wyimki z tabel prezentujg si¢ nastepujaco:
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CZASOPISMA FORA NEWSY

KONSOLA KONSOLA  PLAYSTATION PLAYSTATION
n PC PC XBOX PC
KOMPUTER KOMPUTER PC XBOX
n RPG RPG KONSOLA KONSOLA
H XBOX MULTI KOMPUTER DLC
n STRZELANINA  GAMEPLAY DLC PSP
MULTI DLC GAMEPLAY GAMEPLAY
n PAD PAD TRAILER KOMPUTER
n SMARTFON DEMO PSP TRAILER

()| ROZDZIELCZOSC  TRAILER MULTI MULTI

Tabela 30. Zestawienie pdl najbogatszych w wyrazy graficzne w korpusach tekstow pozyskanych z czasopism,
newsOw oraz wpiséw na forach internetowych (platforma zielona i zotta)

Uwzgledniajac  wylacznie powyzej zaprezentowana liste najobszerniejszych pol
wyrazowych, ktore wystapilty w tekstach czasopism zauwazy¢ mozna, ze znalazly si¢ na niej
takie unikalne pola, jak: rozdzielczos¢ i smartfon.

Czasopisma zazwyczaj pisza 0 grach w sposob bardziej profesjonalny niz ma to miejsce
w tekstach newsow lub na forach internetowych. Z faktem tym laczy sie czgstsze uzywanie
wigkszej liczby wyrazow z pola rozdzielczosé, poniewaz to wlasnie rozdzielczos¢ w grach jest
bardzo wazna dla wspolczesnego czytelnika/gracza. Dla wielu graczy sprawg drugorzedna jest
fabuta gry, a najwazniejsza dla nich jest oprawa wizualna danej produkcji. Grafika w grze musi
by¢ idealnie dopracowana, natomiast rozdzielczo$¢ powinna by¢ jak najwyzsza, aby dato si¢
zobaczy¢ wszystkie szczegoty Swiata gry na duzym telewizorze/ekranie LCD.

Dziennikarze potrafia wyzyska¢ stownictwo pola rozdzielczosé idzigki temu pisac
teksty na ciekawe tematy, ktore trafiaja do graczy. Jednym znich jest wlasnie temat
rozdzielczosci w grach wideo.

Na podstawie powyzszego zestawienia wida¢, ze czasopisma cze¢sto podejmujg takze
temat smartfonow, ktory roéwniez nalezy do tych bardziej interesujacych. Zwlaszcza
czasopismo ,,CD-Action” duzo pisze 0 smartfonach, podajac przy tym specyfike danego
sprzetu oraz zaznaczajac, jakie gry uda si¢ na nim uruchomic.

Natomiast w tekstach opublikowanych na forach internetowych odnotowano,
W odréznieniu od innych sposobow publikacji, Wystapienie pola demo. Dema s3 waznym
elementem $wiata graczy, poniewaz pozwalajg zapoznac si¢ Z produkcja przed jej premiera
oraz zdecydowac 0 zakupie jej finalnej wersji. Gracze czesto dyskutujg na forach o grach,
zwlaszcza tych najbardziej popularnych. Pojawienie si¢ dema takiej produkcji i mozliwos¢
zagrania w nie jest czyms$ waznym dla graczy, dlatego pdzniej opisuja I dzielg si¢ wrazeniami

wlasnie na tamach foréw internetowych.
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W newsach, jak wynika z powyzszego zestawienia, czesto podejmuje si¢ tematyke
konsol, a konkretniej moéwigc, duzo pisze na temat tych, ktoére zwigzane sa z firmg Sony.
Dlatego tez na liScie najobszerniejszych wyrazowo pol znalazly si¢ PlayStation oraz PSP.
Potwierdzenie tego wida¢ w powyzszych tabelach — zo6ttej oraz zielonej. W odniesieniu do
danych w tabeli zottej zauwazy¢ mozna, ze pole PSP znalazto si¢ wyzej niz na platformie

zielonej, to jeszcze dobitniej potwierdza, ze pole to czgsto wystepuje W tekstach newsow.

Do analizy najubozszych pol uzyje tych samych tabel z aneksu, ktore wykorzystatem

w powyzej analizie, ale oczywiscie skorzystam z innych fragmentow:

Tabela 31. Zestawienie p6l najubozszych w wyrazy graficzne w korpusach tekstow pozyskanych z czasopism,

CZASOOISMA FORA NEWSY
Ch e CROSS-PLAY ERZEI ClopRe OSMIOBITOWY
DO O RANDOMIZACIA UPEZL 1T WTYCZKA
ONE-LINER CREDITSY
TRIGGER
OSMIOBITOWY ,\IFILE’gSZII{SL°N” II A:l "
MULTITAP CROSS-GEN PAY-TO-WIN 9
i PAY-TO-WIN
FLASHOWKA P
GRZYBEK
. SAMOGRAJ
FLASHOWKA
PEESTROJKA GRZYBEK
PEERSOCSZS‘_?:\{}EA CELOWNICZEK - 20SS-CONTROLLER & LPM
PAST-GEN
LPM
BUDZETOWKA PEESDWOJKA COOLDOWN
. CROSS-CONTROLLER MULTITAP PRAZ AP U ZAPYCHACZ
QTE CROSS-GEN
WSAD MINIMAPA
COOLDOWN ONE-LINER
el SLlEHEES MINIMAPA 6 PEESCZWORKA
PEESCZWORKA PEESPLUSOWY
PEESPLUSOWY WSAD
OSMIOBITOWY 2 Aif(%—iecz HEALER
ODBLOKOWAJKA FLASHOWKA , 5  SZESNASTOBITOWY
MULTITOUCH BSOS TEKSTOWKA
SZESNASTOBITOWY
DEVKIT D2V
CROSS-GEN SZESNASTOBITOWY SN 4 MULTITASKING
SUB-BOSS
RANDOMIZACIA
JEDNOSTRZALOWIEC ,SE'B;HE']‘_?\I'I’\A?(
SZESNASTOBITOWY CROSS-SAVE e . REAL-TIME
PEESPLUSOWY BUMPER YLOD
: REAL-TIME
PEESDWOJKA AL e
PAST-GEN
PRZETRWANIOWKA HIUILITTELLE o BUMPER
MULTIKART ARSI ELAIPER z MULTITOUCH
MULTITASKING
LPM
CROSS-CHAT
ZBLUROWANY LIVE-STREAM Sl METAGRA
EKSBOKSLEAN PEESCZWORKA SUB-BOSS 1 PEESDWOJKA
PRZEDLUZAJKA CROSS-CHAT RANDOIACIA RANDOMIZACIA
STODWUDZIESTOOSMIOBITOWIEC ZBLUROWANY : SIDE-QUEST
e PEESDWOJKA
TWARZOWANIE

newsow oraz wpisoOw na forach internetowych (platforma zielona i z6tta)
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Wida¢, ze najbogatsza W najubozsze pola wyrazowe jest lista pozyskana w wyniku
analizy tekstow newsow. Przewage nad pozostatymi listami wida¢ na przyktadzie nie tylko
platformy zielonej, lecz takze zottej. Najmniej najubozszych wyrazowo pdl odnotowano
natomiast w tekstach pozyskanych z wpiséw na forach internetowych. Zatem mozna
stwierdzi¢, ze autorzy tekstow newsow eksperymentujg | bawia si¢ stownictwem. Czesto
tworza nowe, kreatywne formy wyrazowe, ktore zostang zaaprobowane przez $Srodowisko
I rozszerzg zakres swojego uzycia, lub przepadna i pozostang tylko wyrazami graficznymi z pol
najubozszych wyrazowo. Pola zaprezentowane powyzej moga zatem by¢ zaczatkiem

powstawania nowych lub efektem nieudolnie stworzonych stowoform.

Polami wyrazowymi, ktore istniejg ponad podziatami ze wzgledu na rodzaj publikacji,
sg Cross-gen, flashowka, Peesczworka, Peesdwdjka, randomizacja i szesnastobitowy. Zatem te

pola mozna najrzadziej spotka¢ w r6znych tekstach.

Do tej pory przygladalem si¢ wylacznie polom znaczeniowym w odniesieniu do
plaszczyzny zielonej (i zottej), warto jeszcze przyjrzeé si¢ ptaszczyznie czerwonej, czyli tej,
ktorej dane liczbowe pozyskane z korpuséw zrownane zostaly do jednakowej wielkosci

wyjsciowe;.

15.5. ZESTAWIENIE NAJBOGATSZYCH | NAJUBOZSZYCH W WYRAZY GRAFICZNE POL

LEKSYKALNYCH — ANALIZA POSZCZEGOLNYCH CZESCI KORPUSU PLATFORMY CZERWONEJ

W tej cz¢sci analizy materiatu niezbedne bedg dane z tabel od C1 do C6 umieszczone
w aneksie na stronach 39-44.

Z tabel wywnioskowa¢ mozna, ze zestawienie dziesieciu najbogatszych pol
leksykalnych we wszystkich korpusach pozostalo bez zmian w odniesieniu do tabel
z ptaszczyzny zielonej. Tylko w jednym przypadku, w korpusie npsx, ich kolejnos¢ ulegta
zmianie — pole Kinect zamienito miejsce z polem demo. W pozostatych korpusach kolejno$é
pol pozostata taka sama, jak w przypadku ptaszczyzny zielonej. Jedyne co si¢ zmienito, to
liczba wyrazow zaliczanych do danych pol, ale to nie dziwi, bo po zastosowaniu mnoznikoéw
normalne jest, ze liczba wyrazow zwigkszy sie, oczywisScie Z wyjatkiem Kkorpusoéw
zbudowanych z wpiséw na forach internetowych, bo to do nich zréwnane byly pozostate

korpusy. Brak zmian w stosunku do ptaszczyzny zielonej wigze si¢ takze z tym, ze lista pol

193



wspolnych danym korpusom, czy tez ich przynalezno$ci do danych $rodowisk rowniez nie

ulegta modyfikacjom.

Nieco inaczej sprawa wyglada w przypadku p6l najubozszych.

CROSS-PLATFORM

) B PADLET L
TUROWKA )
fh STYLUS PEESDWOJKA
SAMOGRA] i SUB-BOSS
TRIGGER
NIEDZIELNIAK i
COOLDOWN
JEDNOSTRZALOWIEC

CELOWNICZEK

* CZARNULA *
MATRYCA *
ZAPYCHACZ

DEVKIT *

TEKSTOWKA *

CREDITSY L1

PEESTROJKA

SZESNASTOBITOWY

I

PSP GO > RANDOMIZACJA
WIESIEK * CROSS-GEN * MULTITOUCH
FLASHOWKA
ZNAIDZKA * REAL-TIME * BUMPER
CROSS-SAVE

YLOD *

EGRANIZACJA

MULTITASKING *

= GRZYBEK
PAY-TO-WIN
HEJT *

SPAWN TEKSTOWKA
* ONE-LINER = OSMIOBITOWY
ZAPYCHACZ BUMPER PEESCZWORKA

* CROSS-CHAT

CROSS-GEN MULTITOUCH LIVE-STREAM
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FPsx = FoDA ™
ROGUELIKE
pre-aLpHA I orr-roap Y MULTITAP PRE-ALPHA
PPM REAL-TIME

RANDOMIZACJA

GEEK
CEL-SHADING

DREAMCAST
MARIAN
SIDE-QUEST
MUST-HAVE

PRZESZKADZAJKA
SHMUP

FREE-TO-PLAY
CROSS-PLATFORM
OSMIOBITOWY

CELOWNICZEK
DEVKIT
ONE-LINER

PEESTROJKA
MULTITOUCH
FLASHOWKA

PADLET
CURRENT-GEN
YLOD
OFFROAD
PAST-GEN
DOKANALOWKI
PEESDWOIKA

PSX

TEKSTOWKA *

PEESCZWORKA *

KLATKOWAC *

PEENIAK *
CROSS-GEN *

PEESPLUSOWY

HEALER *
QWERTY

REDZI *

DOKANALOWKI *

PADLET *

SZESNASTOBITOWY *

RANDOMIZACJA *

MUST-HAVE *

PRZETRWANIOWKA *

DEVKIT *

MULTITAP

EKSBOKSEAN



=

PEESIKS
STYLUS
CZARNULA
MULTITASKING
SUB-QUEST

=
=
- ZBLUROWANY
= ZBLUROWANY
=

=

Tabela 32. Zestawienie pdl najubozszych w wyrazy graficzne (platforma czerwona)

W powyzszej tabeli po nazwie danego pola wyrazowego umiesécitem malg strzateczke.
Moze ona by¢ zielona i skierowana do gory, co oznacza, ze pole W tym zestawieniu uplasowato
si¢ na wyzszej pozycji niz W identycznym zestawieniu ptaszczyzny zielonej (patrz strony 182—
183). Strzatka moze tez by¢ zotta i skierowana w prawg strong, oznacza to, ze pole to wystapito
na identycznej pozycji w poréwnaniu z tabelg ptaszczyzny zielone;.

Wicgkszos¢ strzatek umieszczona zostala po nazwach pol, ale dwie z nich znalazty sig
juz w glowce tabeli, przy skrotowych nazwach korpusow fpsx i fcda, oznacza to, ze pola
wyrazéw odnotowane w tych korpusach nie zmienity swoich pozycji, a wynika to z tego, ze
w odniesieniu do nich nie byly stosowane zadne mnozniki.

Pierwsza rzecza, jakg mozna stwierdzi¢, patrzac na powyzsza tabelg jest to, ze
uwzglednia ona znacznie mniej pol wyrazowych niz tabela ptaszczyzny zielonej. W powyzszej
tabeli odnotowanych zostato 157 p6l, a pomijajac powtorzenia 89. Natomiast w tabeli zielonej
byto ich az 234, abez powtorzen 118. Po zastosowaniu mnoznikoéw wiele pdl przestato
kwalifikowa¢ si¢ do kategorii dziesigciu najubozszych, zreszta przygladajac si¢ wylacznie
powyzszemu zestawieniu W tabeli czerwonej widac, ze raptem, nie liczac tych z korpusow fpsx
i fcda, 26 pol (bez powtorzen 25) pozostalo na dawnych pozycjach (te oznaczone zotta
strzatkg), reszta natomiast znalazta si¢ na poziomach wyzszych (te oznaczone zielong strzatka),
dlatego te, ktore w zielonym zestawieniu byty w goérnych wierszach tabeli, jeszcze bardziej
zwigkszyly swoja pozycje i przestaly by¢ obecne w czerwonym zestawieniu.

W wyniku zmniejszenia liczby p6l umieszczonych w powyzszym zestawieniu, zmianie
ulegla np. lista pol wspdlnych wszystkim korpusom, ale takze ta, ktéra uwzgledniata rozne
sposoby publikowania tekstow oraz ta, ktora dzielita pola na blizsze danym $rodowiskom
graczy wideo.

W przypadku pdl najskromniejszych wyrazowo (uwzglednionych w czerwonej tabeli),

ani jedno z nich nie byto wspdlne wszystkim korpusom.
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Jezeli podzieli si¢ pola na grupy, uwzgledniajgc sposoby publikacji tekstow, to
w przypadku czasopism wspdlne sg takie pola, jak:

cross-gen, Peesdwdjka, peesplusowy.
Jesli uwzgledni sie teksty z foréw internetowych, to zestaw pol wspdlnych jest identyczny, jak
w przypadku platformy zielonej, natomiast w przypadku newsow lista ta wyglada nast¢pujaco:

cooldown, cross-gen, multitasking, niedzielniak, one-liner, Peestrojka, przeszkadzajka, RROD, samograj, zapychacz.

Dokonujac podzialu pél na grupy zwigzane z danym $rodowiskiem, nie odnotowatem
wsérod  korpusow  zwigzanych  z konsolowcami  zadnego wspolnego pola, zas dla
komputerowcow lista ta wyglada nastepujaco:

devkit, one-liner, padlet, Peesdwdjka, randomizacja, real-time.

Po przyrownaniu informacji z powyzszej tabeli do danych z grafiki 10 wida¢, ze pola
Z powyzszego zestawienia to glownie te Z obszaru zielonego. W powyzszej tabeli znalazty si¢

(pomijajac powtdrzenia) 42 pola z tego obszaru, 27 z obszaru zottego i 20 z pél z niebieskiego.

W ogblnym poréwnaniu zestawien pdl z grupami najubozszymi i najobszerniejszymi
wyrazowo na platformie czerwonej widac, ze identycznie, jak w przypadku platformy zielonej,

tylko 1 pole wystapito w jednym i drugim zestawieniu: petmiak.

Warto takze czes$¢ pracy poswieci¢ na tabele, ktora powstata w wyniku zsumowania
wczesniej analizowanych tabel platformy czerwonej, umieszczona ona zostata w aneksie na

stronie 45.

15.6. SUMA NAIJBOGATSZYCH | NAJUBOZSZYCH W WYRAZY GRAFICZNE POL LEKSYKALNYCH

— ANALIZA CALEGO KORPUSU PLATFORMY CZERWONEJ

Dokonujgc analizy pol najbogatszych z uwzglednieniem danych z powyzszej tabeli, juz
na pierwszy rzut oka mozna zauwazy¢, ze lista dziesieciu pol ulegta zmianie W poréwnaniu

Z analogicznymi danymi na plaszczyznie zielonej:

pc 2
PLAYSTATION
KONSOLA =
XBOX
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KOMPUTER =
n RPG
pic it
n GAMEPLAY 1
n muLT ¥
psp 11

Tabela 33. Suma pol najbogatszych w wyrazy graficzne (platforma czerwona)

W powyzszej tabeli rowniez zdecydowatem si¢ zastosowac symbole strzatek, ale w tym
zestawieniu musiatlem uzy¢ dodatkowo jeszcze jednej, mianowicie czerwonej skierowanej
w dot, ktora oznacza, ze dane pole znalazto si¢ na nizszej pozycji W czerwonym zestawieniu,
niz W analogicznym zestawieniu na plaszczyznie zielone;.

Jak wynika z powyzszej tabeli, az 6 pol zachowato identyczng pozycj¢ w poréwnaniu
z zielong ptaszczyzna. Sa to:

PC, PlayStation, konsola, xbox, komputer, RPG.

Jedno z pol spadto w ogdlnej klasyfikacji — multi (w zielonej tabeli pole to bylo na
pozycji 7), natomiast 3 pola podwyzszyty swoja pozycje: DLC (z pozycji 3), gameplay (z
pozycji 9) oraz PSP, ktore wczesniej nie znalazto si¢ w zestawieniu zielonej tabeli. Pole
zajmowato wtedy pozycje 11, czyli poza zestawieniem. Zastapito ono w tym zestawieniu pole

trailer, ktore w czerwonej, zsumowanej tabeli zajmuje obecnie 11 miejsce.

W przypadku pdl z najrzadszymi wyrazami platformy czerwonej po zestawieniu jej
Z analogiczng lista zielong widaé, ze ta pierwsza uwzglednia znaczniej mniej pdl wyrazowych
od tej drugiej. Zamiast 18 pol, ktore wystapity na ptaszczyznie zielonej, w tym zestawieniu (na

ptaszczyznie czerwonej) jest ich tylko 15:

1 JEDNOSTRZALOWIEC W

SZESNASTOBITOWY @

H!

RANDOMIZACIA '.
PEESPLUSOWY @
PEESDWOIKA "

ODBLOKOWAIJKA @

MULTIKART @
PRZETRWANIOWKA @
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Tabela 34. Suma pdél najubozszych w wyrazy graficzne (platforma zielona)

Jak wida¢, tylko cztery pola, w poréownaniu z analogiczng tabela zielona, utrzymaty
swoja dawna pozycj¢. Sa to:

twarzowanie , przedhuzajka, stodwudziestoosmiobitowicc i Three-sixty,

natomiast reszta pol wyrazowych podniosta lub obnizyta swoja pozycje W powyzszej
tabeli. Obnizenie to zwigzane jest Z tym, ze inne pola zwigkszyly swojg liczbg¢ wyrazoéw
graficznych (dzieki zastosowaniu mnoznikdéw), natomiast inne nie (np. te, ktore wystapity

w korpusach fcda lub fpsx), tym samym musiaty zajac nizszg pozycje W zestawieniu.

