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Aspoteczny,
przygarbiony przed
monitorem, wiecznie w tym
samym, obciagnietym swetrze
| oRularach o szRtach tak grubych, ze
zalrzymatyby snajperskRa amunicje gdyby
jeszcze Rilka lat temu wy|S€ na polska ulice | zapytac
przypadRowego przechodnia, jak wyobraza sobie
lypowego gracza, nietrudno bytoby otrzymac wiasnie
taki obraz.

Ale tak jak gry Romputerowe, najszybcie| rozwijajaca sie
branza rozrywRowa, wyewoluowaty z zajecia dla dzieci |
niedojrzatych dorostych w petnoprawny element Rultury,
oclerajacy sie nierzadRo o0 miano sztuRki, ak rowniez
Zmienit sie stereotypowy wizeruneR ich fanow.

Ale nawet jesli jest on bardzie trafny, niz dla
przyRladu przed deRada, to nadal zadaniem
wyjatRowo trudnym jest stworzenie trafhego

profilu, Rtdry przydatby sie deweloperom | wydawcom.

Trudnym ale jak sie okazuje, wcale nie niewykRonalnym.

Informac_je
o badaniu

WyRonania badan nad zjawiskiem gier Romputerowych w [Polsce podjat sie Kra-
RowsRi ParR Technologiczny przy Sciste] wspotpracy z Gry-Online S.A. oraz Grupa
Onet.pl S.A.. Przy pomocy InteraRtywnego Instytutu Badan RynRowych w dniach
10-17 Rwietnia tego roRu przy uzyciu ankiet, emitowanych przez InterakRtywny Instytut
Badan RynkRowych, Gry-Online S A. oraz Grupe Onetpl SA., przepytano 3383 inter-
nautow w wieRu od 15 do 55 lat. Badanie jakosciowe poprzedzito badanie ilosciowe,
przeprowadzone przez firme Zymetria. [’roba obemowata 3383 internautow w
wieRU 15 do 55 lat, a sposrod niej wyselekRcjonowana zostata podgrupa 1500 osab,
grajacych na co najmniej jednej z nastepujacych platform: Romputerach, prze-
gladarRach, smartfonach i tabletach lub Ronsolach. Badania uwzgledniaty zmi-
enne spoteczno-demograficzne: pte€, wiek, miejsce zamieszRania, wyRksztatcenie,
status majatkRowy oraz zatrudnienie.

onet GRYOnline.pl F e
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internautéw
w Polsce
to gracze

Wedlug przeprowadzonych ankiet juz szesciu na dziesieciu PolaRow, Rorzystajacych z Intemetu, to gracze.
Oczywiscie pojecie ,gracza" jest tuta) bardzo szeroRie i obejmuje zardwno osoby potrafiace zarywac noce
padczas ratowania wirtualnego swiata, jak | takie, Rtore bawig sie przy uzyciu prostych mini-giereR, zajmuja-
cych od RilRu do RilRunastu minut na pojedyncza sesje. Jedynym Rryterium byto zagranie przez ostatni
miesiac na jednej z czterech platform Romputerze, przegladarce, smartfonie lub tablecie oraz kRonsoli.
Sposrod nich najwiekRsza populamoscig nadal ciesza sie tytuty wymagajace instaladji, a przez to bardziej
rozbudowane czas spedzafa przy nich ponad trzecia czes¢ badanych (35%).

llu jest graczy
wsrod internautow?

Cram w gry instalowane na Romputerze
(laptop lub PC)

Gram w rzegladarkRowe (FireFox
Chro%n:e,plnte?nae[ Explore(r) na PC

Gram na smartfonie lub tablecie
Gram w gry planszowe
Gram na tradycyjnym telefonie

Gram na Ronsoli video

Zaledwie jeden punkt procentowy mniej otrzymaty gry przegladarRowe, prostsze w formule | zajmujace
niewiele czasu. Na smartfonach i tabletach grata ponad cwierc ankietowanych (28%). ZaskaRujacy jest
bardzo staby wyniR Ronsol, cieszacych sie wielkRg popularnoscig w panstwach zachodnie] Europy oraz
AmeryRI Poinocne] bawi sie przy nich tylRo jeden na dziesieciu internautdw. Czesciej gramy nawet w
powoli odchodzace do lamusa gry planszowe oraz na tradycyjnych telefonach Romoérkowych, wypier-
anych z coraz wieksza sita przez urzadzenia dotyRowe.

Oba te rodzaje rozrywRi otrzymaty po oRolo 20%.
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® Mezczyzna
@ Kobieta

Wsréd polskich graczy nadal do-
minuja mezczyzni, choc¢ udziat plci
ZzensRie| jest wyzszy, niz mozna by
sie spodziewac. Na taki stan rzeczy
wptywa wysoRi procent Robiet gra-
jacych w gry nieco mnie] roz-
budowane Rierowane na urzadze-
nia dotyRowe lub przegladarki. W
tych Rategoriach przewaga nad
picig Zenska spada juz do Rilkunas-
(U procent, podczas gdy w przypad-
Ru produRcji instalowanych na
Romputerze oraz Ronsolowych to
Rwestia RilRudziesieciu punkiow
procentowych. Zdecydowanie na-
jlepiej widac to na przyRiadzie
Ronsal zaledwie dwoch z dz-
lesieciu uzytRowniRow tych
urzadzen to Robiety.