Przygladajac si¢ zestawieniom procentowym W stosunku do pol najobszerniejszych
I najubozszych widaé, ze nie r6znig si¢ one znacznie W stosunku do swoich odpowiednikéw na

plaszczyznie zielonej:

PC
15%

Inne
35%

\ PlayStation
15%
2% % ’
/ _ A Xbox
Multi ‘ 9%
2% Komputer
Gameplay DLC RPG 5%

2% 2% 3%

Wykres 16. Suma pol najbogatszych w wyrazy graficzne — zestawienie procentowe (platforma czerwona)

Na wykresie wida¢, ze cztery pola wyrazowe w zestawieniu z ptaszczyzng zielong

zyskaty po dwa punkty procentowe, sg to: PC, PlayStation, Xbox i komputer. W trzech polach
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wynik procentowy nie ulegt zmianie — RPG, DLC i gameplay, natomiast dwa pola stracity po
jednym punkcie procentowym — multi i konsola. Ponadto na wykresie odnotowano nowe pole,
ktore nie wystgpito w zielonym zestawieniu, czyli PSP. Zestawiajac wyniki procentowe
najobszerniejszych wyrazowo pdl wida¢, ze stanowig one jeszcze wigkszy procent wszystkich
wyrazow graficznych graczy, niz na platformie zielonej. Wynik ten poprawit si¢ 0 3 punkty

procentowe.

Ponizszy wykres pokazuje, jak wyglada sytuacja dziesieciu najubozszych pol.

Jednostrzatowiec

31
Szesnastobitowy

28
Randomizacja

27
Peesplusowy
26
Peesdwdjka
24

10 grup
najubozszych
wyrazowo pol

Odblokowajka
21

Multikart,
Przetrwaniowka
] 18 (219)
= Cross-chat,
ﬁ\ Zblurowany
12 (2x6)
Eksbokstan
5

Twarzowanie, Przedtuzajka,
Stodwudziestoosmiobitowiec, Three-sixty
16 (4x4)

Wykres 17. Suma pdl najubozszych w wyrazy graficzne — zestawienie procentowe (platforma czerwona)

Tworzac powyzszy Wwykres, podobnie jak w przypadku wykresu zielonego,
zdecydowatem si¢ na podanie W zestawieniu po prawej stronie realnej liczby wystapien,
zamiast wyniku procentowego, poniewaz inaczej wszg¢dzie musiatbym wpisaé zero.

Identycznie, jak w zielonym wykresie, takze tutaj dziesie¢ najubozszych wyrazowo pol
nie stanowi nawet 1 procenta wszystkich wyrazow graczy. Lacznie w polach najmniej obfitych
odnotowano 208 uzy¢ jednostek graczy, co stanowi 0,0181853% wszystkich wyrazow graczy
zgromadzonych w korpusach platformy czerwonej. Poréwnujac tylko wyniki procentowe

platformy czerwonej i zielonej, widaé, ze w przypadku tej pierwszej wyrazy pol najubozszych,
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W odniesieniu do catego zbioru jednostek graczy, stanowig mniej niz potowe tego, co wykazano

badajac pola platformy zielonej.

Jesli zestawi si¢ powyzsze dane z informacjami przedstawionymi na grafice 10, to
w przypadku najbogatszych pol wszystkie one zaklasyfikowane zostaly jako pola z obszaru
zielonego, natomiast w przypadku p6l najubozszych wyrazowo, to 10 z nich wystgpito
w z6ttych obszarach (polach komputerowcow), 3 w obszarach niebieskich (konsolowcow), a 2

W obszarze zielonym (wspolnym).

15.7. ZESTAWIENIE NAJBOGATSZYCH | NAJUBOZSZYCH W WYRAZY GRAFICZNE POL
LEKSYKALNYCH — ANALIZA Z UWZGLEDNIENIEM PODZIALU NA KORPUSY KONSOLOWCOW

ORAZ KOMPUTEROWCOW PLATFORMY CZERWONEJ

Materiat do analizy przedstawionej w tej cz¢s$ci pochodzi z tabel od C8 do C9, ktore

umiescitem na stronach 47 1 48 w aneksie do tej pracy.

KONSOLOWCY | KOMPUTEROWCY

pLAYsTATION ! pC=

pc At pLAYSTATION A
KONsOLA W KOMPUTER W
XBOX = KONSOLA =
psp A XBOX =’
n GAMEPLAY W RPG =

pLc STRZELANINA ‘I
n reG A muLTl W
n muLTi ¥ TABLET =~
TRAILER = pLc W

Tabela 35. Zestawienie pol najbogatszych w wyrazy graficzne w korpusach konsolowcéw oraz komputerowcow

(platforma czerwona)

W porownaniu z analogiczng tabelg platformy zielonej widaé, ze w obu listach zestaw
pol leksykalnych pozostat ten sam, zmienita si¢ tylko ich kolejnos¢.
W przypadku konsolowcow nastapita bardzo ciekawa zamiana miejscami pewnych pol.

Na platformie ziclonej na pierwszym miejscu znajdowato si¢ pole konsola, natomiast teraz jego
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miejsce zajeto pole PlayStation. Zatem obecnie mamy do czynienia z sytuacja, W ktorej
PlayStation (rodzaj konkretnego sprzetu — konsoli), zajmuje pierwsze miejsce w zestawieniu
u konsolowcow, natomiast u komputerowcoéw — PC (rodzaj konkretnego sprzgtu — komputera).
Mamy wiec na tym samym poziomie rownowage pod wzgledem swoistej kategorii ,,rodzaj
konkretnego sprzetu”.

Po zamianie miejscami pewnych pdl réwnowage dostrzec mozna takze na pozycji
trzeciej, bo zarowno U konsolowcow jest tam umieszczone pole reprezentujace kategori¢
,,020Ina nazwa sprzetu” — konsola, jak i u komputerowcow tez jest tam przedstawiciel kategorii
,,0g0lna nazwa sprzetu” — komputer.

Mozna wigc stwierdzi¢, ze na trzecim poziomie tabeli mamy do czynienia ze swoistym
wyrownaniem hiperoniméw — konsola i komputer, a na poziomie pierwszym hiponimoéw —
PlayStation i PC. A. Markowski zaznacza, ze relacje hiperonimii oraz homonimii dotycza
leksemow [2012: 111], natomiast moim zdaniem mozna j3 przenie$¢ takze na grunt pol

leksykalnych. Staratem si¢ to pokazaé, analizujac powyzsze przyktady.

Przejdzmy zatem do analizy zestawdw pol najubozszych:

| | KoNsoLowcy KOMPUTEROWCY

10 PEESCZWORKA |
JEDNOSTRZALOWIEC AP
wsap W

PEESDWOJKA =

]

PEESPLUSOWY ‘

MULTIKART *

ppv W
Lem W

SZESNASTOBITOWY *
ZBLUROWANY *

FLASHOWKA *
RANDOMIZACIA *
TWARZOWANIE "‘

CROSS-CHAT *

ODBLOKOWAJKA *
DEVKIT *
PEESPLUSOWY *
CROSS-GEN *

CROSS-PLATFORM *
JEDNOSTRZALOWIEC *
PEESDWOJKA *

CZARNULA *
PRZETRWANIOWKA *

YLOD >

CROSS-SAVE'é'\”
MULTITAP *
EKSBOKSEAN *

PAST-GEN *
CROSS-CHAT *
PRZEDLUZAJKA *

STODWUDZIESTOOSMIOBITOWIEC *

THREE-SIXTY

SUB-QUEST =
ZBLUROWANY™="

Tabela 36. Zestawienie pol najubozszych w wyrazy graficzne w korpusach konsolowcow oraz komputerowcow

(platforma czerwona)



Analizujgc powyzsze zestawienie i przyrownujac je do platformy zielonej widaé, ze
zmniejszona zostata liczba pol, ktore wystapily na liscie zardéwno U konsolowcow, jak
I U komputerowcow. Podczas analizy platformy zielonej odnotowatem takich pol 7, natomiast
teraz jest ich tylko 5. Pola, ktore w zielonym badaniu zaliczone zostaty do tych, ktore posiadaja
najmniej wyrazow graficznych (szesnastobitowy i peesczwérka) przestaty takimi by¢, zatem po
zrownaniu danych wida¢, ze wyrazy graficzne pol, ktorych nie odnotowano w zestawieniu
czerwonym nie byty tak bardzo rzadkie, jakby moglo si¢ poczatkowo wydawaé.. Rzadkosé
uzycia wyrazow graficznych potwierdzona natomiast zostata w przypadku takich pol, jak:

cross-chat, jednostrzatowiec, Peesdwojka, peesplusowy i zblurowany.

15.8. ZESTAWIENIE NAJBOGATSZYCH | NAJUBOZSZYCH W WYRAZY GRAFICZNE POL
LEKSYKALNYCH — ANALIZA Z UWZGLEDNIENIEM PODZIALU NA KORPUSY ZAWIERAJACE

TEKSTY CZASOPISM ORAZ NEWSOW PLATFORMY CZERWONEJ

Do analizy najbogatszych w wyrazy graficzne pol potrzebne jest przywotanie tylko
jednej tabeli, ktora skupia w sobie zestaw tych pdl wyrazowych, ktére pozyskano z tekstow
newsoOw. Wystarczy przywotanie wylacznie tej jednej listy pol, poniewaz w czerwonych
tabelach, ktore zawierajg dane z czasopism i forow internetowych, znajduja si¢ doktadnie te
same pola wyrazowe, ktore wskazatem podczas analizy ptaszczyzny zielonej. Ponadto dane
zawarte w tabelach czerwonych ulokowane zostaty na tych samych pozycjach, co w przypadku
platformy zielonej. Zwickszona zostata jedynie suma ich wyrazow graficznych (dzigki
zastosowaniu mnoznikow). Postanowilem wigc skupic¢ sie jedynie na newsach, w ktorych

zaszly pewne zmiany:

L Ll

B rLavsTATION =

PC 4 I::}
XBOX h >
KONSOLA = =
DLC h >
Bl cavertay @
PSP b
Bl «owputER W =
B raewr ¢ =2
MULTI D | D

Tabela 37. Lista pol najbogatszych w wyrazy graficzne w korpusach tekstow pozyskanych z newsow (platforma

czerwona)
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W powyzszej tabeli obok kolumny zawierajacej nazwe pola wyrazowego dodatem dwa
dodatkowe elementy — kolumne A i B, aw nich réznego rodzaju strzatki. Powstanie tych
kolumn wymuszone zostato tym, ze w przypadku newsow dysponuje¢ poza danymi z platformy
zielonej i czerwonej, takze tymi z platformy zoéttej. Kolumna A odnosi si¢ do wynikow
pozyskanych z platformy zielonej, za$ B do tych z platformy zo6ttej. Wyniki te przedstawione
zostaty na stronie 191.

Przygladajac si¢ polu PC widac, ze na platformie czerwonej zajmuje ono 2 miejsce pod
wzgledem sumy wyrazow graficznych, czyli jest to pozycja wyzsza niz pole to zajmowato na
platformie zielonej — 3 pozycja. Oznaczeniem tej zmiany jest umieszczenie w kolumnie A
symbolu strzatki w gore. Porownujac dane z platformy zielonej i zoéttej zaobserwowaé mozna,
ze pole PC zajmuje identyczne miejsce, jak w przypadku platformy czerwonej, dlatego tez

W kolumnie B umieszczona zostata zotta strzatka skierowana w prawo.

Na szczegdlng uwage podczas analizy przedstawionej w tej czgsci zastuguja pola, ktore
na wszystkich trzech platformach zajmowaty te samg pozycje¢, a sa to: PlayStation, konsola
i multi. Zajecie tej samej pozycji W réznych badaniach jest ich dodatkowym potwierdzeniem
oraz utwierdzeniem w wynikach. Zatem niezaprzeczalnie mozna stwierdzi¢, ze polem
najobszerniejszym wyrazowo w newsach jest zawsze PlayStation.

Potwierdzenie pozycji oraz wysokiego miejsca na liscie pol, uwzgledniajac ich
bogactwo wyrazowe, udowodniono takze w przypadku pol konsola oraz multi. W przypadku
pozostatych pol z listy ich pozycje w zaleznosci od przyjetej platformy badawczej s rozne, ale
jedno jest niezmienne — pola te zawsze bedg wyr6znione jako 10 najbogatszych wyrazowo.

Rozpatrujagc powyzsze wyniki pod nieco innym katem stwierdzi¢ trzeba, ze pod
wzgledem tematyki newsoéw oraz tresci W nich zawartych wiele tekstow dotyczyto w jakims
stopniu réznych konsol, a najwigcej jednej z nich, czyli PlayStation oraz ustug i gier do niej

dostosowanych.

Przejdzmy zatem do list pol najubozszych wyrazowo, w ktorej z kolei pominatem dane
dotyczace forow internetowych na ptaszczyznie czerwonej, poniewaz nie ulegly one zadnej
zmianie, bo to do nich zréwnane zostaly wartosci innych czgéci korpusu. Takze tutaj
w przypadku newsoéw zastosowalem podzial na kolumny A i B, ktére reprezentujg platformy

zielong i z61ta. Spojrzmy zatem na listg pol najubozszych wyrazowo:
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|| CZASOPISMA B NEWSY A | B |
. BUDZETOWKA I - ZAPYCHACZ L
. CROSS-CONTROLLER M WSAD : :
MINIMAPA
. sus-quesT M ,
PEESCZWORKA [ BN
. opsLokowaka ! PEESPLUSOWY  #h  #h
. cross-Gen ! BB crosscen A
szeSNAsTOBITOWY At Bl onELINER a
peespLUSOWY P HEALER A
pAST-GEN T SZESNASTOBITOWY #h  #h
RANDOMIZACIA I} l TEKSTOWKA e 4
JEDNOSTRZALOWIEC Y DEVKIT &~ &
PEESDWOIKA AN B wvulmitaskine @y =
, 2 YLOD D D
PRZETRWANIOWKA
REAL-TIME D | D
MULTIKART ‘I
2 SUB-BOSS A
. EKSBOKSEAN MULTITOUCH D | D
LPM = > BUMPER = | =
PRZEDLUZAJKA - METAGRA > >
STODWUDZIESTOOSMIOBITOWIEC RANDOMIZACIA @ @
THREE-SIXTY =~
ZBLUROWANY > PEESDWOJKA = | =
TWARZOWANIE =~

Tabela 38. Zestawienie pol najubozszych w wyrazy graficzne w korpusach tekstow pozyskanych z czasopism oraz newsow

(platforma czerwona)

Odnoszac si¢ do list pol platformy zielonej, ktore przestawitem na stronie 192 i zestawiajac
je z powyzszymi danymi platformy czerwonej, ktora pelni swoista funkcje kontrolna, dostrzec
mozna, ze W przypadku czasopism wszystkie pola zpoziomu pierwszego zostaly na
niezmienionych pozycjach wzgledem platformy zielonej. Zatem w czasopismach znalezé
najmniej mozna wyrazow Z takich poél, jak: LPM, cross-chat, przediuzajka, zblurowany
Stodwudziestoosmiobitowiec, Three-sixty, i twarzowanie.

Natomiast w przypadku newsoéw swoje pozycje wzgledem platformy zielonej zachowaty
(z uwzglednieniem takze platformy zottej) pola z poziomu pierwszego, drugiego oraz
czesciowo trzeciego 1 pigtego. Sa to wigC: side-quest, metagra, randomizacja, Peesdwdjka,
multitouch, bumper, YLOD, real-time oraz tekstowka. Pola te sg tymi, ktore najrzadziej
wystapily w tekstach newsow.

Na zakonczenie tego rozdzialu cheialbym zaznaczy¢, ze analizujac pola pod wzgledem
sumy wyrazoéw graficznych w poszczegdlnych czesciach korpusu nie wyczerpatem oczywiscie
catego spektrum badawczego zebranego materiatu, jednak staratem si¢ zwroci¢ uwagg na moim

zdaniem najciekawsze elementy mozliwe do uchwycenia w zebranym materiale.
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16. ZL.OZONOSC A SUMA WYRAZOW GRAFICZNYCH W CALYM KORPUSIE

Warto w tym rozdziale na wstepie przytoczy¢ liste pdl z najwigksza liczbg form

podstawowych:

NAZWA POLA LICZBA FORM PODST.

1 CASUAL 24

) PATCH 20

PC 20

3 CALAK 17

SPAWN 17

. HEJT 16

PLAYSTATION 16

. CRAP 15

HARDKOR 15

6  STREAM 13

7 GRIND 12

BAN 11

8  SANDBOX 11

SAVE 11

CRAFT 10

o RPG 10

SINGIEL 10

TEKSTURA 10

1o KOMPUTER 9

REMASTER 9

Tabela 39. Liczba podstawowych form wyrazowych w poszczegdlnych polach

Przyrownujac dane z powyzszej tabeli do zestawienia pol z najwigksza sumg wyrazow
tekstowych, ktora przedstawiona zostata w poprzednim rozdziale (patrz strony 180-181)
wida¢, ze duza zlozono$¢ pdl rzadko taczy si¢ z duza sumg wyrazéw graficznych w nich
obecnych. Tylko cztery pola z zestawienia obejmujgcego najobszerniejsze Wyrazowo pola
posiada ztozonos$¢ na poziomie 9 lub wigcej form podstawowych. Sa to pola: PlayStation, PC,
RPG i komputer.

Co ciekawe pole, ktore w zestawieniu na stronach 180-181 wystapito we wszystkich
kolumnach, czyli suma jego wyrazéow graficznych byla w nich na tyle wysoka, ze zawsze
kwalifikowalo si¢ do rankingu 10 najobszerniejszych wyrazowo, nie posiada wysokiej
ztozonosci. Mowa oczywiscie 0 polu konsola, ktorego niska ztozono$¢ dziwi, gdyz jest to jedno
Z podstawowych pol srodowiska graczy wideo.

Oczywistym, ale wartym odnotowania, jest takze to, ze W powyzszym zestawieniu pol
Z najwigksza ztozono$cia, nie odnotowano zadnego pola z tych, ktéore w sumie zawieraja

najmniej wyrazow graficznych, zarowno na ptaszczyznie czerwonej, jak i zielonej.
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Mozna wiec wywnioskowaé, ze Wysoka ztozonos¢ pol sprzyja wigkszej liczbie uzy¢ ich
wyrazow graficznych w tekstach, a tym samym wigkszej popularnosci catych pol, dzigki czemu
znane i uzywane sa W obu $rodowiskach graczy wideo. Natomiast wigksza suma wyrazow

graficznych danych pol niekoniecznie taczy si¢ z wigksza ztozonoscia.

Analizujac nie pola, a wytacznie formy podstawowe, zauwazy¢ mozna, ze najwiecej
odnotowano ich w korpusie fpsx — 694 (na 709 mozliwych), taczy si¢ to bezposrednio
Z informacja, ktorg przedstawitem na stronie 160, ze w tym korpusie odnotowano takze
obecnos¢ najwigkszej liczby pol wyrazowych.

Na drugim miejscu uplasowat si¢ korpus psx z 687 formami podstawowymi, a nast¢pnie
cda z 683 formami. Korpusy zawierajace teksty z czasopism, takze pod wzgledem bogactwa
pol wyrazowych uplasowaly si¢ na drugiej pozycji (patrz strona 160)

Kolejne miejsca zajety korpusy: ncda z 680 formami, fcda — 670 oraz npsx — 633.

Analizujgc dane z podzialem na sposob publikacji mozna zauwazy¢, ze najbogatsze
w formy podstawowe okazaly si¢ korpusy zbudowane z tekstow czasopism. Widaé, ze gracze,
ktérzy sa dziennikarzami operuja wigkszym bogactwem form podstawowych niz Ci, ktérzy sa
nimi nie sa i publikuja teksty na forach internetowych. Wynika to miedzy innymi z tego, ze
dziennikarze chca stworzy¢ interesujace teksty i przyciagna¢ czytelnikow, a uzyskac to moga
postugujac si¢ wiekszg liczbg ciekawych form wyrazowych. Gracze, ktorzy pisza na forach
postuguja si¢ zdecydowanie ubozszym stownictwem. W korpusach, ktore uwzgledniajg teksty
z czasopism odnotowano az 706 form podstawowych (z 709 mozliwych). Na drugim miejscu
znalazly si¢ teksty z forow internetowych oraz newsow, w ktorych znaleziono po 694 formy
podstawowe.

Z kolei dzielgc korpusy na te, ktore zwigzane sa z konsolowcami i komputerowcami,
odnotowano wigcej form podstawowych w tym drugim $rodowisku graczy wideo. To teksty
konsolowcow sa bogatsze w formy podstawowe. Odnotowano w nich az 702 uzy¢ form,

natomiast u komputerowcow byto ich 700.
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17. POLA WYRAZOWE A CZESTOTLIWOSC WYSTAPIEN WYRAZOW
GRAFICZNYCH

Do tej pory zbadatem pola wyrazowe pod wzgledem ich obfitosci w wyrazy graficzne
bez rozbijania na kwartaly, czyli zsumowane za 5 lat oraz pod wzgledem ztozonosci, czyli
pokazatem, ile podstawowych form wyrazowych w sobie zawieraja. W tej czesci pracy przyjrze
si¢ tym samym polom, tylko pod katem ich czestotliwosci z rozbiciem na kwartaty.
Jednoczesnie pokaze, jaka jest suma wystgpien wyrazow graficznych w poszczegodlnych
kwartatach. Lacznie zbadatem 189 pdl, ktore zawieraty w sobie 434.924 (w zielonej platformie)
i 1.143.781 (w czerwonej platformie) wyrazéw graficznych’®,

Ta czgs¢ pracy pozwoli uzyskaé odpowiedzi na kolejne pytania/zatozenia
przedstawione na poczatku pracy. Pierwsze z nich to, czy istnieja pola, ktorych wyrazy sa
znacznie czesciej uzywane W danych kwartatach oraz czy majg one jakie§ wyraziste punkty na
wykresie graficznym/liniowym, ktore wskazuja diametralng zmiang liczby uzy¢ wyrazow
z danego pola wyrazowego. Drugie — czy mozna wskaza¢ ogolng tendencje catego pola poprzez
kwartalng analiz¢ wyrazow tekstowych w danym przedziale czasu. Innymi stowy, czy mozliwe
jest wskazanie, czy dane pole w przeciggu calego okresu badawczego (5 lat) wykazuje
tendencje wzrostowg (coraz wigcej wyrazow zZ danego pola jest uzywanych w tekstach) czy tez
malejaca. Trzecie pytanie, czy dominujg wykresy, ktorych poszczegdlne punkty symbolizujace
liczbe uzy¢ wyrazow w danym kwartale sg bardzo od siebie oddalone (wykresy niestabilne),
czy tez wykresy, W ktorych liczba wyrazéw W poszczegdlnych kwartalach jest zblizona.

Ze wzgledu na ogrom pozyskanych materiatow zdecydowatem, ze wtej czesci
zaprezentuje glownie wykresy dla sumy wyrazow graficznych z poszczegolnych kwartatow
danych korpuséw’®. Suma ta powstala przez dodanie wynikéw kwartalnych z korpuséw cda,
ncda, psx inpsx oraz z zaokraglonej sSredniej liczby uzy¢é wyrazoéw w jednym kwartale
w korpusach fcda i fpsx. Poszczegdlne kroki w celu uzyskania sumy niezbednej do stworzenia

wykresow, zaprezentowalem ponizej na przyktadzie pola znaczeniowego — craft®.

78 We fragmencie rozdziatu poshuguje sie takze wynikami pozyskanymi na platformie zottej, ktora nie obejmuje
wszystkich czgéci korpusu, a jedynie wyrownuje te pozyskane z newsow. Jest zatem dobrym uzupelnieniem
badan.

" Jednak dwa krotkie rozdzial po$wiece na analize ciekawszych wykresow, ktore stworzone zostaty w oparciu
0 inny podzial materiatu.

8 Pozyskiwanie materiatdw W danej grze, np. rudy zelaza z kopalni.

207



CRAFT CRAFT
KWARTAL | CDA | PSX | NCDA | NPSX KWARTAt | SUMA
1KW.2011| 5 0 1 0 1 KW. 2011 20
2KW.2011| 9 1 2 0 2 KW. 2011 26
3KW.2011| 6 1 0 0 3 Kw. 2011 21
4 KW. 2011 | 7 0 0 0 4 KW. 2011 21
1KW. 2012 | 12 1 0 0 1 KW. 2012 27
2Kw.2012 | 3 3 0 0 2 KW. 2012 20
3 Kw.2012 | 13 0 0 0 3 KW. 2012 27
4 KW. 2012 | 13 0 2 0 CRAFT 4 KW. 2012 29
1KW.2013 | 19 1 1 0 FCDA FPSX 1 KW. 2013 35
2KW.2013 | 7 0 7 0 SUMA 91 184 2 KW. 2013 28
3 KW.2013 | 20 1 2 0 3 KW. 2013 37
4 KW. 2013 | 13 3 0 0 4 KW. 2013 30
1KW. 2014 | 16 0 1 0 1 KW. 2014 31
2KW.2014 | 21 1 1 2 2 KW. 2014 39
3KW.2014 | 31 2 6 1 3 KW. 2014 54
4 KW. 2014 | 25 1 9 0 4 KW. 2014 49
1KW.2015| 19 4 3 0 1 KW. 2015 40
2 KW. 2015 | 12 1 3 0 2 KW. 2015 30
3 KW. 2015 | 22 1 3 1 3 KW. 2015 41
4 KW.2015 | 14 7 0 3 4 KW. 2015 38

Tabela 40. Informacje na temat liczebnos$ci wyrazowej pola craft oraz dane liczbowe wykorzystane do

stworzenia wykresu tego pola

W tabeli po lewej stronie umiescitem zebrane dane na temat liczby wystapien wyrazow
pola craft w danym kwartale. Uwzglednitem przy tym podziat na korpusy: cda, psx, ncda
i npsx. W s$rodkowej tabeli podatem wyniki pozyskane z korpuséw fcda i fpsx, natomiast
w tabeli po prawej, efekt sumowania danych z tabeli srodkowej oraz tej po lewej stronie.

Liczby umieszczone w prawej tabeli powstaly poprzez zsumowanie liczb z danego
kwartatu lewej tabeli (np. dla 1 kwartalu: 5+0+1+0) oraz dodania zaokraglonej $redniej liczby
wystgpien wyrazoéw W fcda i fpsx. Powstata ona przez podzielenie danych $rodkowe;j tabeli (91
i 184) przez liczbe kwartatow (20). W ten sposob obliczytem, ze $rednia dla fcda wynosi 4,55
(po zaokragleniu 5), a dla fpsx — 9,2 (po zaokragleniu 9). Efektem bylo stworzenie danych
bazowych, ktore byly podstawa stworzenia prezentacji graficznej (wykresu), ktéra dla pola

craft wyglada nastepujaco:
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Wykres 18. Graficzna prezentacja czestotliwos$ci pola craft

Na osi x umiescitem kwartaty, ktérych zaprezentowane dane dotycza, natomiast na osi
y taczng liczbg wystapien w tekstach wyrazoéw graficznych. W analogiczny sposob postapitem

tworzac wykresy dla reszty p6l znaczeniowych.

17.1. ANALIZA WYKRESOW PLATFORMY ZIELONEJ | CZERWONEJ W ODNIESIENIU DO POL

NAJBOGATSZYCH W WYRAZY GRAFICZNE

Podobnie, jak w przypadku poprzedniej czesci pracy, gdzie analizowalem sumy
wystagpien wyrazow graficznych w korpusach, takze tutaj zaczng od analizy wykresow pol,

ktére byty najobszerniejsze wyrazowo. Zaczng od wykresu dla ptaszczyzny zielonej:
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4000
3500
3000
2500
2000
1500
1000
500
0

lkw. 2kw. 3kw. 4kw. 1kw. 2kw. 3kw. 4kw. 1kw. 2kw. 3kw. 4kw. 1kw. 2kw. 3kw. 4kw. 1kw. 2kw. 3kw. 4kw.
2011 2011 2011 2011 2012 2012 2012 2012 2013 2013 2013 2013 2014 2014 2014 2014 2015 2015 2015 2015

DLC KONSOLA MULTI TRAILER GAMEPLAY
KOMPUTER PC PLAYSTATION RPG XBOX

LINIOWY (DLC) ~ weeeeeeeees LINIOWY (KONSOLA) ~ -weeeveeves LINIOWY (MULTI) LINIOWY (TRAILER) ~ -eeeeeeeees LINIOWY (GAMEPLAY)
LINIOWY (KOMPUTER) ~ -+seeseeses LINIOWY (PC)  weveeeeeees LINIOWY (PLAYSTATION) -++eeseeves LINIOWY (RPG) ~ weveeeeeees LINIOWY (XBOX)

Woykres 20. Graficzne przedstawienie 10 najbogatszych w wyrazy graficzne pél platformy zielonej (wraz z liniami trendu)
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Wrykresy réznig si¢ miedzy soba przede wszystkim poziomem stabilizacji. Jedne
wykazujg wigksze (nawet ponad 1000 jednostek) zrdznicowanie miedzy danymi z réznych
kwartatow, a inne mniejsze.

Wykresy bardziej ustabilizowane, czyli takie, ktore majg niewielkie odstepstwa od
sredniej liczby uzy¢ wyrazow w danym kwartale, §wiadcza o tym, ze sg one reprezentacjg tego
pola, ktore w rownym lub prawie rownym stopniu wystepuje w kazdym z kwartatow. Istnieje
wiec duze prawdopodobienstwo, ze W prawie kazdym tek$cie opublikowanym w czasopi$mie,
na stronie internetowej lub forum wyrazy z tego pola beda obecne, bo sg wazne dla graczy.

Analizujac wykresy mniej stabilne, mozna wyciagna¢ wniosek, ze reprezentuja one
wyrazy z tych pdl, z ktorych gracze korzystaja czgsto, ale tylko w pewnych sytuacjach. Mozna
wiec znalez¢ teksty, w ktorych tych wyrazow bedzie mniej, ale tez takie, w ktorych bedzie ich
znacznie wiecej od innych. Wyrazy te sg wazne dla graczy, jednak najczesciej tylko w pewnych
sytuacjach.

Czy wiec tylko o liczbie wystapien wyrazow w tekstach informuja wykresy
czestotliwosci? Otdz nie, poniewaz wazne sg jeszcze np. wyjatkowo duze zwickszenia lub
zmniejszenia uzy¢ wyrazow w danych kwartatach. Mogg one by¢ zrédtem informacji o samym
srodowisku graczy, o ich dziatalno$ci, zmiennosci itd.

Patrzac na dwa najbardziej niestabilne wykresy — Xbox (nazwa konsol firmy Microsoft)
i PlayStation (nazwa konsol firmy Sony) — mozna zauwazy¢, ze w pierwszej czgsci (do 3 kw.
2013 r.) sa one do siebie bardzo podobne. Maja w identycznych miejscach wzrost uzycia
wyrazoéw 1 w podobnych spadek. W przypadku bardzo duzego i naglego wzrostu (lub bardzo
duzego 1 nagtego spadku) uzycia wyrazéw nalezy zadac sobie pytanie, z czego one wynikajg?
Czy jest jaki§ powod tych zmian? W przypadku omawianych wykresow zauwazy¢ mozna
wzrost uzycia wyrazoéw w 1 kwartale 2012 r. oraz 2 kwartale 2013 r. Anomalie te s3 odbiciem
rzeczywistosci srodowiska graczy wideo w ich socjolekcie. W przypadku pierwszego duzego
skoku (1 kw. 2012), to dla wykresu PlayStation byt on spowodowany premierg nowej konsoli
Sony, czyli PlayStation Vita, ktora w Europie miata miejsce 22 lutego. Natomiast w przypadku
wykresu Xbox, wzrost ten byl spowodowany tym, ze zblizata si¢ konferencja Consumer
Electronic Show, podczas ktorej Microsoft miat przedstawi¢ pierwsze informacje na temat
nowej konsoli. Ostatecznie nic nie przedstawiono, a opowiedziano tylko o 6wczesnej konsoli —
Xboksie 360.

Odpowiedzig na duzy wzrost wykorzystania wyrazoéw z pol PlayStation i Xbox w 2 kw.

2013 roku jest to, ze wtedy zaprezentowane zostaly konsole nowej generacji: Xbox One
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i Playstation 4. Prezentacja miata miejsce na najwazniejszych na $wiecie targach dla graczy,
czyli E3, ktore odbywaty sie od 11 do 13 czerwca 2013 roku w Los Angeles.

W tym miejscu trzeba zwroci¢ uwage na jedng wazng rzecz zwigzang z interpretacja
danych na wykresach, mianowicie na zmniejszong skal¢. Zaburza ona nieco, w pewnych
sytuacjach, postrzeganie informacji tam zamieszczonych, np. czasami trudno jednoznacznie
stwierdzi¢, ktory z wykresow miat wigksze wahania, a ktory mniejsze, poniewaz zmniejszona
skala znieksztalcita postrzeganie. Jednym z rozwigzan tego problemu byloby stworzenie
olbrzymich wykreséw, pozbawionych zmniejszonej skali, gdzie jeden centymetr (lub nawet
milimetr) odpowiadalby jednemu wyrazowi graficznemu. Jednak jest to niewykonalne
z powodow technicznych. Innym rozwigzaniem jest postuzenie si¢ wzorami matematycznymi.
Aby mozliwie obiektywnie stwierdzié, ktory z wykresow byt mniej stabilny i wyniki poréwnac
z innymi wykresami, obliczytem, jakie jest $rednie odchylenie sumy wyrazéw w danych
kwartalach wzgledem S$redniej dla wszystkich wyrazéw. Innymi slowy, postuzylem sig
sposobem na wyliczenie odchylenia $redniego, ktorego dziatanie przedstawi¢ na przyktadzie
pola craft.

Odnoszg¢ si¢ teraz do danych przedstawionych na stronie 208, a konkretnie do tabeli po
prawej stronie. Srednia liczba wyrazéw graficznych tego pola w jednym kwartale wynosita
32,15, obliczytem to dodajac wszystkie liczby z kolumny 1 dzielgc przez 20 (liczba kwartatow).
Liczba wyrazow z pierwszego kwartatu r6zni si¢ od $redniej o 12,15 (32,15 — 20), w drugiego
kwartatu o 6,15 (32,15 - 26), trzeciego kwartatu o 11,15 (32,15 — 21) itd. Po zsumowaniu
wszystkich warto$ci bezwzglednych, wyszta warto§¢ — 151,6. Ostatnim dziataniem byto
podzielenie uzyskanej wartosci przez 20 (liczba kwartalow). W ten sposob otrzymatem — 7,58
(po zaokragleniu 8). Liczba ta oznacza, ze $rednio w kazdym kwartale jest uzywanych
08 wigcej lub mniej wyrazéw wzglgdem S$redniej. Dane pozyskane w ten sposob
odzwierciedlalty zmiany w pojedynczych polach. Dla celéw poréwnawczych nalezato
wprowadzi¢ bardziej zaawansowane obliczenia.

W celu zrownania wynikéw z roznych pdol musiatem dla kazdego z nich wyliczy¢
wspotczynnik zmienno$ci wykresu. Uczynitem to, dzielac wynik odchylenia danego pola,
w przypadku pola craft byto to 7,58, przez srednig dla wszystkich wyrazéw w tym polu — 32,15.
W ten sposob otrzymatem wynik 0,235. Przemnozylem go przez 100% 1 uzyskatem
wspolczynnik zmiennosci na poziomie 23,5%. Tak uzyskane wyniki zestawilem ze sobg
I przeanalizowatem, ale to juz zaprezentuje w dalszej czgsci pracy. Teraz natomiast przyjrze si¢

wynikom dla dziesigciu najobszerniejszych wyrazowo pol:
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komputer — 2,823%
RPG - 4,135%

trailer — 11,000%
multi — 7,821%
gameplay — 11,291%
DLC-9,517%
PlayStation — 18,897%
Xbox —19,021%
konsola — 4,967%

PC —4,499%

Po przyrownaniu danych procentowych do wykreséw graficznych od razu dostrzec
mozna potrzebe stosowania wyliczen, poniewaz patrzac tylko na samg prezentacj¢ graficzna
wykreséw, mozna by stwierdzi¢, ze najwigkszy wspotczynnik zmiennosci ma PlayStation,
natomiast dane matematyczne pokazuja, ze nico wigkszy wspoOtczynnik ma wykres Xbox.
Winna temu jest skala, ale rozwigzaniem tego problemu jest wtasnie zastosowanie dziatan
matematycznych.

Analiza wykresOw dostarcza jeszcze jednej waznej informacji, a mianowicie takiej, czy
wykres ma tendencj¢ rosngcg czy tez malejaca.

Odwotujac si¢ do wykresu pola craft, od razu wida¢, ze jego tendencja jest rosngca.

Potwierdza to takze ponizsza wizualizacja, w ktorej umiescitem dodatkowo linie trendu.
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Wykres 21. Linia trendu dla pola wyrazowego craft

Widocznos$¢ tendencji na wykresach zalezy od ich doktadnosci i skali. Czasem trzeba ja

maksymalnie uszczegdtowié, aby dostrzec, w ktora stron¢ zmierza. Mozliwo$¢ dostrzezenia
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tendencji na wykresach zalezy od ich doktadnosci i skali. Problem uchwycenia tendencji
dotyczy takze wykresu 19 (oraz 20), gdzie skumulowane zostaty dane z 10 pol, ktore r6znig si¢
migdzy sobg sumg wyrazow. Wszystkie one zostaty ujete w jedng prezentacje graficzna, dlatego
skala powierzchni zostata dostosowana do wszystkich danych. W efekcie cze$¢ informacji na
temat tendencji konkretnych pdl stata si¢ nieczytelna.

Rozwigzaniem tego problemu byloby pogrupowanie pdl na mniejsze zbiory (po 5)
I zwezenie obszaru wykresu. Po tym zabiegu wigkszos$¢ tendencji stataby si¢ czytelna (patrz
wykresy 22 i 23).

Innym rozwigzaniem problemu byloby maksymalne powigkszeniu fragmentu wykresu
danego pola, na ktorym znajduje si¢ linia trendu. Wtedy bardzo dobrze wida¢, jaka jest
tendencja konkretnego pola (patrz wykres 24).
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Wykres 24. Powigkszeniu fragmentu wykresu pola PlayStation
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Reasumujgc, tendencj¢ wzrostowg wykazujg takie pola, jak: gameplay, komputer, PC,
PlayStation. Natomiast pozostate pola z grupy dziesigciu najobszerniejszych wyrazowo

wykazuja tendencj¢ spadkowa.

W kolejnej czesci analizie zostanie poddanych dziesi¢¢ najobszerniejszych pol, ale

w odniesieniu do platformy czerwonej:
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W poréwnaniu z wykresem platformy zielonej wida¢, ze zestaw dziesieciu
najobszerniejszych pol pod wzgledem liczby wyrazéw graficznych ulegt zmianie. Obecnie
zamiast pola trailer w zestawieniu jest pole PSP. Inne wykresy staly si¢ bardziej niestabilne,
tym samym zwiekszyt si¢ ich wspdtczynnik zmiennosci:

DLC - 21,034%

konsola — 6,971%

multi — 14,391%

gameplay — 25,382%

komputer — 6,490%

PC - 11,882%

PlayStation — 14,705%

PSP — 42,829%

RPG —7,946%
Xbox — 16,029%

Zmniejszeniu ulegly natomiast tylko te, z powyzej zaprezentowanych wspotczynnikdw,
ktore dotyczyly pola PlayStation (zmiana o0 4,192%) oraz Xbox (zmiana o 2,992%). Reszta p6l
zwigkszyta swoje wspotczynniki, co potwierdza wigkszg niestabilno$é na wykresie graficznym.

Warto zwroci¢ uwage, ze w tym zestawieniu, w wykresie PlayStation, wyeksponowany
zostal kolejny szczytowy punkt, ktory dotyczy 2 kwartatu 2014 roku. W wykresie zielonym
punkt ten takze posiadat wysoka warto$¢, ale dopiero tutaj znacznie wyrdznit si¢ na tle innych.
Anomalia ta wynika z tego, ze w tym kwartale odbyla si¢ kolejna edycja targow E3 (10—
12.06.2014), na ktorych gracze spodziewali si¢ prezentacji wielu nowych gier na konsole
PlayStation 4, potwierdza t¢ teori¢ fragment z czasopisma ,,PSX Extreme”: ,,w zesztym roku
poznaliSmy w L.A. (Los Angeles — przyp. R.M.) konsole 6smej generacji. Teraz liczymy na
gry. Duzo gier” [PSX, s. 3].