StruRtura wiekowa

Badania nad struktura wiekowa polsRich graczy
przynoszg dosc zasRakujace rezultaty.
Niespodzianka nie jest oczywiscie to, Ze najstarsi

z badanych, liczacy od 35 do 55 lat, sa najmnie]
liczna grupa, a racze| fakt, ze osoby pomiedzy

25 a 34 roRiem zycia stanowig podobny odseteR
do tych mieszacych sie w wieku od 15 do 24 lat.
Udowadnia o, ze gry to juz nie wytgcznie rozrywRa —
dla dzieci, ale tez dla pracujgcych dorostych. 15-18 19-24  25-34 35-49 50-55
Wsréd tych ostatnich szczegélng popularnoscia lat lat lat lat lat
cieszg sie produRcje Rierowane na przegladarRi

oraz Romputer w tych Rategoriach osoby powyze]

25-ego roRu zycia stanowig prawie dwie trzecie grajgcych. Domena mtodszych, uczgcych sie lub studiujg-
cych ludzi sa tytuty tworzone z mysla o Ronsolach (ponad 40%) oraz urzadzeniach dotyRowych (ponad
pofowa). Jednoczesnie wiasnie na tych platformach gra najmniej 0sob starszych niz 35 lat
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35-49 lat

50-55 lat
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powyzej 500 tys
mieszRancow

wies
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mieszkRancow

miasto do 20 tys
mieszRancow

50-99 tys
mieszkRancow
100-199 tys
mieszkancow
20-49 tys
mieszRancow

Wsrod grajacych internautow niemal trzecia czesc o osoby pochodzace ze wsi, co nieco Rtocl sie ze stereo-
typowym obrazem polskiego gracza. [Po cRoto dziesieciu procent majg miasta do 20 tysiecy mieszRancow,
od 20 do 50 tysiecy mieszkRancow, od 50 do 100 tysiecy, od 100 do 200 tysiecy oraz od 200 do 500 tysie-
cy mieszkRancow. Nieco wiecej, bo 15% z nich to osoby zamieszRujace najwieRsze polskie miasta o ponad
potmilionowe] populadji.

WyRsztatcenie

Wsrod graczy stosunkRowo niewiele jest 0sob z wyRsztafceniem wyzszym (wsrdd osob niegrajgcych ta
akurat statystyRa wyglada lepiej), mozna to jednaR fatwo wyttumaczyc faktem, ze znaczna czesc fanow
tego typu rozrywRi to ludzie mfodzi, czesto uczacy sie lub studiujacy, a wiec przed zdobyciem tytutu nauRo-
wego. NiewielRa, zaledwie szeScioprocentowa roZnica pomiedzy graczami z wyRsztalceniem pod-
stawowym | Srednim wsRazuje na to, Ze liczba cbecnych studentéw jest podobna do odsetRa tych, Rtarzy
jeszcze nie skonczyli liceum, technikRum lub szRoly zawodowej, a przez to w najblizszych latach procent gra-
Jacych osab z dyplomem uRonczenia uczelni wyzsze| bedzie wzrastac.

Podstawowe

sednic E

Wyzsze ple)4
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w miodym wieRu, pomiedzy 15 a 24 rokiem Zycia,
jedna rzecia z grajgcych internautdow to osoby nadal
uczace sie lub studiujgce. Ponad polowe stanowig dorosli
pracujacy na state (o wiele czesciej, w ponad dwoch na piec przypadRow)
lub dorywczo. Ze wzgledu na spore Roszta zwigzane z tym rodzajem rozrywRli
bardzo niewielRi udziat zawodowe] struRtury stanowig osoby niepracujgce i nie uczace
sie, bezrobolni oraz zajmujacy sie domem.

uczniowie

studenci

stale zatrudnieni
zatrudnieni oRresowo

bezrobotni

pracujgcy w domu

Sytuacja
materialna

Spore Roszta zwigzane z zaRupem nowych gier oraz potrzeba akRtualizacji sprzetu powodujg, ze grajgcy in-
ternauci o w niecatych pietnastu procentach osoby pochodzace z gospodarstw domowych, Rtdérych Ron-
dycje finansowa mozna oRreslic jako naprawde zig, gdzie niedobdr pieniedzy nie pozwala na zaspoRojenie
podstawowych potrzeb Prawie dwa razy wiece] jest mieszRancow gospodarstw domowych o dobrej sytu-
acjl finansowe), a niecata potowa zapytanych oRresla ja jaRo przecietna.

staba sytuacja
finansowa

Srednia sytuacja
finansowa

dobra sytuacja
finansowa
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rest and rela)é .
uties

everyday
Rilling time, boredom

way of dealing with stress, escape
from everyday problems

ability to impersonate in new roles,
characters

development of interests/hobby
feeling emotions, adrenaline

for company - | play with
2 ;{endps I?amﬂy

rivalry with other players
substitute of social life

neither of those reasons
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rest and relaﬁ after
everyday duties