Zdecydowanie na tle innych wspolczynnikow wyr6znia si¢ wielkoscig ten, ktory
dotyczy pola PSP. Wykres tego pola po wyodrgbnieniu i zwigkszeniu skali wyglada
nastepujaco:

2500

2000

1500

1000
........ Liniowy (PSP)

500

Wykres 25. Linia trendu dla pola PSP
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Z wykresu wynika, ze pole to ma tendencj¢ spadkowa. Polgczy¢ nalezy te informacje
z faktem, ze w pierwszym kwartale 2012 roku premier¢ miata konsola PS Vita, ktora jest
nastepca konsoli PSP. Premiera ta przyczyniata si¢ do tego, ze coraz cze¢sciej pisano o konsoli
nowszej, natomiast coraz rzadziej o konsoli PSP, ktora stopniowo przestala by¢ waznym
tematem w srodowisku graczy. Na wykresie wida¢, ze byly jeszcze momenty, kiedy wigcej
uzywano slownictwa z tego pola, ale ogdlna jego tendencja jest spadkowa.

Poza polem PSP, tendencj¢ spadkowa majg takze: xbox, multi i DLC. Reszta ma
natomiast tendencje wzrostowa.

Zestawiajac dane z obu ptaszczyzn, niezaprzeczalnie mozna stwierdzié, ze trzy pola, te
ktore w obu przypadkach miaty lini¢ trendu malejaca — xbox, multi i DLC, rzeczywiscie taka
tendencje posiadaja. Badanie przeprowadzone na dwoch ptaszczyznach ktore, daja podobne
wyniki, tylko w tym utwierdza. Natomiast w przypadku tendencji wzrostowej, to badanie na
ptaszczyznie czerwonej jeszcze bardziej utwierdzito w przekonaniu, ze wyrazy z pol:
gameplay, komputer, PC, PlayStation rzeczywiscie sa coraz czgsciej uzywane w tekstach

graczy.

17.2. ANALIZA WYKRESOW PLATFORMY ZIELONEJ | CZERWONEJ W ODNIESIENIU DO POL

NAJUBOZSZYCH W WYRAZY GRAFICZNE

Warto przyjrze¢ si¢ jeszcze dziesieciu polom, ktore sg najubozsze wyrazowo.

Poczatkowo przeanalizuj¢ wyniki dla platformy zielonej:
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Wykres 26. Graficzne przedstawienie grupy 10 najubozszych w wyrazy graficzne pél platformy zielonej (czes¢ 1)
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Wykres 27. Graficzne przedstawienie grupy 10 najubozszych w wyrazy graficzne pdl platformy zielonej (czes¢ 2)
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Wykresy tej grupy, zdecydowanie rdznig si¢ od tych prezentowanych powyzej. R6znica
jestnp. w skali, ktora jest skrajnie zminimalizowana, poniewaz jednemu wyrazowi graficznemu
odpowiada na wykresie jedno pole. Problemem jest natomiast wielkos¢ danych tej grupy, bo
czy w przypadku tak malej liczby wyrazow w polach, mozna mowi¢ o jakiejkolwiek
czestotliwosci? Moim zdaniem tak, ale tylko w bardzo ograniczonym stopniu, poniewaz dane
sg zwyczajnie zbyt mate. Powyzszy wykres informuje jedynie o tym, czy dany wyraz graficzny
z danego pola wystapil w danym okresie lub czy wtedy go nie uzywano.

Jednak na tle calosci wyrdznia si¢ pole cross-controller, ktorego wyrazy w 4 kwartale
2012 roku wystapity az 8 razy. Wynika to z tego, ze w tym okresie ujawniona zostata
informacja, o dostepnosci opcji cross-controller migdzy konsolg PS Vita a PS38L.

W przypadku tej grupy nie mozna wyliczy¢ ani wspotczynnika zmiennosci, ani pokazaé
linii trendu, bo jest ona zbyt mata.

Pola z tej grupy nalezg do kregu termindw profesjonalnych (profesjonalizméw), sa
kreatywnymi tworami $rodowiska lub fragmentami wigkszych pdl znaczeniowych, ktoére nie

zostaly wlaczone do badan.

W celu uzupetienia informacji, przytaczam jeszcze wykres dla plaszczyzny czerwone;j:

81 PS Vita jest konsola przeno$na, natomiast PS3 stacjonarna. Opcja cross-controller pozwala na mozliwo$¢ uzycia
przeno$nej konsoli, jako kontrolera do konsoli stacjonarne;.
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Wykres 28. Graficzne przedstawienie grupy 10 najubozszych w wyrazy graficzne pdl platformy czerwonej (czes¢ 1)
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Wykres 29. Graficzne przedstawienie grupy 10 najubozszych w wyrazy graficzne pdl platformy czerwonej (czesc 2)
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Po zastosowaniu mnoznikdw zrownujacych do ptaszczyzny czerwonej, pole Cross-
controller przestalo by¢ uwzgledniane w tej grupie, czyli w grupie najubozszej wyrazowo
I dlatego tez nie ma jego wykresu W powyzszym zestawieniu.

Na uwage zastuguje wykres pola jednostrzatowiec®, ktérego przebieg ani razu nie
osiggal wartosci zerowej. Pole jednostrzatowiec W 3 kwartatach odnotowato wyzsze uzycie,

natomiast w pozostatych, uzywane byto jednokrotnie.

17.3. ANALIZA WYBRANYCH WYKRESOW PLATFORMY ZIELONEJ I CZERWONEJ
W ODNIESIENIU DO POL, KTORE OSIAGAJA SREDNIE WARTOSCI NASYCENIA
WYRAZAMI GRAFICZNYMI (NIE SA ANI NAJUBOZSZE, ANI NAJBOGATSZE)

W tej czesci pracy przyjrze si¢ wykresom pozostatych pdl na plaszczyznie zielonej
I czerwonej oraz omowig¢ bardziej interesujgce przyktady. W tym celu odwolywacé si¢ bede do
wykreséw przedstawionych w aneksie na stronach 55-62 i 115-123, czyli do wykresow od
Z(A) do Z(AF) i od C(A) do C(AG). Zbadane zostang wykresy nietypowe, wyrdzniajace si¢
przebiegiem na tle innych.

W pierwszej kolejnosci na uwage zastuguje wykres pola padlet®® (wykres Z(T)). Widag,
ze duzy skok wykorzystania wyrazow tego pola zarejestrowany zostat w 1 kwartale 2013 roku.
Skok ten wiaze si¢ Z tym, ze pod koniec ostatniego kwartatu 2012 r. premierg miata konsola
Wii U, ktorej kontrolerem byto urzadzenie nazywane przez graczy padletem. Patrzac na ten
wykres, zaobserwowac mozna, ze wyrazow Z tego pola zaczeto uzywaé dopiero w 3 kwartale
2012 roku, wigc wida¢, ze dopiero wtedy to pole powstalo — w okolicy premiery konsoli.
Z wydarzeniem, jakim byla premiera konsoli Wii U powigzaé nalezy takze wzrost uzycia
wyrazéw z pola multitouch® (wykres Z(U)). Padlet w swojej konstrukcji nie posiadat funkcji
multitouch, co bardzo nie spodobato si¢ graczom, méwigc kolokwialnie — narzekali oni, ze jej
nie ma. Raptowne zwiekszenie uzycia wyrazow graficznych z pola multitouch, odnotowane
zostato w tym samym okresie, co wzrost w polu padlet (1 kwartat 2013).

Kontroler (padlet), ktory niestety nie posiadat funkcji multitouch, byt gtownym,
najbardziej atrakcyjnym, elementem konsoli, dzigki ktéremu wyrdzniata si¢ ona na tle innych

urzadzen wyposazonych w zwykte pady. Niestety, pomyst z dotagczeniem do konsoli padletu

82 Gra ,,na jeden raz”. Produkcja najczesciej krotka i fatwa, ktora mozna ukonczy¢ bardzo szybko.

8 Kontroler do gier konsoli Wii U (produkcji firmy Nintendo). Jest on polgczeniem tabletu (posiada ekran
dotykowy) oraz pada (przyciski sterujace).

8 Funkcja ekranow dotykowych, ktora pozwala na obstugiwanie ich wieloma palcami, poniewaz ekran odczytuje
wiele punktéw dotyku, a nie tylko jeden.
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zamiast zwyklego pada okazat si¢ fiaskiem finansowym i firma produkujgca konsole przegrata
batali¢ z konsolami Sony i Microsoftu.

Z premierami nowych konsol wigze si¢ takze wicksze uzywanie wyrazow z pola next-
gen ‘nastepna generacja’ (wykres Z(F)). Na polskim rynku gier konsolowych licza si¢ tak
naprawde konsole dwoch firm — Sony i Microsoftu. Konsole firmy Nintendo stanowig niszg.
Gdy zbliza si¢ premiera lub wydarzenie zwigzane z prezentacja nowego sprzetu do gier, to
okres ten jest §wietem dla graczy. Odzwierciedlenie tego wida¢ takze W jezyku, a co si¢ Z tym
Wwigze takze na wykresie next-gen. Wykres ten stopniowo ro$nie, do momentu premiery konsoli,
po czym stopniowo spada, czyli zmniejsza si¢ uzycie wyrazow z tego pola. Warto zauwazyc¢,
ze wyrazy Ztego pola sg swoistym wyrazami wytrychami. Gracze zazwyczaj nie znaja
oficjalnej nazwy nowego sprzgtu, korzystaja wigc wtedy z wyrazow pola next-gen. Po
premierze, gdy jest juz znana oficjalna nazwa sprzetu, przestaja ich stopniowo uzywac.

Interesujacy jest takze przebieg wykresu remaster (wykres Z(1)), ktory pokazuje, jak
zmienia si¢ rynek gier. Niegdy$ bardzo duzo byto na rynku nowosci growych, nowych
kreatywnych tytutow opartych na przemys$lanych scenariuszach, natomiast obecnie coraz
wiecej jest gier odswiezanych, czyli takich, ktore pierwotnie wydane zostaty kilka/kilkanascie
lat temu na sprzet starszego typu, natomiast teraz ponownie s3 wydawane, tylko delikatnie
zmienione np. poprawiona zostata W nich grafika. Gier tego typu jest coraz wigcej na rynku,
a gracze potocznie nazywajg je m.in. remasterami lub odgrzewanymi kotletami, poniewaz
dostajg jeszcze raz t¢ samag gre, tylko nieco zmieniong lub uwspotczesniong. Wykres remaster
dobrze pokazuje, Zze gry tego typu sa coraz bardziej popularne, co tez ma swoje
odzwierciedlenie w jezyku.

Wykresem, na ktorym, podobnie jak w przypadku powyzszym, widaé stopniowy
wzrost, ale juz z pewnymi wahaniami, jest ten, ktory dotyczy pola mikrotransakcja (wykres
Z(M)). Wzrost $wiadczy to 0 tym, ze firmy coraz czgéciej decyduja si¢ na wydanie gry, ktora
teoretycznie jest darmo, ale zeby osiggnac lepszy wynik lub uzyska¢ pomoc w rozgrywce,
trzeba zaptaci¢ realnymi pienigdzmi. Ten sposob platnoséci nazywany jest mikrotransakcjami.
W branzy gier wideo jest to coraz popularniejszy sposéb pozyskiwania od graczy pieniedzy.

Podobnym wzrostem odznacza si¢ wykres pola kartridz (wykres Z(0)). Widaé, ze tak
naprawde od pierwszego kwartalu 2015 r. wyrazy z tego pola coraz czgdciej sa W uzyciu.
Niegdy$ popularne kartridze byly nosnikami danych z grg jeszcze na poczatku lat 90-tych,
pozniej, W przypadku konsol stacjonarnych, zastgpione zostaty przez ptyty CD, nastepnie DVD
I Blu-ray. Kartridz jako no$nik danych zachowat si¢ natomiast w konsolach przenosnych.

O grach wydanych na kartridzach pisano zdecydowanie rzadziej niz 0 tych, ktore wydane
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zostaly na ,,duze”, stacjonarne platformy. Dlatego tez wyrazy z pola kartridz uzywane byty
rzadko. Sytuacja zmienita si¢, gdy ogtoszono, ze nowa ,,duza” konsola firmy Nintendo, zamiast
ptyt bedzie korzystata z kartridzy. Przecieki na ten temat zaczgty si¢ pojawia¢ wlasnie w 2015
roku, czyli wtedy, kiedy odnotowano wzrost w polu kartridz. Im blizej premiery konsoli, tym
coraz czgsciej uzywano wyrazow z tego pola.

W pdzniejszym okresie, ktorego juz moje badania nie dotycza, zapewne jeszcze czgsciej
uzywano wyrazow tego Z pola, poniewaz firma Nintendo zdecydowata si¢ na pokrycie
nosnikow gier substancja zabezpieczajgcg przed spozyciem ich przez dzieci. Gdyby dziecko
chciato zjes¢ kartridz, to po wsadzeniu go do ust, poczutoby bardzo nieprzyjemny smak i go
wypluto. Starsi gracze, juz po premierze konsoli, zainteresowani pomystem firmy, nie
dowierzajac producentowi, sami lizali kartridze isprawdzali ich smak. W tym konteks$cie
mysle, ze wyrazy z tego pola byty takze czesto uzywane.

Na uwage zastuguje takze wykres pola PSP2 (wykres Z(X)). W $wiecie graczy, jak juz
wspomniatem, $wietem jest prezentacja nowych konsol. Czesto zdarza sig¢, ze ich nazwy nie sg
wczesniej znane, dlatego gracze albo uzywaja okreslenia next-gen, albo sami tworza nazwe dla
nowego sprz¢tu. Nazwa ta moze powstac, jak W tym przypadku, przez dodanie lub zmiang cyfry
po nazwie konsoli obecnej generacji, ktorej nastgpca dopiero zostanie zaprezentowany. Obecng
generacjg byta wtedy konsolka PlayStation Portable, ktora w skrocie nazywana byta PSP.
Gracze, chcac nawigzac do nastepcey tej konsolki, dodawali dwojke po jej nazwie, podkreslajac,
ze jest to druga konsolka z serii PSP. W ten sposob powstata robocza nazwa nastgpcy konsoli
PSP, czyli PSP2. Patrzac na wykres tego pola, wida¢, ze jest bardzo czesto uzywane na
poczatku 2011 roku, a przez nastepne trzy kwartaly wykorzystanie jego wyrazow spada do zera,
poniewaz okazalo si¢, ze nastgpcg konsolki PSP, nie jest PSP2, ale PS Vita. Z premierg konsoli
PS Vita, wigze si¢ takze spadek uzycia wyrazow w polu PSP GO (konsola do gier, inna wersja
konsoli PSP) (wykres Z(AA)). Spadek dodatkowo powigza¢ mozna takze z tym, ze w 2011
roku przestano produkowac¢ konsolki PSP GO.

Spadek, co prawda mniej gwaltowny inie do zera, zaobserwowa¢ mozna takze
w przypadku pola Kinect (wykres Z(C)), czyli urzadzenia firmy Microsoft, ktore byto
kontrolerem ruchu gracza. Urzadzanie to byto bardzo popularne w 2011 roku (premier¢ miato
w ostatnim kwartale 2010 roku), po czym stopniowo zainteresowanie nim spadato. Winna temu
czgsciowo byta firma Microsoft, ktora wydawata malo gier wykorzystujacych urzadzenia oraz
sami gracze, ktorzy woleli niestety gra¢, lezac na kanapie z padem w dtoni, niz rusza¢ si¢ przed

telewizorem.
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Na uwage zasluguje jeszcze jeden wykres, w ktorym odnotowano punktowe wzrosty
w kilku kwartatach. Jest to pole uzywka ‘uzywana gra’ (wykres Z(L)). Wyrazy tego pola
szczegllnie czesto wykorzystywane byly w4 kwartale 2011, 1 kwartale 2012 oraz 1 i2
kwartale 2013 r., najczesciej natomiast W 3 kwartale 2013 r. Wzrost uzycia jest poktosiem
informacji, ktorg podal Microsoft na targach E3, ze aby uruchomi¢ gry uzywane (uzywki) na
nowej konsoli — XBoksie One, trzeba be¢dzie dodatkowo zaptaci¢. Gracze byli oburzeni, wigc
czesto ten temat podejmowali, az do momentu, W ktérym Microsoft, widzac reakcje na
informacje¢, wycofat si¢ z tego pomystu.

Chcialbym teraz przyjrze¢ si¢ polom z platformy czerwonej, ktérych wykresy dodane

zostaty w aneksie na strona 115-123.

Po zrownaniu liczby wyrazow do platformy czerwonej, podobnie, jak podczas analizy
dziesigciu najobszerniejszych wyrazowo pol tematycznych, takze i w tym przypadku wykresy
sa zdecydowanie mniej stabilne.

Na platformie czerwonej uwydatnity si¢ pewne zmiany W kilku wykresach, ktore
wczesniej byly mniej widoczne, lub nie az tak wyrdzniajace si¢ na tle innych. Na uwage
zastuguje wykres pola exlclusive ‘gry na wylacznos¢ dla danej platformy’ (wykres C(D)),
w ktorym zaobserwowaé mozna dwa duze wzrosty uzycia wyrazow tego pola. Pierwszy z nich
mial miejsce w 3 kwartale 2013 roku, a drugi rok pozniej, czyli w 3 kwartale 2014 roku. W
$wiatku graczy, glownie konsolowych, ale w mniejszym stopniu takze i komputerowych,
wsrdd gier najbardziej liczg si¢ exclusive’y. To ich obecno$¢ na danym sprzecie do gier wplywa
na decyzje 0 zakupie tego, a nie innego sprzetu do gier.

Wazrost uzycia wyrazow z pola exclusive odnotowany zostat bezposrednio po targach
E3z 2013 2014 roku. W tych kwartatach czesto pisano 0 grach pokazanych na targach (taczy
si¢ to bezposrednio zinformacja, ktéra podalem omawiajac jedno 2z dziesigciu
najobszerniejszych wyrazowo pdl — PlayStation, strona 211).

Wyrdznia sie takze wykres pola Redzi (wykres C(AA)). Jest to srodowiskowa nazywa
pracownikow firmy growej CD Project Red, ktorzy w swoim dorobku maja najlepsza polska
gre wideo, czyli Wiedzmina. W 2015 roku odbyla si¢ premiera 3 cze¢sci cyklu, dlatego tez na
wykresie pola Redzi wida¢ znaczny wzrost uzywania jego wyrazow. Z tym wydarzeniami taczy

sie takze wzrost uzycia wyrazow w polu Wiesiek® (wykres C(0)). Zwigkszone uzycie wyrazow

8 Polscy gracze czesto zamieniajg oryginalna nazwe gry (i jednoczesnie profesje gtownego bohatera) Wiedzmin,
na polskiego Wieska. Zamiast powiedzie¢ ,,chcesz pogra¢ w Wiedzmina?” powiedzg ,,chcesz pogra¢ w Wieska?”.
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z pola Wiesiek, wida¢ takze w kwartatach 2011 roku, kiedy to premiere miata 2 cze$¢ gry

0 wiedzminie.

17.4. WYBRANE WYKRESY WSZYSTKICH PLATFORM W ODNIESIENIU DO KORPUSOW

KONSOLOWCOW ORAZ KOMPUTEROWCOW

W tej czesci pracy dokonam analizy wykresow z uwzglednieniem Kkryterium
uzytkownika, czyli Z podziatem na konsolowcow oraz komputerowcow. Stworzylem wykresy
w odniesieniu do tych grup, poniewaz podobnie jak w przypadku wykreséw powstatych
w oparciu o dane sumaryczne, takze tutaj zaobserwowa¢ mozna pewne anomalie pod
wzgledem uzycia wyrazéw graficznych w danych kwartatach.

Ponadto dzieki zastosowaniu podziatu na wykresy konsolowcéw oraz komputerowcow
mozna je porownaé ze sobg, a dzigki temu zobaczy¢, jakie wystepuja podobienstwa oraz jakie
roznice zachodza miedzy nimi. Innymi stowy sprawdzi¢, czy identyczne pola, ale w roznych
grupach korpusow, maja podobny przebieg kwartalny, czy tez sa one diametralnie inne.

Dane wyjsciowe do stworzenia konsolowych wykresow pozyskatem przez zsumowanie
warto$ci kwartalnych trzech czesci korpusu: PSX, NPSX oraz FCDA. W przypadku ostatniej
Z czgsci musiatem matematycznie wyliczy¢ rozklad wyrazowy w danych kwartatach, co
zrobitem w identyczny sposob, jak to przedstawitem na stronie 208.

Do stworzenia wykresow komputerowcow wykorzystatem i potaczytem dane z takich
czesci, jak: CDA, NCDA i FCDA (wyliczajac podziat kwartalny).

Podkreslg w tym miejscu jeszcze raz, ze omowig W tej czesci jedynie kilka moim
zdaniem interesujacych przyktadow konkretnych wykresow pol wyrazowych. Wszystkie

wykresy dodatem w aneksie, wiacznie z tymi, ktorych oméwienie pomingtem.

Na poczatku warto przyjrzeé sie wykresom, ktore dotycza pola wyrazowego Marian
‘bohater gry Super Mario Bros’ (wykresy Z(AR), C(AQ), Z(CT) i C(CW)).

Po zestawieniu ze sobg wykresow platformy zielonej zaréwno komputerowcow
(Z(CT)), jak ikonsolowcow (Z(AR)) wida¢, ze na wykresie odnoszacym si¢ do tekstow
komputerowcow wyrazy pola Marian sg bardzo rzadko w nich wykorzystywane. Widac¢, ze sa
nawet takie kwartaty, w ktorych ani razu nie uzyto wyrazoéw tego pola, a gdy juz doszto do
uzycia, to byly to wystgpienia jednostkowe w wybranych kwartatach.

Zgota odmiennia sytuacja prezentuje si¢ na wykresie konsolowcow, W ktorym wyrazy

pola Marian mozna znalez¢ w kazdym badanym kwartale, a co warte podkreslenia, uzycie tych
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wyrazOw nie spada ponizej 15 jednostek wani jednym kwartale. Ponadto na wykresie
konsolowcow zauwazy¢ mozna, ze W 4 kwartale 2012 roku nastapit gwattowny wzrost uzycia
jednostek tego pola. Wzrost ten co prawda wida¢ juz na wykresie sumarycznym (Z(O)), ale
dopiero po wydzieleniu wykresow konsolowych i komputerowych mozna stwierdzi¢, ze wzrost
uzycia nastgpit wylgcznie w tekstach konsolowcow.

Wzrost uzycia wyrazow w tym kwartale taczy si¢ z premiera konsoli Wii U (18.11.2012
w Ameryce Péinocnej, 30.11.2012 w Europie oraz 8.12.2012 w Japonii), ktéra zadebiutowata
wraz z roznymi tytulami startowymi ‘gry, ktore dost¢pne sg juz w dniu premiery nowej
platformy’, wsrod ktorych znajdowat si¢ New Super Mario Bros.U, czyli kolejna gra z serii,
w ktorej bohaterem jest Mario/Marian.

Platforma czerwona konsolowcow z wykresem pola Marian (wykres C(AQ)) uwypukla
jeszcze jeden wzrost uzycia jego wyrazow, ktory nie byt widoczny na platformie zielone;j,
a miat on miejsce w 1 i 2 kwartale 2015 roku. Ten z kolei wzrost zwigzany jest ze zblizajaca
si¢ wtedy premierg gry Super Mario Maker, ktora to miata miejsce 10.09.2015 roku. Jednak juz
natargach E3 (16.06.2015-18.06.2015) mozna byto zapoznac si¢ i zagra¢ W niewydang jeszcze
produkcje.

Interesujacy jest takze jednostkowy/kwartalny wzrost uzycia wyrazow innego pola,
ktore by¢ moze nie jest zwigzane bezposrednio, ale na pewno posrednio z pewng gra wideo,
czyli z MineCraftem. Mowa tutaj oczywiscie 0 polu craft (jego wykresy: Z(AY), Z(CA),
C(BB), C(B2)).

Zarbwno na platformie zielonej, jak iczerwonej w odniesieniu do wykresow
konsolowych wida¢, ze rozktad wyrazow graficznych w poszczegdlnych kwartatach jest mniej
wigcej podobny. W przypadku analizy wykresoéw komputerowych (czerwonego i zielonego)
mozna natomiast dostrzec, ze W3 kw. 2013 roku uzyto najwigcej wyrazow graficznych
w odniesieniu do pigciu badanych lat. Jak juz wspomnialem wzrost ten wigze si¢ z grg —
glownie komputerowg — MineCraft, w ktorej craft/crafting jest mechanikg dominujgca i na niej
W zasadzie opiera si¢ cata gra.

15 wrzesnia 2014 roku miato miejsce wazne wydarzenie zwigzane z firmg (Mojang)
odpowiedzialng za produkcje¢ tej gry. Mojang zostal wykupiony prze giganta branzy gier wideo
— Microsoft, za okoto 2,5 miliarda dolarow. W tamtym okresie byt to najwazniejszy temat
W calej branzy gier wideo, dlatego tez duzo pisano 0 samej grze, a co si¢ zZ tym wigze, uzywano

wielu wyrazoéw z pola craft.
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Innym ciekawym wykresem pola z podzialem na kwartaly jest headset ‘zestaw
stuchawkowy potaczony z mikrofonem’, reprezentujacy pole z kregu ,,sprzet graczy wideo”
(Jego wykresy to Z(AY), Z(CL), C(AU) i C(CL)).

Podobnie jak w przypadku pierwszego omowionego W tej czesci pola (Marian), takze
i tutaj wyrazy pola headset czesciej wystepujg W tekstach konsolowcow niz komputerowcow.
U konsolowcow (Z(AY)) uzycie kwartale wyrazow graficznych nie spada ponizej 6 jednostek,
uwzgledniajac platforme zielong, natomiast u konsolowcow (Z(CL)) zazwyczaj jest to wartos¢
duzo nizsza.

Podczas analizy wykresu pola headset wida¢ takze, ze U konsolowcow s wyraznie
zarysowane punkty, w ktorych widoczny jest znaczny wzrost uzycia wyrazow graficznych.
Punkty te dotycza 3 i4 kwartatu 2013 roku oraz 1 kwartalu roku 2014. U komputerowcow
zadnego spektakularnego wzrostu nie odnotowano. Poszczegdlne anomalie w przypadku
wykresOw konsolowcow nalezy powigzac¢ z premiera konsol PlayStation 4 (Ameryka Péinocna
—15.11.2013, Europa — 29.11.2013) oraz Xbox One (22.11.2013).

Headset jest obecnie dla wielu graczy nieodzownym elementem konsoli, czyms$ bez
czego nie da si¢ grac oraz sprzetem, ktory utatwia komunikacje w grach w trybie multi. Wzrost
uzycia wyrazow tego pola jeszcze wyrazniej wida¢ na platformie czerwonej konsolowcow
(C(AL)).

Pozostajac W kregu tematycznym ,,sprzet graczy”, trzeba przyjrzec si¢ wykresom pola
smartfon (Z(BR), Z(AM), C(AL), C(BR)) oraz notebook (wykresy Z(BH), Z(BY), C(BH),
C(BX)) w odniesieniu do obu grup graczy wideo.

W przypadku zielonego wykresu konsolowcéw zaobserwowaé mozna, ze radykalny
wzrost uzycia wyrazow pola smartfon nastapit w 1 kwartale 2012 roku. Analizowany wykres
mozna wiec podzieli¢c na dwie czeSci — przed tym kwartatem ipo nim. W czesci przed
granicznym kwartalem odnotowano znacznie mniejsze kwartalne uzycie wyrazéw w tekstach
konsolowcow, natomiast po tym okresie ich liczebno$¢ kwartalna wzrosta i praktycznie juz nie
powrdcita do stanu przed 1 kwartalem 2012 roku.

Platforma czerwona (C(AL)) rowniez pokazuje, ze nastapita znaczna zmiana w liczbie
uzycia wyrazow.

Na wykresach komputerowcow takze widoczny jest wzrost uzycia wyrazéw tego pola
w poszczegdlnych kwartatach, z tym Ze byt on stopniowy, wiec ani na platformie zielonej, ani

czerwonej nie wida¢ zadnego punktu przetomowego.

229



Wzrost uzycia wyrazow badanego pola we wszystkich wykresach wyttumaczy¢ nalezy
tym, ze zwigksza si¢ popularno$¢ oraz liczba urzadzen elektronicznych typu smartfon
w grupach graczy wideo.

Nieco inaczej sprawa wyglada w przypadku pola notebook. W odniesieniu do wykreséw
platformy zielonej i czerwonej konsolowcow widaé, ze pole to posiada znikomg liczbe uzy¢
wyrazow graficznych w danych kwartatach, a jesli juz one wystepuja to jednostkowo. Zupehie
inaczej sprawa przedstawia si¢ podczas analizy wykresow komputerowcow. Przygladajac sig
wykresowi zielonemu mozna zauwazy¢, ze pole notebook w 1 kwartale 2011 roku posiadato
duzag liczbe uzy¢ wyrazow, ktora wynosi ponad 80 jednostek. Po tym kwartale natomiast widac
stopniowy, z nielicznymi wahaniami, spadek uzycia wyrazow. Co warte podkreslenia to fakt,
ze pole notebook w badanym okresie juz nigdy nie osiggngto putapu liczby wyrazow
z pierwszego kwartatu 2011 roku. Stopniowy spadek uzycia wyrazow pola notebook widac
takze na platformie czerwonej.

Na zakonczenie tej czgsci pragne zwrdcic jeszcze uwage na zielone wykresy pola free-
to-play (Z(AX), Z(CB)). Zestawiajac je ze sobg zaobserwowac¢ mozna, ze najwigkszy skok
uzycia wyrazow pola free-to-play odnotowano w 1 kwartale 2013 roku. Wida¢ go na wykresie
komputerowcow. U konsolowcow takze wida¢ pewne punktowe wzrosty, ale zaden z nich nie
moze rownac si¢ Z tym jednym u komputerowcéw. Wzrost ten spowodowany zapewne byt tym,
ze pod koniec roku 2012 roku bardzo popularna gra internetowa — Star Wars: The Old Republic
przeszta z modelu ptatno$ci abonamentowej na model ptatnosci free-to-play.

Powyzej zaprezentowalem wybrane komentarze dotyczace kilku ciekawszych wykresow. W
nastepnym podrozdziale przejd¢ do analizy, ktora oparta zostata na danych pozyskanych

Z tekstow czasopism oraz newsow.

17.5. WYBRANE WYKRESY WSZYSTKICH PLATFORM W ODNIESIENIU DO KORPUSOW

CZASOPISM ORAZ NEWSOW

Niniejszy podrozdzial po$wigcony zostat analizie wykresoéw konkretnych pol
W odniesieniu do tekstow czasopism oraz newsow. Wykresy podzielone zostaty na te, ktore
powstaty w wyniku wyszukania wyrazow danych pol w tekstach czasopism, czyli sg efektem
potaczenia danych liczbowych z czesci korpusu: CDA | PSX oraz te, ktore uzyskano ze scalenia
NCDA i NPSX.

W przypadku wykresow pol, ktore dotycza newsoéw, beda one rozpatrywane

w odniesieniu do trzech platform: zielonej, zottej i czerwonej. Wykresy pol pozyskanych
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z czasopism bedg natomiast analizowane tylko na platformach zielonej i czerwonej. Przed
przystapieniem do analizy trzeba jeszcze wyjasni¢, dlaczego pominalem i nie stworzytem
wykreséw dla danych pozyskanych z forow internetowych. Uczynitem tak, poniewaz podczas
zbierania materiatu nie byto mozliwe, zeby w pojedynke dokona¢ podziatu catego materiatu na
kwartaty (doktadniej pisatem o tym na stronie 98).

Na poczatku analizy W tej czeSci pracy przyjrze sie wykresom pola demo (Z(DD),
Z(EL), Z(C), C(DE), C(EN)).

Patrzac wylgcznie na wykresy newsow (zielony, zolty i czerwony) mozna dostrzec, ze
ogo6lna tendencja uzycia wyrazow W kolejnych kwartatach jest spadkowa. Analizujac natomiast
wykresy pola demo w odniesieniu do czasopism mozna zauwazy¢, ze na platformie zielonej
liczba uzy¢ wyrazow jest delikatnie rosngca, za$ na platformie czerwonej delikatnie malejaca.
Zatem wysnu¢ nalezy wniosek, ze uzycie wyrazow W poszczeg6lnych kwartatach jest mniej
wigcej rowne. Ponadto, przygladajac si¢ wytacznie wykresom czasopism, dostrzec mozna jeden
kwartatl wyrdzniajacy si¢ pod wzglgdem uzycia wyrazéw graficznych — 3 kwartat 2013.

Jest on spowodowany tym, ze dziennikarze, ktorzy uczestniczyli w targach E3 (10—
12.06.2014) imieli dostgp do réznego rodzaju gier w wersji demo, opisali je w jednym
Z numer6w pisma. Warto podkreslié, ze nie byty to dema na zwykta platforme do gier, ale dema
gier na konsole nowej generacji, a wszystko zwigzane z kolejng generacjg jest warte opisania,
bo tego typu tematy sg bardzo poczytne W srodowisku. Zatem dlaczego wzrost wystapit tylko
w czasopismach? Moim zdaniem jest tak, dlatego ze czasopismo ma okreslony cykl
wydawniczy i materialy, ktore sa publikowane w kolejnych numerach zawsze dotycza
poprzedniego miesigca. Dlatego w numerze czasopisma nastgpita kumulacja opisow
wszystkich dem zaprezentowanych na targach. Natomiast w przypadku newsow nie ma cyklu
wydawniczego, wigC informacje mozna doda¢ dowolnego dnia, aco wigcej jest ona
natychmiast dostgpna czytelnikom. Przed targami E3 zawsze sa jakie$ przecieki, dlatego czgs¢
dem jest dostepna jeszcze przed ich rozpoczeciem, wige gdy redaktor newsoéw zdobedzie takie
demo i zagra w nie, od razu moze opisa¢ swoje wrazania i opublikowac¢ je jako news. Dlatego
w przypadku newsoéw informacje 0 demach roztozone zostaty na dwa kwartaty — 2 i 3 roku
2014, a w przypadku czasopism musialy zosta¢ skumulowane w jednym.

Ciekawe sa takze wykresy uwzgledniajace wyrazy z pola patch (Z(DE), Z(EL), Z(C),
C(DF), C(EN)). We wszystkich wykresach (na wszystkich platformach) wida¢, ze pole to
wykazuje tendencj¢ wzrostowa. Szczegoélnie duzy wzrost uzycia wyrazow tego pola
odnotowany zostat w 1 kwartale 2015 roku na wykresie, ktory stworzony zostat w oparciu

0 teksty czasopism (Z(DE)). Wzrost ten mozna wytlumaczy¢ tym, ze jest to okres bezposrednio
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po premierze kolejnej czesci wielkiej growej serii — Assasin Creed, ktora zostata zatytulowana
Unity. Ukazata si¢ ona 11 listopada 2014 roku. W momencie premiery byla jednak tak
niedopracowana, ze praktycznie nie dato si¢ W nig grac. Jej bledy byly wychwytywane przez
graczy i wySmiewane. Niektorzy nawet nazywali jg najbardziej zabugowang (zwierajaca btedy)

ra®. Przyktad jednego z bledéw pokazatem na ponizszym zdjeciu.

Zdjecie 36. Postaci w grze Assasin Creed: Unity, ktora w wyniku bledow stracita skore twarzy
Zrédto: www.arstechnica.com/gaming/2014/11/ubisoft-working-to-fix-game-breaking-assassins-creed-unity-bugs/

Autorzy gry, aby ratowaé sytuacje, zaczeli naprawia¢ btedy i publikowac co kilka dni
kolejne patche. Podobnie jak w przypadku poprzednim (pole demo) takze i tutaj w przypadku
newsow informacje o patchach roztozone zostaly w czasie, natomiast czasopisma
skumulowaty je, czego efektem jest gwaltowny wzrost uzycia wyrazow w jednym kwartale.

Na zakonczenie warto zwroci¢ uwage na fakt, ktory znalazt wyrazne odzwierciedlenie
w wykresach (zamieszczonych w aneksie), ze czesto wzrost uzycia wyrazéow z réznych pol
leksykalnych jest odbiciem konkretnych imozliwych do odtworzenia sytuacji
pozajezykowych. W przypadku §rodowiska graczy wideo najwigkszy wptyw na wzrost uzycia
wyrazow pewnych pol ma premiera nowego sprzetu do gier, najczesciej konsol. Wida¢, ze z ich

premierg nie laczy si¢ jedynie wzrost uzycia wyrazow z pola konsola, ale takze np.

% pisano tak o niej na stronie https://naekranie.pl/aktualnosci/assassin-s-creed-unity-najbardziej-zabugowana-gra-
zobacz-wideo [dostep: 28.07.2018].
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rozdzielczosé¢, next-gen, pad itd., czyli tych pol, ktore sg w jaki§ sposdb zwigzane z nowym
sprzetem.

Reasumujac, materiat ilosciowy mozna analizowa¢ pod réznym katem iz réznym
stopniem uszczegotowienia. Ogodlne analizy dotycza tacznej sumy wystgpien wyrazow
graficznych w calym analizowanym okresie. Doktadniejsze wyniki daje rozlozenie tych
wystapien na kwartaty. Poza tym mozna bada¢ materiat ze wzgledu na typ tekstu (czasopismo,
news, fora) lub typ uzytkownika (komputerowiec, konsolowiec).

Powyzsze badania potwierdzajg wyrazng zbiezno$¢ miedzy czestotliwoscig okreslonej

leksyki a wydarzeniami z nig zwigzanymi.