Rilling time, boredom

way of dealing with stress, escape
from everyday problems

ability to impersonate in new roles,
characters

development of interests/hobby
feeling emotions, adrenaline

ﬂ::rcc:rnpar'n,'r 1 dpia}; with
friends, family

rivalry with other players
substitute of social life

neither of those reasons

Motywacje
dogry

GRY
PRZEGLADARKOWE

Motywacje graczy do spedzania wolnych chwil z ta forma rozrywRi sa roznorodne w zaleznosci od poszcze-
golnych platform, jednak wsrod uniwersalnych dla Razdej z nich nalezy wymienic potrzebe relaksu, zabicia
czasu | ucieczRi od codziennych problemow. Grajgcy w gry instalowane na Romputerze oraz Ronsoli bardzo
cenig soble takRze zalety zwigzane z tym, ze produRcje Rierowane na te aRurat platformy sa znacznie
bardziej rozbudowane pod wzgledem formuty rozgrywRi, historii, postaci i Swiata przedstawionego. Wazna
Jest mozliwasE zwiedzenla nowego uniwersum, wclelenia sie w jakRas postac, odczuwanie emodji.

GRY ol GRY
- NA KONSOLE ) MOBILNE

rest and relaé after rest and relaé after
everyday duties everyday duties

killing time, boredom killing time, boredom

way of dealing with stress, escape 44

way of dealing with stress, escape
from everyday problems

from everyday problems

ability to impersonate in new roles,

ability to impersonate in new roles,
characters

characters

development of interests/hobby development of interests/hobby

feeling emotions, adrenaline 38% feeling emotions, adrenaline

for company - | play with

/ for company - | play with
friends, flamily

fI'IEI'I s, Family

rivalry with other players rivalry with other players

I N P “
- _'J'.

substitute of social life =54 substitute of social life

neither of those reasons neither of those reasons

[Posiadacze Ronsol mocno akcentuja takze walory towarzysRkie gier, doceniajac szanse na integracje z rodz-
Ing lub przyjaciotmi oraz podjecie rywalizacji z innymi. Ten ostatni aspekt podRreslajg takze gracze prze-
gladarkRaowi, dla Rtérych chec rzucenia wyzwania przypadRowej osobie o gtdwna matywacja do gry. Osoby
Rorzyslajgce ze smartfonow | tabletow nie ukRrywajg, ze ich gtownym celem uprawiania tej formy rozrywRi

jest zwyczajna polrzeba zabicia czasu.

Mariusz Klamra, Prezes Zarzgdu CRY-Online S A
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platformach

GRY INSTALOWANE NA KOMPUTERZE

(LAPTOP LUB KOMPUTER) 39%

GRY PRZEGLADARKOWE (FIREFOX, CHROME,
INTERNET EXPLORER]) NA KOMPUTERZE

GRY NA KONSOLE 14% 26% 19%
SMARTFON LUB TABLET 16% 20% ‘ 18%
B codziennie raz lud dwa na miesigc
M Rilka razy w tygodniu M rzadziejnizrazw
M mniej wiecej raz w tygodniu miesigcu

Najbardziej uzalezniajgca Rategoria gier sg produRcje Rierowane na przegladarkRe ponad jedna tizecia
anRietowanych z te] grupy gra w nie codziennie, twier€ zas Rilka razy w tygodniu. Na przeciwleglym biegu-
nie stoja Ronsole, Rtorych uzytRownicy zaledwie w dwoch przypadRach na piec siadaja przed ekranem co
najmniej Rilka razy w tygodniu. TylkRo nieco lepsza statystyka pochwalic sie moga urzagdzenia dotyRowe.
Obie te platformy maja takze zdecydowanie najwyzszy procent osab, Rtore bawig sie przy nich rzadziej niz
raz w tygodniu. Bardzie] czasochtonne | rozbudowane gry instalowane na Romputerze @kze majg oddang
baze fanow, Rtérzy nawet jesli nie moga poswiecic swemu hobby czasu codziennie, tak juz w prawie
dwoch trzecich siadaja przed monitorem co najmniej Rilka razy w tygodniu.

Styl gry na poszczegolnych platformach

SpecyfikRa gier na poszczegdlne platformy naturalnie wptywa takRze na diugosc pojedynczych sesji.
Rozbudowane produkgje Rierowane na Ronsole oraz PC nie nadaja sie do Rrotkich posiedzen z drugiegj
strony oRoto potowa 0s6b Rorzystajacych z tych urzadzen potrafi ,wsigknac" w wirtualny swiat nawet na
RilRa godzin bez przemwy. Podobna liczba na swoje hobby przeznacza prawie wytgcznie dni wolne od pracy.
Zupelnie odwrotnie jest w przypadku Rorzystajgcych ze smartfondw oraz tabletow tutaj najczescie] grywa
sie wiasnie w czasie RilRuminutowych przerw od pracy czy nauRi, a diugie posiedzenia w weekRendy nie
clesza sie zbytnig popularnoscia. Podobnie zreszia jest w przypadRu gier przegladarkowych.