Dotychczasowy opis réznych uje¢ zwigzanych z analizg czestotliwosci wystgpowania
wyrazow W badanych polach znaczeniowych miat charakter osobnych ustalen. Pojawia si¢
W tym momencie potrzeba syntezy roznych aspektow w celu wykrycia ich wzajemnej
zalezno$ci. Odpowiedzig na to zadanie badawcze bedzie system 2.0, ktéry moim zdaniem
pozwoli dobrze uporzadkowac zebrany material i wyciggnac interesujace wnioski na temat

polskiego socjolektu graczy wideo.
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18. SYSTEM 2.0

18.1. SYSTEM 2.0 W ODNIESIENIU DO SUMY WYRAZOW GRAFICZNYCH POSZCZEGOLNYCH

POL W CALYM KORPUSIE — PLATFORMA ZIELONA | CZERWONA

W jednej z poprzednich czeSci pracy, na stronie 165, przedstawitlem zasady dziatania
systemu 1.0, ktéry okazat si¢ pomocny przy dzieleniu pdl leksykalnych, na te, ktore blizsze sa
konsolowcom oraz te, ktore wazniejsze sg dla komputerowcow. Przy jego pomocy udato mi si¢
ustali¢ takze liste pol wspdlnych obu grupom. Nastgpnie stworzylem listy pol posiadajacych
najwigcej | najmniej wyrazoéw graficznych, a pdzniej, podczas krotkiego omowienia ztozonosci
badanych pol, wspomniatem, ze bedzie ona jednym z elementow systemu 2.0. Po zbadaniu
czestotliwosci wystgpowania wyrazow i wyliczeniu wspotczynnikow zmiennosci dla danych
pol oraz tendencji z nimi zwigzanych, dysponuj¢ juz wszystkimi pigcioma elementami (trzema
gtownymi i dwoma dodatkowymi) potrzebnymi, aby moc wprowadzi¢ system 2.0. Zanim
jednak go omowie, to najpierw zaprezentuje¢ wyniki, poniewaz latwiej bedzie opisac jego
dziatanie dysponujac juz tymi danymi. Poczatkowo zaprezentuje jedynie wyniki w odniesieniu

do zielonej platformy:
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TABELA 41.
SYSTEM 2.0 - PLATFORMA ZIELONA

A A
PC 56013 20 4,490 A 4 4 4 12
PLAYSTATION 50603 16 18897 MA 4 4 4 12
RPG 14304 10 4,135 4 4 4 12
KONSOLA 46065 6 4968 W 3 4 4 11
XBOX 32729 8 19021 8% 3 4 4 11
KOMPUTER 31500 9 28234 3 4 4 11
MULTI 11049 6 7821 3 4 4 11
PATCH 5402 20 12,1134 4 3 4 11
SINGIEL 4662 10 8331w 4 3 4 11
GAMEPLAY 10058 3 1120084 2 4 4 10
TRAILER 8426 3 nly 2 4 4 10
STRZELANINA 5898 6 9813 W 3 3 4 10
QUEST 3832 8 5514 3 3 4 10
TEKSTURA 2185 10 9559 AN 4 2 4 10
SAVE 2177 11 084 4 2 4 10
HARDKOR 2046 15 11,0248 4 2 4 10
BAN 1665 11 6,826AN 4 2 4 10
HEJT 1338 16 18209 AN 4 2 4 10
CASUAL 1312 24  151150% 4 2 4 10
SANDBOX 1306 11  17376/MA 4 2 4 10
CRAP 1195 15 7483 4 2 4 10
CALAK 853 17 181294 4 2 4 10
GRIND 828 12 176014 4 2 4 10
SPAWN 817 17  11376[8AM 4 2 4 10
DLC 10550 1 9517 1 4 4 9
TABLET 4630 5 12563 2 3 4 9
KLAWIATURA 3834 5 7176 2 3 4 9
PEENIAK 3288 3 5203 A4 2 3 4 9
BIJATYKA 3256 4 883 2 3 4 9
GRYWALNY 2910 7 6162A 3 2 4 9
EXCLUSIVE 2842 7 12,0784 3 2 4 9
STREAM 1783 13 32,1370 4 2 3 9
HANDHELD 1582 6 162228 3 2 4 9
PLATYNA 1007 7 7966 AN 3 2 4 9
GAMECUBE 938 8 194058 3 2 4 9
CRAFT 638 10 23577 A 4 2 3 9
PAUZA 519 6 145284 3 2 4 9
FARMIC 462 7 10508 AN 3 2 4 9
TANK 460 7 15524 3 2 4 9
CHEAT 370 7 18378 3 2 4 9
PSP 7593 4 3336 % 2 3 3 8
PAD 7410 1 6,640 1 3 4 8
DEMO 6730 2 11248 1 3 4 8
ROZDZIELCZOSC 4300 2 10288 1 3 4 8
SMARTFON 3835 2 114708 1 3 4 8
SEQUEL 2920 3 1402188 2 2 4 8
REMAKE 2881 4 9583 2 2 4 8




JRPG

GAMING

INDIE
MULTIMEDIA
PRZEGLADARKA
SKRYPT
REMASTER
HARDWARE
LINIOWY
DUNGEON
LOADING
SCIGALKA
D-PAD

HP

MARIAN
SOFTWARE
MULTIPLATFORMOWY
PEESIKS
FEATURE
KONTROLER
PRZYGODOWKA
SOUNDTRACK
PODSTAWKA
NPC

ROUTER
LOKALIZACJA
GOTY
KONWERSJA
MMORPG

PVP

EMULATOR
SKIN
CUTSCENA
WIESIEK
PRE-ORDER
FREE-TO-PLAY
DREAMCAST
QTE
FRAMERATE
PRZEJSCIOWKA
CHECKPOINT
ZYWOTNOSC
STACJONARKA
ACTION RPG
SAMOCHODOWKA
TUROWKA
EGRANIZACJA
SAMOGRAJ
ZAPYCHACZ
REDZI

2334
2234
1911
1613
1583
1493
1273
1025
930
884
830
587
558
540
484
413
339
329
313
2679
2453
1910
1458
1428
1300
1220
1170
1155
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1065
1009
848
798
761
716
597
592
556
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458
396
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343
305
249
188
167
151
139
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WSAD
HIGH-END
KLATKOWAC
KINECT
NEXT-GEN
MATRYCA
UZYWKA
NOTEBOOK
SUBSKRYPCJA
MIKROTRANSAKCJA
ZNAJDZKA
REEDYCJA
DEATHMATCH
HEADSET
CROSSOVER
SPRITE
TRIGGER

PVE

SHADER
TOUCHPAD
CURRENT-GEN
STYLUS
HEALER

GEEK
CZARNULA
GRZYBEK
MINIMAPA
PRZESZKADZAJKA
CREDITSY
CEL-SHADING
KARTRIDZ
SIECIOWKA
ROGUELIKE
WTYCZKA
SHMUP
COOLDOWN
UNBOXING
PEESTROJKA
OFF-ROAD
CROSS-BUY
PADLET
MULTITOUCH
PSP2
CELOWNICZEK
CROSS-PLATFORM
LIVE-STREAM
CROSS-GEN
RANDOMIZACJA
PEESCZWORKA
CROSS-CONTROLLER

136
126
116
3334
1718
1126
762
687
629
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477
439
364
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286
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186
172
168
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136
126
117
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110
107
83
50
286
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186
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58
37
20
17
17
15
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PEESPLUSOWY
PSP GO
PRE-ALPHA
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MUST-HAVE

PPM
OSMIOBITOWY
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SIDE-QUEST
QWERTY
REAL-TIME
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CROSS-SAVE
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Jak juz wspomniatem, system 2.0 sktada si¢ z 5 elementow:

1) sumy wyrazéw graficznych w danym polu (kolumna B),

2) poziomu ztozonos$ci danego pola (kolumna C),

3) wspotczynnika zmiennosci wykresow odnoszacych si¢ do danego pola (kolumna D),

oraz dodatkowo:

4) wynikow zastosowania systemu 1.0 (kolumna E),

5) ogolnej tendencji wyrazow z danego pola (kolumna F).

Pierwsze 3 elementy sg elementami glownymi, natomiast wyniki systemu 1.0
i tendencja wystepowania wyrazow to elementy dodatkowe. Zostaty one zaklasyfikowane jako
takie elementy, poniewaz ich wyniki nie stanowig konkretnych liczb, jak ma to miejsce
w przypadku trzech elementow gltownych. Sa one tylko wskazaniem, do ktorej grupy
przynalezy dane pole znaczeniowe oraz jaka ma ono tendencje. Mimo ze s3 to elementy
dodatkowe, to duzo mowig na temat badanego materiatu, dlatego nie zrezygnowatem z ich
umieszczenia w powyzszej tabeli.

System powstal w celu uporzadkowania danych, ktére postuza do wyciagnigcia
kolejnych wnioskéw na temat socjolektu graczy wideo. Aby tatwiej byto pracowaé z tym
systemem oraz umieszczonymi w nim danymi, wprowadzitem klasyfikacje punktowa, ktora
obejmowata informacje umieszczone W trzech glownych kolumnach (B, C, D).

Kolumna B zawiera dane na temat sumy wyrazow danego pola znaczeniowego.

W wyniku obserwacji i analizy danych pod katem sumy ich wyrazéw graficznych,
wydzielilem cztery kategorie punktowe. Pola ktore zawieraja:

ponad 8001 wyrazow otrzymaty 4 punkty

od 3001 do 8000 wyrazow otrzymaly 3 punkty

od 101 do 3000 wyrazéw otrzymaly 2 punkty

1 ponizej 100 otrzymaty 1 punkt.

Wyniki punktowe zaprezentowatem w kolumnie H.

Analizujgc poziom ztozonosci danego pola (kolumna C), zaobserwowatem, ze wiele
z nich posiada w sobie tylko jedng forme¢ podstawowa, ktora jest najczesciej rzeczownik.
Wsrod pol zawierajacych 2 formy podstawowe dominuja te z rzeczownikiem i przymiotnikiem
od niego utworzonym, ewentualnie dwa warianty rzeczownikowych form podstawowych, ktore
roéznig si¢ zapisem. Pola z wigksza liczbg form podstawowych zawieraty przystowki oraz
czasowniki, ate jeszcze wigksze - rdzne imiestowy, za$ najbardziej rozbudowane pola to
bogactwo kreatywnych modyfikacji roznych wyrazéw. Na podstawie tego zdecydowatem, ze

punktacj¢ rozdziele nastepujaco:
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10 i wigcej form podstawowych — 4 punkty

od 6 do 9 — 3 punkty

od 3 do 5 — 2 punkty

i od 1do 2 form — 1 punkt.

Wyniki punktowe zaprezentowatem w kolumnie G.

Natomiast z klasyfikacja wynikow wspotczynnikow przyszta mi z pomoca jedna ze
stron internetowych, gdzie wspodtczynniki zmienno$ci interpretowano nastepujaco:

,,0 - 20% - Male zr6znicowanie.

20 - 40% - Srednie zréznicowanie.

40 - 60% - Duze zréznicowanie.

Powyzej 60% - Bardzo duze zr6znicowanie.” [Statystyka.cba, dostep: 20.06.2018]

Polom, ktore miaty male zr6znicowane przyznatem 4 punkty, $rednie 3 punkty, duze
2 punkty i bardzo duze 1 punkt.

Wyniki zaprezentowatem w kolumnie 1.

Z tym jednak zastrzezeniem, ze pola, ktore liczyly lacznie mniej niz 100 wyrazow
tekstowych, automatycznie dostawaty 1 punkt, poniewaz jest to zbyt mata liczba do badan nad
czgstotliwoscia wystapienh wyrazow na przestrzeni poszczegolnych kwartatow.

Wyniki systemu 1.0 przedstawitem w tabeli (kolumna E) z wykorzystaniem kolorow.
Tych samych, ktorych uzytem w grafice na stronie 178. Uzylem zoltego na oznaczenie pola
zwigzanego Z grupa komputerowcow, niebieskiego na oznaczenie pola, ktoére zwigzane jest
z konsolowcami oraz zielonego dla pol, ktore w rownym stopniu uzywane sg przez oba
srodowiska graczy wideo.

Podajac tendencj¢ danego pola (kolumna F) zastosowalem prezentacje graficzng —
strzatki. Strzatka w gore oznacza tendencje rosnaca, natomiast strzatka w dot malejaca.

W tabeli, ktéra jest wynikiem zastosowania systemu 2.0, pola zostaty utoZzone od tych,
ktore uzyskaly najwieksza sume punktow (pokazanych w kolumnie J), do tych, ktore uzyskaty
ich najmniej. PrzejdZmy zatem do analizy wynikow.

Jak wida¢ po wynikach, najwazniejszymi polami dla graczy wideo sa PC, PlayStation
oraz RPG. Wszystkie one uzyskaty maksymalng mozliwg liczbe punktow, czyli 12. Wszystkie
one takze zaklasyfikowane zostaty jako przynalezace do pola zielonego, czyli oznacza to, Ze sa
uzywane zarOwno przez konsolowcow, jak i komputerowcéw. Dwa z nich (PlayStation i PC)
majg tendencje wzrostowa, natomiast jedno (RPG) malejaca. Z wynikoéw badan wywnioskowaé
nalezy, ze W Polsce graczami wideo sa najczgsciej osoby, ktore graja na pecetach i/lub

konsolach PlayStation. Wyniki te odzwierciedlenie znajduja W rzeczywisto$ci, poniewaz
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W Polsce najwiecej jest pecetowcow o0raz playstationowcow. Pecetowcow, poniewaz
w przypadku gier wydawanych na PC, niestety popularny jest proceder nielegalnego ich
$ciggania. Natomiast playstationowcow, poniewaz pierwsza z konsol z serii PlayStation
pojawita si¢ w Polsce juz w latach 90, i w tamtym czasie byta to jedyna nowoczesna platforma
do gier, poza oczywiscie pecetem. W tamtym okresie wychowywali si¢ gracze, ktdrzy obecnie
maja 25-30 lat. Przyzwyczajeni za mlodu do konsol PlayStation, obecnie takze sa do nich
przywigzani i kupuja jej nastgpne wersje, aby pogra¢ W ulubione gry, ktérych kontynuacje,
w niektorych przypadkach, wydawane sg do dzisiaj, w wersjach ekskluzywnych dla
PlayStation. Wybierajac gre, polscy gracze najczgsciej siggaja po tytuly RPG.

Patrzac na grupe pol, ktore uplasowaty si¢ na drugim miejscu W zestawieniu, s3 to:
konsola, xbox, komputer, multi, patch i singiel. Podobnie, jak w przypadku pdl z pierwszego
miejsca w tabeli, takze tutaj sg to pola z grupy zielonej — ogdlnej. Wickszo$¢ pol ma tendencje
spadkowa, a tylko patch i komputer rosnaca.

Wysokie miejsce pola patch w powyzszym zestawieniu $wiadczy 0 tym, ze jest ono
wazne W socjolekcie graczy wideo, natomiast tendencja rosngca §wiadczy 0 tym, ze jeszcze
bardziej zyskuje ono na znaczeniu. Wynika to z faktu, ze coraz cze¢$ciej gry sa niedopracowane
i wydawane z btedami. Tworcy moga sobie pozwoli¢ na wydawanie takich gier, dzigki czemu
oszczedzaja na czasochtonnych testach, poniewaz teraz prawie kazdy gracz ma wszystkie
sprzgty do gier potaczone z internetem, a dzigki temu tworcy moga poprawi¢ kazdy btad
w grze, udostepniajagc drogg internetowg patch. Dawniej, np. w latach 90-tych, tworcy nie
mogli sobie na to pozwoli¢, poniewaz internet nie byt tak rozpowszechniony, wigc gra musiata
by¢ od poczatku dopracowana, bo nie byto tatwej mozliwosci naprawienia jej.

Poza patchem na drugim miejscu w zestawieniu znalazty si¢ takze pola odnoszace si¢
do trybu rozgrywki — multi i singiel oraz pole nazywajace serie konsol Microsoft — xbox. Xbox
jest druga najpopularniejsza konsolg w Polsce.

Patrzac catosciowo na dwie pierwsze grupy pol, stwierdzi¢ trzeba, ze dominujg pola,
ktore zaliczone zostaly, juz na poczatku pracy, do kregu sprzet gracza (patrz strona 101).
W grupie dziewigciu pol na samej gorze zestawienia az pie¢ Z nich pochodzi wlasnie z tego
kregu. Wida¢ wigc, ze to nie pola opisujace elementy gry, jakby mozna bylo przypuszczac,
stanowig trzon najwazniejszych pol, ale wlasnie te zwigzane ze sprzetem.

Zwyklo si¢ takze twierdzi¢, ze jezeli danych wyrazow jest duzo w tekscie, to pole je
zawierajace jest bardzo wazne. Badania pokazaty, ze nie zawsze tak jest. Patrzac na pierwsza
dziewiatke W zestawieniu, wida¢, ze np. pole RPG, ktore zawiera znacznie mniej wyrazow niz

konsola znalazto si¢ wyzej od niej. Dlatego nie tylko suma liczby wyrazéw w tekscie powinna
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stanowi¢ 0 ich waznosci, ale takze inne czynniki np. czestotliwos¢ wystgpien. Ciekawym
spostrzezeniem, zwigzanym Z czgstotliwoscia, jest to, ze na pierwszej stronie zestawienia
znalazty si¢ tylko 3 pola, ktore nie otrzymaty 4 punktow w systemie 2.0. Reszte stanowig pola
Z niskim wspotczynnikiem zmiennosci.

W przypadku pdl przynalezacych do s$rodowiska komputerowcow, najwazniejsze
okazalo sie pole pefniak®’. Wynika to zapewne z tego, ze czytelnicy czasopisma CD-Action s3
bardzo ciekawi gier w petnych wersjach, ktore dodane zostang do kolejnych numeréw pisma.
Czesto 0 tym dyskutujg, np. na forach internetowych. Natomiast najwyze] umieszczonym
W zestawieniu polem ze $rodowiska konsolowcow jest Marian ‘nazwa bohatera gier Super
Mario’ i Peesiks ‘srodowiskowa nazwa konsoli PlayStation’. Marian jest swoista maskotka gier
konsolowych, natomiast Peesiks to konsola bardzo popularna w latach 90-tych. Wielu graczy
wcigz lubi na niej pograc.

Na samym dole wykresu znalazty si¢ pola, ktérych wyrazy byly bardzo rzadko
uzywane. Sa to fragmenty wigkszych pdl znaczeniowych — Threesixty (fragment pola — Xbox
360 ‘nazwa konsoli firmy Microsoft’), albo pola zawierajace wyrazy bardzo specjalistyczne,
jak np. metagra ‘gra ponad gra’, devkit ‘wersja sprzgtu do gier udost¢pniana deweloperom’ czy
multistasking ‘wielozadaniowo$¢’. Znajdujg si¢ tam takze pola z wyrazami juz nieco
zapomnianymi, np. multitap ‘urzadzenie pozwalajace podpig¢ do konsoli dodatkowe
kontrolery’. Wyrazy z tego pola byly czgsto uzywane w czasach, gdy nie bylo kontrolerow
bezprzewodowych, a konsole posiadaty najczgséciej tylko dwa gniazda na kontrolery, wtedy
trzeba bylo skorzysta¢ z tego swoistego rozgateznika. Poza tymi grupami pol sa takze te, ktore
zawieraja wyrazy kreatywne lub okazjonalne — odblokowajka ‘element do odblokowania
w grze’ czy twarzowanie ‘udostepnianie wygladu twarzy w celu umieszczenia jej w grze, czyli

stworzenia postaci zawierajacej dang twarz’.

Na zakonczenie warto przyjrze¢ si¢ jeszcze wynikom uzyskanym przez zastosowanie

systemu 2.0, ale w odniesieniu do platformy kontrolnej — czerwonej:

87 Komputerowcy petne wersje gier zwykli nazywaé pefniakami. Te wersje gry stanowig przeciwiefistwo dem,
gdzie graczom udostgpniony zostaje tylko fragment rozgrywki.
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TABELA 42.

SYSTEM 2.0 - CZERWONA PLATFORMA

c

PC
PLAYSTATION
RPG
KONSOLA
XBOX
KOMPUTER
MULTI
STRZELANINA
SINGIEL
HARDKOR
PATCH
GRYWALNY
QUEST
TEKSTURA
SAVE

BAN

CRAP
SPAWN
GAMEPLAY
TRAILER
PAD
BIJATYKA
KLAWIATURA
EXCLUSIVE
REMAKE
SANDBOX
CASUAL
HEJT
CALAK
CRAFT
GRIND
DLC

PSP

ROZDZIELCZOSC

TABLET
SMARTFON
SEQUEL

PRZYGODOWKA

GAMING
HANDHELD
STREAM
PELNIAK
LINIOWY
GAMAECUBE
DUNGEON
PLATYNA
PAUZA

168027 20
167315 16
30714 10
114966 6
100159 8
54142 9
25255 6
18867 6
9524 10
6614, 15
11594 20
7959 7
7180 8
5703| 10
3970 11
2280 11
1941 15
1877 17
27114 3
19952 3
16480 1
9431 4
7821 5
7280 7
6816 4
3819 11
2822 24
2245, 16
1938 17
1750 10
1581 12
27852 1
23459 4
11935 2
11580 5
11561 2
9183 3
6760 2
5698 4
5072 6
3978 13
3845 3
2722 3
2330 8
1817 3
1444 7
1255 6

D E F

11,882 [l
14,705 [ AN
7,946 [ Ah
6,971 N A
16,029 [ W/
6,49 I A
14,391 B W
12,784 [ W
15,558 [l
10,121 8 W
24,809 [ AN
11,556 [ W/
12,509 [ W
15,149 [ A
18,214 [ WV
17,155 8 A
15,356 [l
17,4 B
25,382 [l
22,253 [ W
12,109 [ W
12,98 N W
16,907 [ W
27,329 B AN
19,329 [ A
26,196 [ AN
23,972 B W
33,899 [ A
34,433 [ A
33,533 [ A
37,962 [ A
21,034 8 W
42,829 B
13,403 8 A
20,581 [ W
16,688 [ A
22,431 A
14,269 [ AN
19,081 A
28,862 [ W
50,783 [l A
9,761 A
18,718 [l ¥
39,538 [ W
14,673 [l A
23,472 8 AN
25,055 [ A
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TANK
HP

CHEAT
FARMIC

DEMO
KONTROLER
INDIE

JRPG
PRZEGLADARKA
MULTIMEDIA
KONWERSJA
SKRYPT
MMORPG

NPC
PODSTAWKA
CUTSCENA
HARDWARE
LOADING
PRE-ORDER
DREAMCAST
D-PAD
SCIGALKA
MARIAN
SOFTWARE
ACTION RPG
MULTIPLATFORMOWY
PEESIKS
EGRANIZACJA
FEATURE
PEESTROJKA
SOUNDTRACK
REMASTER
LOKALIZACJA
PVP
FREE-TO-PLAY
ROUTER

SKIN

QTE
EMULATOR
GOTY
REEDYCJA
CHECKPOINT
FRAMERATE
WIESIEK
PRZEJSCIOWKA
ZYWOTNOSC
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W przypadku powyzszego zestawienia zmodyfikowalem nieco jeden z warunkow
przyznawania punktow, mianowicie zwickszylem zakresy w przypadku sumy wyrazow.
Wynika to z tego, ze wyrazow na tej pltaszczyznie jest duzo wigcej niz w przypadku plaszczyzny
zielonej.