WHEN | START TO PLAY ON THIS | OFTEN START PLAYING ON THIS
DEVICE/PLATFORM AND | HAVE DEVICE/PLATFORM WHEN | HAVE | PLAY ON THIS DEVICE/PLATFORM
FREE TIME, | CAN DO IT FOR ONLY SHORT MOMENT — FEW RATHER RUIING VIR SN TR
HOURS MINUTES - AS A BRAKE DURINGWORTIGIEG

41% 51% 59% 30% 40% 47%

34% 43% 45% 50% 36%

40% 52% 64% 20%

31% 61% 57% 27%

I Zgadzamsie M Nie zgadzam sie

74% 18%
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Preferencje
wyboru trybu gry

w pojedynkRe (single player)

zazwyczaj sam (single player) ale czasem z innymi
graczami online (multiplayer)

zazwyczaj z innymi graczami (multiplayer) a
czasem w pojedynRe (single player)

12%
zawsze lub prawie zawsze z innymi graczami
(multiplayer) §

Nie wiem, ciezRo powiedziec

Bez rozroznienia na platformy, na Rtorych grajg, [Polacy najchetnie)
bawia sie sami. To Rolejna oboR niewielRie] popularnosci Ronsal
roznica w pardwnaniu do zachodniej Europy 1 AmeryRi Péthocne),
gdzie najwieRszym uznaniem cieszg sie produRcje o rozbudowa-
nym trybie wieloosobowym. Tymczasem w naszym Rraju prawie
potowa osOb zawsze gra sama, a prawie rzecia czesc wybiera
rozgrywRe multiplayer tylRo od czasu do czasu. Zaledwie jeden na
dziesieciu anRietowanych woli grac z innymi oscbami, natomiast
jeszcze mniej uczestniRow badania zupelnie odpuszcza tryb
single player na rzecz zabawy wieloosobowe;.

[Popularnosc
poszczegoblnych gatunRow gier

Sposrod poszczegdlnych gaunkRow gier tylko w logiczne grata RiedyRolwiekR wiece] niz pofowa anki-
efowanych. Mniejszg, cho€ takze spora popularnoscia cleszg sie produRcje zrecznosciowe, strategiczne
oraz Rarciane, posrod Rtorych Rroluje Rlasyczny Pasjans. Polscy gracze najmniej chetnie bawia sie przy wir-
tualnych farmach, grach ekRonomicznych oraz Rasynowych Ta ostatnia statystyka (zaledwie 8%) moze
jednak nie by¢ reprezentatywna ze wzgledu na faRt, ze hazard pozostaje w rozumieniu rodzimego prawa
nielegalny | wiaze sie z niskRim spotecznym przyzwoleniem. Fanow tego gatunkRu moze byC wiec w rzeczy-
wistosci wiele wiece).

logiczne

S
zrecznosciowe, gry akcji

strategiczne [N 36A
Rarciane / pasjanse [N 36%
strzelanki, FPS (First Person Shooter) _ 33%
przygodowe 32%
RPG 31%
S 3%

wyscigi/symulatory

sportowe [N 257

planszowe (np. szachy, warcaby _ 20%

w wersji elektronicznej)
MMO 19%
ekonomiczne 167
wirtualne farmy/symulatory farmy R |57
kasynowe (przypominajace gre w Rasynie) [ 8%
inne . 3%

nie wiem, trudno powiedziec¢ 3%
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B Nie diuzej niz miesiac ponad | roR

B 2-6 miesiecy W ciezRo stwierdzic

B od 6 miesiecy do | rokRu nie mam ulubionej gry
Z tego gatunRu

GRY INSTALOWANE NA KOMPUTERZE

(LAPTOP LUB KOMPUTER) 10% R15%

GRY PRZECLADARKOWE (FIREFOX, CHROME, A 15%
INTERNET EXPLORER) NA IKOMPUTERZE

GRY NA KONSOLE 15% 25%
JI
SMARTFON LUB TABLET 24% 27% 9% |

JakR wyRazaty badania, zdecydowanie najwieRszg zywolnoscia cieszg sie produRcje Rierowane na PC

nieco ponad polowa ankietawanych przyznata, ze w swoja ulubiona pozycje na tej platformie grata lub gra
nadal juz ponad roR W przypadRu gier przeglgdarRowych oraz Ronsolowych ich liczba zamyRa sie w oRoli-
cach jedne] trzecie. Polski internauta najszybcie] nudzi sie tytutami na urzadzenia dotyRowe wiecej niz
507% nie wytrzymuje nawel szesciu miesiecy, a tylRo cwierc potrafi grac w swojg ulubiong produkcje dtuzej.
W przypadRu przegladareR i Ronsal statystyRi wygladaja podaobnie, jednak internauci uzywajgcy tej drugiej
platformy czescie] bawig sie przy pojedynczej pozycji od dwoch do szesciu miesiecy, zas tej pierwsze|

ponad roR. Zaledwie cwier€ anRietowanych Rorzystajgcych z Romputerow rezygnuje z gry po oRresie
Rrétszym niz pot rokRu.

Dtugosc grania w ulubiong gre
na poszczegolnych platformach

Pierwsza istotna rozbieznosc pomiedzy graczami na PC | Ronsolowymi. Brak podziatu
ha platfomy w poprzedniej grupie pytan nie pozwala fednoznacznie odpowiedziec
dlaczego tak jest, ale mozna spekulowac ze:

I. Na PC jest w poréwnaniu do konsol znacznie wiecej gier w modelu MMO (glownie
F2P), ktérych model biznesowy jest oparty o jak najdtuzsze przy wigzanie Rlienta
(gra jako ustuga a nie produkt)

2. Przecietne replayability value (chec do ponownego zagrania w gre) dzieki gatunkom takim jak strategie czy
rozbudowane cRPG jest znacznie wieksza w wypadku PC niz konsol,

3. Powyzsze czynniki sktaniafjg czesciej do "powrotow" do starych tytutow (odpowiedz "gram powyzej roku”
mozZe oznaczac tez "gratem rok temu, przestatem ale teraz gram zhowu".

Niezaleznie od przyczyn, diuzsze przecietne granie w jedng gre rzutuje na rzadsze przy PC niz przy kRonsolach
pozysRiwanie nowych, a co za tym idzie mniejszg atrakcyjnosc graczy PC dla tradycyjnych wydawcow.

Mariusz Klamra, Prezes Zarzadu GRY-Online S.A.
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‘G:’Eol":;.“" jednoczesnie grajg
RESEARCHZ20T4 polscy gracze?

M Trudno powiedziec B Mam Rilka gier, w Rtore gram
W [ym samym czasie

M Gramw | gre w danym B Gram w wiele roznych gier
czasie W [ym samym czasie

Niezaleznie od platformy, polscy gracze racze| rzadro ,Zonglujg" duza iloscig tytutbw, w Rtére grajg w
danym momencie taka praRtyRa najczesciej, w jednej czwarte] przypadRow, jest udziatem internautow gra-
jacych na urzadzeniach dotyRowych. Wsrod fanow produkcji na Romputery, Ronsole i przegladarki zdecy-
dowanie czesciej gra sie w RilRa wybranych gier lub ogranicza sie nawet do jednej pozycjl. O ile jednak w
przypadRu Romputerow | Ronsol ankietowani chetnie] skupiajg sie na pojedynczym tytule, tak minimalnie
wieRsza liczba graczy przegladarRowych decyduje sie na Rilka produRcji.

Zrédta informacji o nowych grach

Informacje o nowych, interesujacych tytutach polski gracz nadal zdobywa od zaufanych osab, znajomych
czy rodziny. P6znie] jednak prymat przejmuja Zrodla internetowe rdoznego rodzaju, wsrod Rtorych najpop-
ulariejsze sa reRlamy, wyszuRiwarki (glownie dominujgce na polskRim rynkRu Google), portale spotec-
Znosciowe, serwisy temaltyczne oraz, co cieRawe, strony z grami przegladarkRowymi. Posrod biorgcych
udziat w badaniu stosunkRowo niewielRi odseteR Rorzystat w tym celu z magazynow czy programaow telewiz-
yjnych, natomiast ponad cwierc¢ zadeRlarowata, ze w ogole nie poszuRuje informacji o nowych grach.

rodzina i przyjaciele

rekRlamy internetowe [FETEEN

wyszuRiwarRi (np. Google) PEES
portale spotecznosciowe [ENED
strony o grach (EEED
strony gier online "23%
materialy video [22%
strony producentéw gier (iGN
magazyny dotyczace gier [[EZ0
fora internetowe

newslettery 10%

programy TV dotyczace gier
Blogi 7700

Inne zrodta BER

BraR zainteresowania informacjami o grach 28%

Y
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Cry pobrane z internetu
Gry zaRupione w sklepie/supermarkecie

Gry pozyczone od przyjaciot lub rodziny

Zrodia
nowych gier

Pobrane ze strony producenta lub za posrednictwem apliRacji jak e

Steam/Origin

Prezent od przyjaciot lub rodziny EVA

Pobrane z Google Play lub AppStore
ZaRupione poprzez aukcje/sklep internetowy

Pobrane z interneto jako nieoficjalne zrodta
ptatnej wersji

Wymiana gier miedzy znajomymi
Inne zrodta

Nie Rupuije i nie instaluje nowych gier

14%

Jak poRaza pozniejsze wyRresy na temat przecietych wydatRow na gry, polscy gracze bardzo ostroznie
wydaja pieniadze na nowe produRty z tej branzy, nie dziwi wiec bardzo duza popularnosc (prawie 50%) pro-
duRgji udostepnianych nieodplatnie czy pozyczania nowych gier od przyjaciot czy rodziny. Gdy mitosnicy
tego rodzaju rozgrywRi juz decyduja sie na zaptacenie za jakis tytut, najchetniej, w dwoach na piec przypad-
Réw, wybiera tradycyjne zakRupy w sklepie. Rzadsze jest Rorzystanie z platform Steam czy Origin, oficjalnych
internetowych skRlepow, takich jak Google Play czy App Store, oraz serwisow auRcyjnych (np. Allegro czy
eBay). W poréwnaniu do tego, jak bardzo popularne byly jeszcze RilRa lat temu gry Sciagane z nielegalnych
zrodet, cieszy nizszy wskaznik piractwa niecate 20%. Nawet jesli wynik ten nie do Ronca przedstawia rzec-

Zywisla syltuacje, Swiadczy o coraz mniejszym przyzwoleniu spotecznym wobec podobnych praktyR.