Punkty przydzielatem nastepujaco:

ponad 16000 wyrazow — 4 punkty

od 6001 do 16000 wyrazow — 3 punkty

od 201 do 6000 wyrazow — 2 punkty

i ponizej 200 — 1 punkt.

Podobnie, jak na ptaszczyznie zielonej, takze tutaj, jesli pole miato w sumie mniej niz
200 wyrazéw, to w kategorii wspotczynnik zmiennos$ci dostawato 1 punkt. W przypadku tego

typu pol nie podawalem danych dotyczacych wspotczynnika oraz poziomu nachylenia.

Przyréwnujac dane z ptaszczyzny czerwonej do tych, ktére pozyskane zostaty na
ptaszczyznie zielonej, widac, ze w pierwszej grupie pol, czyli tych, ktore uzyskaty maksymalng
liczbe punktoéw w powyzszym zestawieniu, zmianie ulegta tendencja pola RPG. Wczesniej byta
ona malejaca, teraz jest natomiast rosnaca. Na tej podstawie tej zmiany nalezy wyciggnac
wniosek, ze wahania mig¢dzy tendencja malejacg a rosngcg sg na tyle mate, iz mozna
przypuszczaé, ze tendencja tego pola jest bliska statej. W pozostaltych dwdéch polach tej grupy
tendencja wykazana podczas badania zielonego utrzymata si¢ w badaniu czerwonym. Tym
samym informacja ta wzmocnita hipoteze, ze ich tendencja jest rosnaca.

Przygladajac si¢ polom znajdujacym si¢ w zestawie tych, ktore uzyskaty 11 z 12
mozliwych punktow po zastosowaniu systemu 2.0, wida¢, Ze nastgpita zmiana miejsc
niektorych pol.

Do zbioru zakwalifikowane zostaly pola, ktorych nie byto w ogole na ptaszczyznie
zielonej. Pojawily si¢ tu pola strzelanina ‘rodzaj gry, w ktorej elementem wiodgcym jest
eliminowanie wrogdw przy pomocy broni palnej’ oraz hardkor ‘co$ niewyobrazalnie trudnego
zrobienia, np. ukonczenie bardzo trudnej gry’. Awansowaly one w zestawieniu, poniewaz
znacznej zmianie ulegla taczna suma wyrazow graficznych reprezentujacych te pola. Ze
wzgledu na zmiang sumy wyrazow, a mianowicie spadek w poréwnaniu z ptaszczyzna zielona
pole patch znajduje si¢ obecnie w trzeciej grupie powyzszego zestawienia. Po tych rotacjach
wida¢, ze gracze bardzo lubig nie tylko gry RPG, ale takze, niemalze w rownym stopniu gry,
w ktorych strzela si¢ do przeciwnikow. Preferuja te, ktore sa hardkorowe, czyli wymagaja

wickszego do$wiadczenia w graniu i maja wysoki prog wejscia, w przeciwienstwie od gier
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casualowych, ktore sg przeznaczone dla graczy grajacych rzadko, okazjonalnie. Pole casual
zajeto trzecie miejsce na platformie zielonej oraz czwarte na czerwonej.

Analizujac powyzsze zestawienie pod katem znalezienia pol charakterystycznych dla
konsolowcow 1 komputerowcow, widaé, ze pole pefniak pogorszyto swoja pozycje. Na
platformie zielonej byto w grupie czwartej, natomiast teraz jest w piatej. Zroéwnato si¢ ono tym
samym z innym polem charakterystycznym dla komputerowcéw, mianowicie gamingiem
‘nazwa zjawiska, jakim jest granie w gry wideo’. W przypadku pol srodowiska konsolowego
nadal najwazniejszymi sg Marian oraz Peesiks, ktore w zestawieniu czerwonym uplasowaty sie
wyzej niz w zielonym. W obu przypadkach bylo to spowodowane zmniejszeniem

wspotczynnika zmiennosci.

W obu tabelach (zielonej i czerwonej), jak mozna zauwazy¢, umiescitem kolory przy
nazwach danych pol. Zabieg ten miat na celu podkreslenie czesci mowy danego wyrazu, ktory
postuzyt jako nazwa calego pola semantycznego. Kolory pomaranczowe to rzeczowniki,
zielone przymiotniki a czerwone czasowniki (zarowno bezokoliczniki, jak i imiestowy). Widagé,

ze zdecydowanie dominujg rzeczowniki.

Na zakonczenie pracy chcialbym jeszcze pokrotce przyjrzeé si¢ Systemowi 2.0

W odniesieniu roznych konfiguracji poszczegolnych czgsci korpusu.

18.2. SYSTEM 2.0 NA TLE INNYCH ZESTAWIEN I POLACZEN POSZCZEGOLNYCH CZESCI

KORPUSU —WSZYSTKIE PLATFORMY

System 2.0 jest na tyle uniwersalnym narzgdziem, ze mozna go stosowac nie tylko do
analizy danych w odniesieniu do sumy wyrazow zbadanych pdl leksykalnych w calym
korpusie, ale takze do analizy réznych potaczen konkretnych czesci korpusu. Trzeba jednak
pamigtac, zeby zmieni¢ sposob przyznawania punktow za sume wyrazow, poniewaz juz nie jest
analizowany caty korpus, a tylko jego wybrane czesci. Przyktadowo, gdy badam przy pomocy
systemu 2.0 materiat pozyskany z Korpusow konsolowcow 1 komputerowcow platformy
zielonej, to przedziaty sumy wyrazow, za ktore przyznawatem dane punkty (patrz strona 239)
zmniejszone zostaly o polowe, poniewaz korpus konsolowcow stanowi potowe calego

gldwnego korpusu. Drugg polowe stanowi korpus komputerowcow.

248



W przypadku analizy danych z uwzglednieniem kryterium uzytkownika, kazda jedna

cze$¢ korpusu zostanie oceniona (uwzgledniajac sume wyrazoéw graficznych) w nastepujacy

Sposob:

Platforma zielona

Platforma czerwona (p. zielona x =2)

mniej niz 50 wyrazow graficznych — 1 punkt
od 51 do 1500 wyrazoéw graf. — 2 punkty

od 1501 do 4000 wyrazoéw graf. — 3 punkty
ponad 4000 wyrazoéw graf. — 4 punkty

mniej niz 100 wyrazéw graficznych — 1 punkt
od 101 do 3000 wyrazow graf. — 2 punkty
od 3001 do 8000 wyrazéw graf. — 3 punkty
ponad 8000 wyrazow graf. — 4 punkty

Oceniajac sume pol dla czesci korpusu z uwzglednieniem kryterium podziatu materialu

ze wzgledu na sposob publikacji, czyli na korpusy czasopism oraz newsoOw

nastepujaca punktacje:

8  zastosowatam

Platforma zielona

P. zoMta (p. zielona x =1,5)

P. czerwona (p. zielona x =2)

mniej niz 33 w. graf. — 1 punkt
od 34 do 1500 w. graf. — 2 p.
od 1001 do 6667 w. graf. — 3 p.
ponad 2668 w. graf. — 4 p.

mniej niz 50 w. graf. — 1 p.

od 51 do 1500 w. graf. — 2 p.
od 1001 do 2667 w. graf. — 3 p.
ponad 2668 w. graf. — 4 p.

mniej niz 66 w. graf. — 1 p.

od 67 do 2000 w. graf. —2 p.
od 2001 do 5334 w. graf. — 3 p.
ponad 5334 w. graf. — 4 p.

Jak wida¢ na powyzszej tabeli, takze tutaj zastosowatem nieco inny sposéb punktacji.

Przedziaty liczbowe w powyzszej tabeli stanowig 1/3 przedziatow, ktore stosowatem przy

ocenie catego korpusu (patrz strona 239). Stato si¢ tak, poniewaz jedna cz¢$¢ korpusu

wyodrebniona ze wzgledu na kryterium sposobu publikacji stanowi 33% catosci. Na przyktad

korpus tekstow czasopism stanowi 1/3 catego korpusu obok takich czgsci jak newsy i fora.

Na poczatku czgsci wlasciwej tego rozdziatu przeanalizuje i porownam wyniki systemu

2.0 w odniesieniu do korpusow konsolowcéw i komputerowcéw® z tymi, ktore dotyczyly catego

korpusu i przedstawione zostaly w poprzedniej cz¢s$ci pracy na stronach od 235 do 238 i 243

do 246 (nie w aneksie, ale w gtownej czesci pracy).

8 Przy pomocy systemu 2.0 nie mogltem oceni¢ czeéci korpusu, ktora powstat z tekstow opublikowanych na forach
internetowych, poniewaz tam nie miatem mozliwos$ci sprawdzenia czgstotliwosci rozktadu wyrazow graficznych
w poszczegolnych kwartatach. Pominatem wige t¢ czg§¢ w niniejszej analizie.
89 W tej czedci bede odwotywat sie do informacji przedstawionych w korpusie na stronach od 166 do 183.
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Podczas analizy w odniesieniu do sumy wyrazéow calego korpusu stwierdzitem, ze
najwazniejszymi dla catego srodowiska polskich graczy wideo sa pola: PC, PlayStation oraz
RPG, poniewaz to one uzyskaty maksymalng liczb¢ punktow przy wykorzystaniu systemu 2.0.
Po rozdzieleniu zebranego materiatu korpusowego na dwie czg¢sci dzieki uwzglednieniu
kryterium uzytkownika widaé, ze identyczny zestaw pdl jest najwazniejszy dla grupy korpuséw
komputerowcow, natomiast wsrdéd zestawu najwazniejszych pol w tekstach konsolowcow
zabrakto PlayStation. Warto zaznaczy¢, ze informacje podane w poprzednim zdaniu dotyczg
obu badanych platform — zielonej i czerwonej, zatem nie mozna méowic tutaj o bledzie.

Pole PlayStation stracito jeden punkt za zbyt wysoki wspotczynnik zmiennosci. Pole to
w odniesieniu do tekstow konsolowcow jest wigc nadal bardzo wazne (zajmuje drugie miejsce
pod wzgledem uzyskanych punktow) i jest czgsto uzywane, ale jednak nie we wszystkich
kwartatach.

Przygladajac si¢ wynikom systemu 2.0 dla korpusu konsolowcow widaé, ze
najwazniejszymi polami zaklasyfikowanymi przy pomocy systemu 1.0 do tych powigzanych
z konsolowcami sg Peesiks oraz Marian, ktore zajety ex aequo to samo miejsce w zestawieniu,
czyli uzyskaty po 8 punktow na platformie zielonej i po 7 na platformie czerwonej. W tych
samych zestawieniach widac, ze najwazniejszymi polami z grupy tych, ktore zaklasyfikowane
zostaly przez system 1.0 jako zwigzane z komputerowcami sg pefniak, gaming oraz klatkowy,
ktore takze uzyskaty po 8 punktow na platformie zielonej. Natomiast w przypadku platformy
czerwonej polem najwazniejszym jest tylko gaming.

Analiza wynikow systemu 2.0 w odniesieniu do korpuséw komputerowcéw wskazuje,
7ze najwazniejszym polem przypisanym przez system 1.0 do tych, ktore zwigzane sa
z komputerowcami jest pole petniak, ktore uzyskato 9 punktow zaréwno na platformie zielonej,
jak 1 czerwonej. Natomiast najwazniejszymi polami konsolowymi w tym zestawieniu sg cel-

shading oraz QTE, ktore uzyskaty po 6 punktow.

Przyjrze si¢ teraz wynikom systemu 2.0 w odniesieniu do korpuséw czasopism oraz
newsow platformy zielonej, zottej i czerwonej.

Badania przy zastosowaniu systemu 2.0 w odniesieniu do korpuséw czasopism
pokazaty, ze najwazniejsze sg pola RPG oraz PC. Potwierdzeniem tego sg identyczne wyniki
w obu platformach — zielonej i czerwonej. Natomiast w przypadku newsoéw zaobserwowac
mozna pewne rozbiezno$ci mi¢dzy wynikami trzech platform. Na platformie zielonej widac,

ze tylko jedno pole uzyskato maksymalng liczb¢ punktow — PC, natomiast na z6ttej i czerwonej
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poza wczes$niej wspomnianym polem czotowa pozycje zajeto takze PlayStation. Zatem widac,
ze w dwoch z trzech badan wystapito nie jedno, ale dwa pola, wigc trzeba przyjaé, ze dla
newsow najwazniejsze sag PC oraz PlayStation.

W obrebie pdl zaklasyfikowanych jako te przynalezace do graczy komputerowych
wykazano, ze najwyzszg pozycje zajeto pole gaming, ktére na platformie zielonej i czerwonej
uzyskato po 8 punktow. Najwazniejszymi polami konsolowcow W zestawieniach na w obu
platformach sa: cel-shading, QTE, Peesiks i Marian, ktore uzyskaty po 6 punktow. Podczas
analizy newsow pod katem poszukiwania najwazniejszych pdl zwigzanych z dang grupa graczy
wykazano, ze w przypadku pol komputerowcow na wszystkich trzech platformach
najwazniejsze sg egranizacja oraz pefniak, ktore uzyskaty po 6 punktow.

Najwazniejszymi polami konsolowcow na platformie zielonej sa live-stream i Marian,
natomiast na z6ltej i czerwonej — Peesiks, live-stream i Marian. Zatem to live-stream i Marian

s tymi najwazniejszymi polami.
Krétko podsumowujgc, najwazniejszym polem leksykalnym moich badan jest PC,

poniewaz niezaleznie od tego, jakie przyjmiemy Kryteria, to zawsze zajmuje ono czotowe

miejsca.
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Z AKONCZENIE

Badania nad odmianami socjolektalnymi polszczyzny nie maja dtugiej tradycji, a ich
rozkwit datuje si¢ na lata 70. poprzedniego wicku. Do tej pory zbadano migdzy innymi
socjolekty takich grup spotecznych, jak np.: wi¢zniowie, ochwesnicy, mysliwi, marynarze,
paralotniarze czy kierowcy autokarow. Postugujac si¢ terminologia Walerego Pisarka mozna
stwierdzi¢, ze byly to gtownie badania subiektywne, czyli takie, ktore nie opieraly si¢ na
wynikach ilo§ciowych — obiektywnych. Niniejsza dysertacja jest proba zmiany tej sytuacji,
poniewaz stanowi propozycj¢ wprowadzenia metodologii badan ilosciowych do badan
socjolektalnych na zdecydowanie wigkszg skale, niz obecnie ma to miejsce w rdznego rodzaju
badaniach tego typu.

Dysertacja miala na celu zbadanie socjolektu polskich graczy wideo pod katem
ilosciowym, czyli, jak warto podkresli¢ jeszcze raz, W inny sposob niz obecnie bada si¢
socjolekty.

W wyniku obserwacji srodowiska polskich graczy wideo dostrzezono jego wewnetrze
zroznicowanie, czyli wydzielenie wnim dwoch grup graczy: komputerowych oraz
konsolowych. Ich charakterystyce poswigcona zostata cze$¢ 1.1 oraz 1.2. Poza tymi cze$ciami
rozdziat pierwszy dopetlniony zostat przegladem prac zwigzanych z jedng z mtodszych dziedzin
badan — groznawstwem (1.3). Skupiono si¢ W nim glownie na ukazaniu publikacji, w ktorych
przedstawiono wyniki badan nad socjolektem polskich graczy wideo. Z przegladu wynika, ze
ta odmiana socjolektalna nie zostala jeszcze dostatecznie zbadana. Wykazano takze, ze do tej
pory najobszerniejszym ze znanym opracowan zagadnienia jest 30-stronicowy rozdziat
w ksigzce Dominiki Urbanskiej-Galanciak — Homo players. Strategie odbioru gier
komputerowych.

Drugi rozdziat dysertacji jest przedstawieniem iomoéwieniem prac zwigzanych
z szeroko rozumianymi badaniami nad zréznicowaniem jezykowym polszczyzny. Zaczyna si¢
on od przywotlania najstarszych prac zwigzanych z dialektologia, czyli dziedzing, ktéra data
poczatek badaniom nad szeroko rozumianymi odmianami jezykowymi polszczyzny. Najstarsza
przywolana iomoéwiona pozycja wtym rozdziale to Rzecz o dyalektach mowy polskiej
Wincentego Pola z 1869 r. autorstwa Drwecy. To wihasnie od daty wydania tej pozycji zaczyna

si¢ przeglad literatury dialektologicznej, ktoéry doprowadzony zostal do momentu powstania
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socjolingwistyki — dziedziny, ktora przez dluzszy czas podlegata dialektologii, korzystata z jej
dorobku oraz wypracowanych narzedzi naukowych. Po wielu latach istnienia w symbiozie
dziedzinata jednak w koncu uzyskata autonomig, a stato si¢ to m.in. dzigki dziataniom i pracom
Wiadystawa Lubasia, ktory uwazany jest za ojca polskiej socjolingwistyki. Doktadniejsze
informacje na temat dziejow polskiej socjolingwistyki zostaly umieszczone w rozdziale 2.2.

Rozwoj dialektologii i socjolingwistyki $cisle wigze si¢ ztworzeniem réznych
klasyfikacji odmian jezykowych polszczyzny. Temat ten podjety zostal w rozdziale 2.3,
w ktorym przedstawiono, powstale na przestrzeni ostatnich 65 lat, koncepcje roéznych
klasyfikacji jezyka polskiego. Ich autorami byli tacy badacze, jak: Z. Klemensiewicz, A. Furdal,
T. Skubalanka, A. Wilkon oraz A. Markowski.

Poza tym, co wymieniono powyzej, tres¢ rozdziatu drugiego wzbogacona zostala o:

e informacje na temat prac zapomnianych, ale waznych dla badan jezykoznawczych (np.
przywotanie artykulu K. Dejny, w ktorym twierdzit on, ze na terenie Polski jest tylko
jeden jezyk — jezyk polski. Nie mozna wigc uzywac tego terminu jako zamiennika dla
socjolektu),

e polemike z ,,faktami”, ktére przedstawione zostaty w niektorych pozycjach naukowych
(np. na temat pierwszego uzycia W literaturze polskiej terminu socjolekt),

e interesujace anegdoty (np. 0 t6dzkich warunkach zycia H. Utaszyna).

Rozdziat trzeci poswigcony zostal ukazaniu rozwoju polskich badan ilosciowych.
W czesci tej przedstawiono, jakim problemom musiaty sprosta¢ rézne grupy badawcze na
przestrzeni wielu lat istnienia badan ilosciowych w Polsce, np. pierwotnie problemem byt brak
odpowiedniej metodologii, nast¢pnie brak dobrych narzedzi badawczych, az wreszcie brak
dostgpu do komputeréw. Duza przeszkoda w efektywnej pracy bylo takze to, ze wiele
komputeréw nie obstugiwato polskich znakéw. Rozwigzaniem tego problemu byto podwojenie
liter w miejscu znaku diakrytycznego (np. wyraz pokaz zapisywano jako POKAZ, a pokaz jako
POKAZZ). Ponadto wtej czeSci dysertacji przytoczono interesujace rozwigzania
metodologiczne, ktore okazaly si¢ przydatne podczas pracy z obszernym materiatem
tekstowym. Jednym z takich rozwigzan byto zastosowanie metodologii Kuraszkiewicza, czyli
analizowanie wylacznie pewnej czeSci materiatu (np. co piatg strong) ina jej podstawie
wycigganie wnioskow 0 catosci materiatu.

Wzorem wielu publikacji (np. W. Lubasia czy W. Miodunki) w dysertacji jako osobng
cze$¢ pracy wydzielono podrozdziat — ustalenia terminologiczne (4), w ktorych przedstawiono

wybrane terminy niezbe¢dne do precyzyjnego przeprowadzenia badan W pozostatych czgsci
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pracy. W rozdziale tym wyjasniono takie terminy, jak: jezyk, socjolekt, wyraz, leksem
I jednostka leksykalna oraz podano, czym jest pole leksykalne. Rozdziat 4 konczy pierwsza
cz¢s$¢ pracy, czyli czgs$é teoretyczng.

Druga cze$¢ pracy doktorskiej poswiecona zostala przedstawieniu zastosowanej
w dysertacji metodologii. Jej powstanic wymuszone zostato tym, ze wspotczes$nie udostepniana
publicznie jest tylko niewielka cz¢$§¢ narzedzi pomagajacych w badaniach ilo$ciowych..
Profesjonalne programy sa tworzone przez waskie grona badaczy inie sa udostepniane
publicznie. Dostep do tych narzedzi majg wylgcznie wybrane zespoty badawcze/naukowe (np.
pracownicy, ktorzy zajmuja si¢ korpusem PWN). Cz¢$¢ narzedzi, co prawda jest dostepna
publicznie, jednak nie obstuguja one z kolei duzych zbiorow tekstow, wiec nie mogly zostac
wykorzystane do badan nad socjolektem polskich graczy wideo.

Narzedzie do pracy trzeba wigce byto przygotowac i opracowaé samodzielnie, positkujac
si¢ wylacznie réznymi pracami teoretycznymi. Stworzenie takich narzedzi bylo celem
nadrzednym, ktory przySwiecal powstaniu rozbudowanej czeSci metodologiczne;j.
Wprowadzaniem do niej jest rozdziat 5, w ktérym pokrétce scharakteryzowano wybrany do
badan materiat tekstowy. Dobrany zostal on tak, zeby uwzglednia¢ dwa kryteria: kryterium
uzytkownika oraz kryterium pochodzenia tekstu. Pierwsze z nich wynikalo bezposrednio
z podziatu srodowiska graczy wideo, ktorzy tworzyli grupy skupiajace si¢ wokot rdéznego
rodzaju sprzetu do gier — wokot konsol (gracze konsolowi — konsolowcy) lub wokot
komputerow (gracze komputerowi — komputerowcy). Kazda z grup posiada takze swoje
czasopismo. Do graczy konsolowych skierowane jest czasopismo ,,PSX Extreme”, natomiast
do komputerowcow ,,CD-Action”. Do badan wlaczone zostaty wybrane numery wtasnie w tych
dwoch czasopism.

Uwzgledniajac drugie kryterium — pochodzenia tekstu — zdecydowano, ze aby badania
byty bogatsze i pelniejsze, warto jeszcze dodac teksty newsow ‘krotkich informacji na temat
najnowszych wydarzen ze $wiata’, ktére pochodzity ze stron www.ppe.pl (strona dla
konsolowcow) 1 www.cdaction.pl (strona dla komputerowcéw) oraz wpisy z forow
internetowych. Tak wigc kolejnymi tekstami wlaczonymi do badan byly wpisy na forach
internetowych: dla konsolowcow (www.psxextreme.info) oraz dla komputerowcow
(www.forum.cdaction.pl).

W wyniku doboru materiatu uzyskano 6 czg¢sci korpusu: teksty z czasopisma ,,PSX
Extreme”, teksty z czasopisma ,,CD-Action”, newsy ze strony www.ppe.pl, newsy ze strony
www.cdaction.pl, teksty z forum internetowego www.psxextreme.info oraz teksty z forum

www.forum.cdaction.pl.
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W nastepnej czgsdci pracy (rozdziale 5.2) pokazano, z jakiego przedzialu czasowego
pozyskany zostal material. Do badan ostatecznie wlaczono 60 numeréw czasopisma ,,PSX
Extreme” oraz tyle samo numerdw czasopisma ,,CD-Action”, po 6000 newsow ze stron ppe.pl
i cdaction.pl oraz wpisy z forow internetowych. Wszystkie teksty zostaly opublikowane
w latach 2011-2015.

Uzupetnieniem rozdziatu 5 jest czes$¢ 5.3, gdzie wyjasniono skrotowe nazwy korpusow,
ktore wykorzystywane sa we wszystkich czesciach pracy.

W nastgpnym rozdziale pracy zaprezentowano metodologi¢ pozyskiwania i pracy
z materiatem tekstowym. Rozdziat ten jest swoistym dziennikiem pracy, czyli dominuje w nim
opis pierwszoosobowy, ajego tres¢ podzielona zostala na pi¢¢ etapow pracy, ktorych
ostatecznym celem bylo uzyskanie danych liczbowych. Postuzyty one do dalszych badan
przedstawionych w czg¢sci analitycznej niniejszej pracy doktorskiej.

Pierwszym etapem bylo pozyskanie edytowalnych materiatdéw tekstowych (takich,
ktore mozna dowolnie modyfikowac) z czasopism drukowanych. W tym fragmencie pracy
skupiono si¢ na pokazaniu sposobu pracy z programem ABBYY FineReader 12 Profesional
Edition, przy pomocy ktoérego W tatwy sposéb mozna osigga¢ zamierzony cel, czyli uzyskaé
wersje edytowalne czasopism. Dzigki skanowaniu poszczegdlnych stron z czasopism
drukowanych oraz ich obrébce komputerowej uzyskano po 20 plikéw w formacie wordowskim
— docx. Jeden plik zawieral w sobie jeden kwartal numeréw danego czasopisma. Warto
zaznaczy¢, ze W pracy przyjeto, iz kwartal jest najmniejsza jednostka podziatu zebranego
materiatu tekstowego.

Etap drugi dotyczyl pozyskania materialow tekstowych z internetu. Podczas opisu
metodologii pozyskania tekstow skupiono si¢ na newsach oraz wpisach na forach
internetowych. Wigksza czes¢ tego etapu stanowi opis pracy z programami HT Track Website
Copier oraz Total Commander. Pierwszy z nich umozliwil pobranie tekstow ze stron
internetowych, natomiast drugi opracowanie pozyskanego materiatu. Efektem prac
z programami byto uzyskanie po 20 plikow docx, ktore zawierajg po 1 kwartale newsow oraz
dwoch zbiorow z wpisami na forach internetowych, ktoérych ze wzgledu na specyfike
publikowanych tam tresci nie udato podzieli¢ si¢ na kwartaty.

Kolejnym etapem bylo przygotowanie materiatu leksykalnego do pracy z korpusami
tekstow. W tej czesci dysertacji przedstawiono sposob doboru jednostek socjolektalnych do
badan ilo$ciowych. Przy czy trzeba zaznaczy¢, ze wybrane zostaly one z tekstow czasopism,
newsOw oraz wpisoOw na forach, po czym wynotowane i dodane do wspdlnej bazy danych.

W efekcie powstat duzy zbior jednostek leksykalnych (1732) ktory nastepnie podzielony zostat
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na cztery kregi tematyczne — branza gier wideo, srodowisko graczy, sprzet gracza, gra.
Z kazdego kregu wybrano po 15% jednostek, czyli pozyskano ich tacznie 260.

W etapie czwartym przedstawiono sposob pracy ze zgromadzonymi jednostkami, czyli
zademonstrowano, jak wyszukiwane byty w korpusie ich realizacje tekstowe — wyrazy
graficzne. W tej cze$ci pracy zaprezentowany zostal sposoéb wyszukiwania wyrazow
graficznych przy pomocy wyszukiwarki wbudowanej w program Word z wlaczong obstuga
symboli wieloznacznych. Ponadto ten fragment pracy wzbogacony zostal sposobami
rozwigzania pewnych problemow zwigzanych z przedstawiong metodg wyszukiwania, czyli np.
jak poradzi¢ sobie zbardzo krotkimi wyrazami, ktore moga stanowi¢ problem dla
wyszukiwarki oraz z wyszukiwaniem wyrazow graficznych, w ktorych brakuje znakow
diakrytycznych (ma to miejsce zwtaszcza w tekstach pozyskanych z internetu).

Zwienczeniem prac przedstawionych W cze$ci metodologicznej niniejszej dysertacji
byto skumulowanie wczes$niej wybranych jednostek leksykalnych w pola wyrazowe. Lacznie
uzyskano ich 189. W sktad jednego pola wchodzily rézne formy podstawowe, ktorych
liczebnos¢ wahata si¢ od 24 do 1. By¢ moze nazwanie polem zbioru jednoelementowego (jest
ich 69) moze budzi¢ kontrowersje, ale tak naprawdg badania ilosciowe zawsze prowadzone sg
na mniejszych lub wigkszych probkach korpuséw, a wiec zatozono, ze zbor jednoelementowy
moglby ulec rozbudowaniu w kolejnych prébach badawczych. Z kolei tworzenie pdl polegato
na taczeniu ekwiwalentow znaczeniowych (nadrzedne byto odniesienie do tego samego
desygnatu), rodzin wyrazOw (ta sama podstawa slowotworcza mogla pojawial si¢
W rzeczowniku, przymiotniku, czasowniku, przystowku), wariantow graficznych (rézne
sposoby zapisu). Kazda z form podstawowych, o ile byta odmienna, wystepowata w tekstach
w roznych formach fleksyjnych. Dopiero caty wachlarz form podstawowych, i ewentualnych
form fleksyjnych, zostat poddany sprawdzeniu za pomocg specjalnie stworzonych narzg¢dzi pod
katem frekwencji w tekstach. Tak wigc badaniu ilosciowemu podlegata liczebno$¢ wyrazow
graficznych reprezentujacych okreslone pola wyrazowe.

Przyktadowo pole Marian ‘gltéwny bohater gry Super Mario Bros’ zawiera W sobie
2 formy podstawowe: Marian (od niej nazwe wzigto cate pole) oraz Marianek. Kazda z tych
form realizuje si¢ w tekstach poprzez rozne formy fleksyjne, np.: Mariana, Marianem,
Marianami itd., natomiast Marianek: Mariankiem, Marianku, Mariankom. Ostatecznie badana
jest frekwencja w tekstach konkretnych wystapien wyrazow graficznych reprezentujacych

wszystkie mozliwe formy z tego pola.

256



Czes$¢ analityczng dysertacji otwiera rozdziat Pola leksykalne a ich ztoZonosé, w ktorym
scharakteryzowane zostaty pola wyrazowe pod katem ich zlozonosci, czyli liczebnosci form
podstawowych w nich zawartych. Uzupelnieniem tego rozdzialu byla analiza form
podstawowych w celu zbadania wystepujacych w nich cze¢sci mowy. Badania wykazaty, ze
wsrod wszystkich form podstawowych dominujg rzeczowniki, na drugim miejscu sg
przymiotniki, a na trzecim czasowniki.

Informacje przedstawione w kolejnym rozdziale (8) dotycza sumy wyrazow
graficznych w poszczegolnych czesciach korpusu. Ich analiza wykazata, ze korpusy nie sg
rowne pod wzgledem liczebnosci wyrazow graficznych, dlatego w celu ich matematycznego
wyrownania W dysertacji zastosowano réznego rodzaju mnozniki. Innymi stowy, zostaty one
wprowadzone w celu wyrdwnania liczby wszystkich wyrazow we wszystkich czeSciach
korpusu, a wiec takze w celu wyréwnania liczby wszystkich badanych wyrazow graficznych
ze wszystkich podl leksykalnych. Efektem tego zabiegu bylo powstanie trzech platform
badawczych: zielonej, zottej oraz czerwonej. Platforma zielona nie wykorzystywala zadnych
mnoznikdw, wieC jej dane sa efektem wylacznie wyszukiwania wyrazow graficznych przy
pomocy wyszukiwarki programu Word. Platforma zoétta wyréwnywata dane liczbowe
w korpusach newsow, natomiast czerwona we wszystkich czg¢$ciach korpusu zréwnujac je
z tymi, ktore zawarte zostaly w korpusach pozyskanych z wpiséw na forach internetowych
(byty to korpusu najobszerniejsze wyrazowo). Wyniki zréwnania wyrazéw W poszczegolnych
platformach przedstawione zostaty w rozdziale 9 (ogélnie — w odniesieniu do sumy wyrazow
graficznych) oraz 10 ( szczegdtowo — z podziatem na kwartaty).

W rozdziale 11 zostaty zestawione i porownane pod wzgledem liczebno$ci zbadane
wyrazy graficzne graczy (te ktore potaczone zostaty w pola leksykalne) z reszta wyrazow
pozostatych w korpusie (gtéwnie wyrazow z polszczyzny ogoélnej). W rozdziale 12 takze
zbadano wyrazy graficzne graczy, ale pod katem wystepujacych w nich czgsci mowy.
Identycznie, jak w przypadku form podstawowych, takze itutaj dominujg rzeczowniki, na
drugim miejscu pod wzgledem liczebnos$ci sg przymiotniki, a za nimi czasowniki.

Rozwazania przedstawione W czgsciach omoéwionych powyzej doprowadzity do
wniosku, ze pewne pola wystepuja wytacznie W niektorych czgsciach korpusu, np. tych, ktére
zwigzane sa z konsolowcami. Spostrzezenie to doprowadzito do powstania systemu 1.0,
ktoremu poswiecony zostal caty 13 rozdziat dysertacji. Opracowany system pozwolil na
podzial iwskazanie pol, ktore zwigzane sg z dang grupg graczy wideo. Dodatkowo po
uwzglednieniu zasad opisanych W czgsci 13.2 wykazano, Ze istniejg pola, ktore wystapity

wylacznie W tekstach graczy konsolowych oraz takie, ktore sa charakterystyczne wylacznie dla
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komputerowcow. System 1.0 nie ogranicza si¢ wytacznie do podania informacji o tym, czy dane
pole zwiazane jest z konkretng grupa graczy, ale pozwala stwierdzi¢, jaki jest ich stopien
takiego powigzania. Analiza wykazata, ze grupa pol, ktore w jakims stopniu zwigzane sg Z dang
grupa graczy (nie sa polami ponad podzialami) stanowi ponad 25% wszystkich badanych pol
leksykalnych.

Nastepny rozdziat (14) jest rezultatem potaczenia wynikdéw systemu 1.0 oraz danych na
temat zlozono$ci pol leksykalnych, ktore wykazane zostaly w jednym z poprzednich
rozdzialow dysertacji.

Kolejnym fragmentem pracy jest rozdziat 15, w ktéorym przeanalizowano pola
wyrazowe pod katem sum wyrazow graficznych. Wskazano pola najbogatsze oraz najubozsze
wyrazowo, a takze pokazano, jaki procent one zajmujg na tle pozostatych pol. Ponadto w tej
czeSci wskazano, ktore teksty (opublikowane w czasopismach, newsach lub na forach
internetowych) sg najbardziej nasycone najbogatszymi i najubozszymi wyrazowo polami.
Uzupetnieniem tego rozdziatu byto przeanalizowanie danych korpusowych z uwzglednieniem
kryteriow uzytkownika oraz sposobu publikacji. Analiza ta dotyczyta wszystkich badanych
platform (zielonej, z6ttej i czerwonej).

Dane zrozdzialu 15 wykorzystano takze W nastepnym rozdziale — 16, w ktérym
potaczono pozyskane informacje na temat sumy wyrazow graficznych w catym korpusie
z danymi o ztozonosci badanych pol leksykalnych.

W rozdziale 17, ktory poswigcony zostal czestotliwosci wystgpien wyrazow
graficznych pokazano, jak na przestrzeni pigciu lat zmieniala si¢ liczba uzy¢é wyrazow
graficznych poszczegdlnych pol. Szczegdlng uwage zwrdcono na pola, ktore powstaty,
zaniknely lub wykazywaly pewne anomalie pod wzglgdem liczby uzycia w badanym okresie.
Ponadto omoéwiono, czym te anomalie sg spowodowane oraz jaki jest wplyw czynnikow
zewngtrznych na nie. Uzupetienie stanowily informacje na temat tego, czy pola wyrazowe
wykazujg tendencj¢ spadkowa pod wzgledem uzycia wyrazéw graficznych w tekstach, czy tez
majg tendencje rosnacg. Analizy w tym rozdziale dokonano takze z uwzglednieniem podziatu
na korpusy konsolowcow oraz komputerowcow, a takze na te, ktore dotyczyly newsow lub
czasopism.

Warto podkresli¢, ze badania przedstawione w tej czgséci pracy potwierdzaja wyrazng
zbieznos¢ migdzy czestotliwo$cig wystgpienia okre§lonej leksyki awydarzeniami z nig
zwigzanymi (np. Z premierg nowego sprz¢tu do gier wzrost zaobserwowano W polach: next-gen

0raz rozdzielczosc).
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Rozdzialem podsumowujgcym calg prace jest System 2.0. Na podstawie zestawien
wynikow liczbowych, ktore dotyczyly sumy, ztozonosci oraz czgstotliwosci wystapien
wyrazéw W badanych polach powstata klasyfikacja, ktorg nazwano systemem 2.0. Jest on
swoistym zwienczeniem tej pracy, poniewaz dzigki temu systemowi (zastosowaniu jego zasad)
udato si¢ wydzieli¢ najwazniejsze dla Srodowiska graczy wideo pola. Tym samym nieco obali¢
istniejgca powszechnie opinig, ze jezeli danych wyrazow jest duzo w badanym korpusie, to sa
one wazne. Ot6z nie zawsze tak jest, poniewaz W badaniach ilo$ciowych tego typu jak moje
trzeba jeszcze uwzgledni¢ inne czynniki takie, jak np. czgstotliwos$¢ czy ztozonos¢, aby moc
mowi¢ 0 waznosci danych pol leksykalnych. System 2.0 zastosowano w odniesieniu do
wszystkich platform badawczych oraz podziatu czesci korpusu, ktore uwzglgdniajg roznego
rodzaju kryteria. Z badan wynika, ze polem, ktore wystapito we wszystkich wykonanych do tej
pracy zestawieniach systemu 2.0 jest PC. Mozna wigcC stwierdzi¢, ze jest ono najwazniejszym
polem catych badan nad socjolektem polskich graczy wideo.

Na zakonczenie warto jeszcze sobie uswiadomié, ze badania przedstawione w tej
dysertacji dotyczyty tylko niewielkiej czgsci catego socjolektu polskich graczy wideo. Zbadano
tylko jego wersj¢ pisang, zatem do zbadania zostata jeszcze odmiana méwiona. Badania
obejmowaty wytacznie teksty opublikowane w latach 2011-2015, wigc do zbadania pozostat
okres poprzedzajacy te lata. Bardzo ciekawa bylaby takze analiza socjolektu polskich graczy
wideo poczawszy od lat 90., kiedy to tak naprawde on powstawat. Cickawie byloby przyjrzeé
si¢ takze najnowszemu okresowi, czyli od roku 2016 do 2018 iporéwna¢ z wynikami
opublikowanymi w niniejszej pracy.

W dysertacji skupiono si¢ tylko na polach wyrazowych, ktore zawieraly prawie
wylgcznie jednowyrazowe formy graficzne, trzeba by wigc jeszcze przyjrze¢ si¢ polgczeniom
wyrazowym charakterystycznym dla tego srodowiska. A ponadto zbada¢ nowe $rodowisko
graczy, czyli graczy mobilnych. Przyjrze¢ si¢ ich mowie oraz tekstom.

W pracy skupitem si¢ na przeanalizowaniu tekstow Srodowiska graczy wideo miedzy
innymi z podziatem na konsolowcow | komputerowcow. A trzeba pamigtaé, ze grupy dzielg si¢
jeszcze na graczy hardkorowych i casualowych, ktorych odmiany jezykowej w tej pracy nie

zbadano. Zadanie to zostaje do zrealizowania w innych, kolejnych pracach.

Badanie socjolektu to zadanie rozlegte pod wzgledem wyboru okresow badawczych,
aspektow analizy, zarowno 0 uwarunkowaniach spotecznych, jak i rodzaju tekstow. Ilosciowe
rozeznanie w korpusach jest niezbednym etapem poznania socjolektow, co otwiera wcigz nowe

obszary badawcze.
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