Gry i gracze

PO! ISE MMO

Gamic!s e

rywalizacja z innymi
graczami/ walka przeciw nim

obecnosc innych osab, z Rtorymi
mozna wspotpracowac - wirtualnych
przyjaciol/sojusznikRow

otwarty, ciggle akRtualizowany swiat ESE§/4

mozliwosc poznania cieRawych osob,
nawigzania nowych znajomosci

46
mozliwos¢ grania z przyjaciotmi i rodzing [ ¥

ciekawa tematyRa, fabuta

spotecznose ludzi o podobnych
zainteresowaniach

brak zaRoriczenia gry
(nieRoriczaca sie fabuta)

(Y
N

mozliwosc zarobRu /uzysRania
dodatkowego dochodu

8%

inny powaod
® Tak
: nie wiem/trudno
. Nie powiedziec

Motywacja do grania w gry MMO

Gracze MMO w [Polsce to nadal niewielRi odseteR wedtug badan jest ich niecate 20% wsrod grajgcych in-
ternautow. Znacznie dominujg wsrod nich mezczyzni, Riorych jest az cztery razy wiecej niz Robiet [Prawie
potowa to osoby w mtodym wieRu, uczace sie lub studiujgce, dziekRi czemu maja mozliwosc poswieci€ swo-
jemu wirtualnemu ja wiele czasu w ponad cwierci przypadRow sesje przed ekranem
to cadzienny nawyR.

Najwiecej fandw MMO mieszka na wsiach oraz w matych miejscowosciach do 20 tysiecy mieszRancow,
cho¢ 19% to takze gracze z wielkich miast, gdzie populacja przekracza pét miliona. Ich sytuacja finansowa
bardzo rzadRo jest zta.

fantasy

sredniowiecze

wojenne

swiat zblizony do wspoétczesnosci
science-fiction/Rosmos
mangowe/anime

inne

zadne z powyzszych

Preferencje w wyborze tematyRi nie sa zaskRakujace: polski gracz najchetniej odwiedza uniwersum w RIi-
matach fantasy lub Sredniowiecza, rzadziej wybierajac gry wojenne, science-fiction czy osadzone we
wspotczesnoscl. Na wybaér ich faworyzowanego gatunkRu wptywaja najbardziej trzy aspeRty, Rtorych braRu-
je lub nie sa az tak dostrzegalne w przypadRu innych rodzajow gier: mozliwose rywalizowania z innymi grac-
Zami, szansa na nawiazywanie Rontaktow z osobami, Rtorych raczej nie miatoby sie szans spotRac poza
wirtualna rzeczywistoscig (obcokrajowcdw, przedstawicieli egzotycznych Rultur) araz duzy, otwarty swiat,
Rtory podlega cigglemu rozszerzaniu i aRtualizacjom. Racze] pomijana jest szansa na zarobeR, np. przy
sprzedazy postaci o wysoRich poziomach doswiadczenia.



Problemy
z Romputerem
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Moj Romputer byt za staby, aby
prawidtowo zadziatata na nim
zainstalowana gra

Moj Romputer byt za staby, aby
zadziatata na nim gra przegladarRowa m

w Rtérg chciatem zagrac

Gracze, szczegolnie Romputerowi, stosunkRowo czesto spotyRajg sie bowiem z rdznymi problemami,
zwigzanymi z ich hobby. Ponad potowa z nich posiada Romputer starszy niz trzy lata, co powoduje oczy-
wiste problemy z dziataniem najnowszych produkcji. Ktopoty taRie deRlarowalo az 49% z ,Romputerow-
cow", podczas gdy w przypadRu posiadaczy Ronsol czy smartfonow podobny problem wiasciwie nie ist-
nieje. Sposrod fanow gier przegladarkRowych tylko 13% napotRato Riedys trudnosci zwigzane z odpaleniem
interesujacego ich tytutu.

WieR Romputera zazwyczaj
wyRorzystywanego do gier

Ponizej 1 roRu

1 roR

2 lata

3 lata

4 |lata

5 lat

Powyzej 6 lat

Nie wiem, trudno oRresli¢

14%

Mariusz Klamra, Prezes Zarzadu CRY-Online S A.
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54%

® Tak @ Nie

JaR poRaza wyniRi badan w te] Rategorii na innych
platformach, gracze Romputerowi najczescie] przyz-
naja sie do wydawania pieniedzy na te forme rozrywki
- jesl to prawie potowa, podczas gdy u uzytRowniRow
innych urzadzen najwieRsza wartosc to 33%.

Nadal najpopularniejsza jest tradycyjna wizyta w sk-
lepie i uregulowanie pfatnosci gotdéwRka, choé zau-
fanie zdobywaja takRze przelewy internetowe, w tym te
wyRonywane przy pomocy takich ustug jak PaylPal

Niewiele os6b Rorzysta natomiast z Rart Rredytowych.

Metody
ptatnosci wsrod

graczy grajgcych w gry
instalowane na Romputerze

Ptatnosé w tradycyjnym
sklepie

Przelew internetowy _
P’ratnogo(:tonline za omocei m
pay, PayU, Paypa
IKarta Rredytowa
IKarta zdrapka

Inne

Nie wiem, nie pamietam

Metody ptatnosci wsrdd graczy grajgcych
w gry przegladarRowe

TylRo trzech z dziesieciu graczy przegladarRowych RiedyRolwiekR wydato pienigdze na ten rodzaj rozrywRli, a
gdy juz to czyniono, w tizech przypadkach na cztery ograniczano sie do pfatnosci sms-em. Znacznie
rzadsze byty przelewy internetowe oraz ustugi PaylPal czy DotlPay.

Ze wzgledu na specyfike te] platformy wyRluczone
byty natomiast wizyty w sRlepie | zaptata gotowRa.
Niewiele osob Rorzysta z Rarty Rredytowe], co moze
SwiadczyC o ograniczonym zaufaniu do tej formy
ptatnosci,

30% - ' -

Ptatnosc PremiumSMS

Przelew internetowy witgczajac
ptatnosci za pomoca dotpay, 349 |

PayU, Paypal

Ptatnosci Paypal M

I<arta zdrapka m
Inne m

Nie wiem, nie pamietam

70%

® 7ak @ Nie



ot M elto dy Sposiod tej czesci, Rtora wedtug wyRresu doRonata ptatnosdi, tak jakR w przypadku graczy Romputerowych
PO ,a ' B dominowata gotowRa. Niewiele mniejszy udziat miaty tez przelewy interetowe oraz ustugi taRie jaR [PaylPal

Ga" 'C : . p*atnOéCi Wé réd czy Dotl’ay. IPo raz Rolejny bardzo stabo wypadta ptatnosc z uzyciem Rarty Rredytowe] mniej niz cwierc
= i . ZytR IROW.
RESEARCH grajacych na konsoli E

33% Ptatnosc w tradycyjnym

i T ——
Przelew internetowy =14

Ptatnosc online za pomoca -
dotpay, PayU, Paypal 31%
Konto PPrelPaid na :
Xbox Live i PSN M

IKarta Rredytowa S»I¥4

670/D Inne

Nie wiem, nie pamietam

® 7ak @ Nie

SzoRujace sa wyniRi dotyczace ptatnoscl wsrod uzytRowniRow Ronsol wedtug ankiet az dwie trzecie nigdy
nie ptacito za gre na te platforme. Jest to szczegblnie dziwne zwazywszy na fakt, Ze to urzadzenia przeznac-
zone wiasciwie wytacznie do rozrywRi, a zabezpieczenia przeciw piractwu w Ronsolach siédmej | 6smej gen-
eracji sa bardzo rozbudowane, zas Rary dotRliwe. Mozliwe wiec, Ze jest to wyniR niereprezentatywny, a

wieRszosc badanych Zle zrozumiata pytanie, skRupiajac sie raczej na dotadowaniach do Xbox Live czy Play-
Station Network niz na samych grach.




PO! 154 DEDEY
Ganmicrs e ptatnosci wsrod
RESEARCHZ20T14 graczy grajacych na
smartfonachitabetach

Ptatnosé PremiumSMS

Ptatnos¢ poprzez Google Play [ S

Ptatnosé online za pomoc&
Platnosc Paypal
Karta Rredytowa

84% Ptatnosé App Store

Inne zrodia

® Tak @ Nie Nie wiem, nie pamietam

Niecate 20% uzytRowniRow urzadzen dotyRowych RiedyRolwiekR dokonato zakupu gry na smartfona czy
tableta, co sugeruje, ze gracze ci czeslo ograniczajg sie do tytutdw zainstalowanych domysinie. Sposrod
tych, Rtérzy sprawiali sobie nowe tytuty, dominowaty, podobnie jak wsrdd graczy przedladarRowych, ptatnos-
clsms-em prawie potowa anRietowanych.

Duza popularnoscia cieszy sie Rorzystanie z ustug sklepow takich jak Google Play czy App Store, tacznie majgcych
az 60-procentowy wynikR przy czym dwuRrotnie wiekszym zaufanie cieszy sig pierwszy z wymienionych dostawcow.
Jedna trzecia uzywata tradycyjnego przelewu internetowego, tylko o pare procent mniej oséb czynito to przy uzyciu
PayPala i podobnych serwisow. Karty Rredytowe nadal maja tu najstabszy wynik, choc€ to jedyna platforma, na Rtorej
przekRroczyty bariere 25%.

Mariusz Klamra, Prezes Zarzgdu CRY-Online S A




Przecietne
wydatRi na gry
instalowane na Romputerze

[Polski gracz bardzo ostroznie dobiera tytuty do zakRupu,
czesto wolgc poczeRac Rilka miesiecy od premiery, az interesujgca go
pozycja pojawi sie w jakiejs tafsze] serii. Swiadczy o tym fakt, Ze prawie dwa
Z pieciu pojedynczych wydatkRow miesci sie w cenie 50 ztolych podczas gdy gry
w niediugim czasie po wydaniu zazwyczaj sa co najmniej dwa razy drozsze. Oszczednosc
przejawia sie aRze w miesieczne] sumie Rosztow tego hobby dla ponad 407% jest to kwota mniejsza
niz 10 ztotych, zas zaledwie /% potrafi w clggu miesigca wydac na gry Romputerowe wiecej niz 100 ztotych.

Gamers

RESEARCHZ2014

Sredni jednorazowy wydatek Srednie miesieczne wydatRki

Mniej niz 5 PLN Mniej niz 10 PLN

LA 4% 10-20 PLN [T

ECIINN 0% | 30-49 PLN
2029 LN 50 50-99 PLN [0

30-49 PLN LV 100-199 PLN |28
50-99 PLN 200-500 PLN
100-200 PLN Wiecej niz 500 PLN | 1%

Wiecej niz 200 PLN Trudno powiedziec

Trudno powiedziec

Przecietne wydatRi na gry
przegladarkRowe

Niewielu sposrod graczy przegladarRowych zdarzyto sie zaptacic za te forme rozrywRi, a gdy juz to robili w
niemal esmiu przypadRach na dziesie€ ograniczali sume jednorazowych zakupéw do 30 ztotych. Taki tez
wyniR byt najczesiszy w zestawieniu miesiecznych wydatkRow prawie trzy czwarte zapyltanych wydaje co
najwyzej taRa Rwote, przy czym ponad potowa potrafi ograniczyc ja do 10 ziotych. Osob, Rtore potrafig
wydac wiecej niz 30 ztotych jest niecate 10%.

Sredni jednorazowy wydatek Srednie miesieczne wydatRi

Mniej niz 5 PLN

5-9 PLN [PF¥4

20-29 PLN m

Mniej niz 10 PLN

10-29 LN [FITA

30-49PLN D)
50-99 LN 5

30-49 PLN [ 100-199 PLN | 1%
50-99 PLN 200-500 PLN 0%
100-200 PLN Wiecej niz 500 PLN | 1%

Wiecej niz 200 PLN Trudno powiedziec

Trudno powiedziec T2




(B Pl W Przecietne
‘G:aon:c wydatRi na gry
RESEARCHZ20TY na kRonsole

Gry na Ronsole to zdecydowanie najdrozsze tytuty obecne
w tym zestawieniu dla niemal potowy anRietowanych jednorazowy zakRup
wiaze sie z Rosztem wiekRszym niz 100 ziotych. Zaledwie éwier€ sposrod
zapytanych internautow potrafl wydac na pojedyncza pozycje mniej niz 50 ziotych.
VWysoRie ceny gier nie odbijajg sie jednak na szacowanych miesiecznych Rosztach te] rozrywRi
ponad cwierc graczy miesci sie w granicy dziesieciu ztotych, prawie tyle samo, co wydajacych
ponad 100 ztotych na miesigc. Bardzo mozliwe jednaR, ze tak jak w przypadku poprzedniego wyRresu
na temat formy pfatnosci wsréd uzytRowniRow Ronsol, zle zrozumiano pytanie.

Sredni jednorazowy wydatek Srednie miesieczne wydatRi

Mniej niz 5 PLN Mniej niz 10 PLN
5.9PLN [P0 1029 PN [0
(CEENANN 25 | 30-49 PLN
20-29 LN [0 50-99 PLN [T N
30-49 PLN [}/ 100-199 PLN [[e74
50-99 PLN 200-500 PLN
100-200 PLN Wiecej niz 500 PLN

Wiecej niz 200 PLN Trudno powiedziec

Trudno powiedziec

Przecietne wydatRi na gry
na smartfony i tablety

Ptatnosci za gry na urzadzenia dotyRowe sg zdecydowanie najnizsze sposrod wszystRich platform  zarow-
no biorgc pod uwage przecietng Rwote jednego zakRupu, jak | miesieczne wydatRi na te forme rozrywRi. W
tym pierwszym zeslawieniu praktycznie niespotyRane sa tytuty Rosztujgce wiecej, niz 30 ztotych, natomiast
rozsadng ceng dla pojedynczego produRtu w jednej trzecie] przypadRow to 5 ziotych lub mnigj. Bardzo
niskie Roszta wigZa sie oczywiscie z podaobnie niskRimi miesiecznymi wydatkami ponad potowa graczy
mablinych wydaje na swoje habby mniej niz 10 ztotych w miesigcu, zas osoby, Rtdre ptaca wiece] niz 30
zfotych, to zaledwie 10%.

Sredni jednorazowy wydatek Srednie miesieczne wydatRi

Mniej niz 5 PLN Mniej niz 10 PLN
5.9 PLN 029N B0
10-19 PLN 130-49 PLN
20-29 PLN 50-99 PLN B

30-49 PLN 100-199 PLN 0%

50-99 PLN 200-500 PLN 0%
100-200 PLN Wiecej niz500 PLN 3%

Wiecej niz 200 PLN Trudno powiedziec

3 : o E -.-'; ; _a
R i 3¢

Trudno powiedziec




[Powody
rezygnacji z ptatnosci
za gre w sieci
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Brak dostosowanych

sposobow ptatnosci Utrata zaufania

Brak metody pfatnosci 28% Utrata zaufania do 28%
dopasowanej do mnie serwisu

Utrata zaufania do

28% 24%

metod ptatnosci

Brak mozliwosci
ptatnosci SMS

Nie spetnione lokRalne wymogi

Waluta niedostosowana do 20% Rezygnacja z innth H1%
loRalnych potrzeb powodow

Brak strony w loRalnym 8% Nigdy ie rezygnuje

jezyRu (np. Polskim) Z pfatnosci 8%

Mimo niewielRich cen tytutow na te platforme, polskim graczom zdarza sie rezygnowac z platnosci za ary
przegladarRowe, zazwycza] z powoddw taRich jakR brak preferowane] metody platnosc (najczescie
sms-em) czy brak zaufania do wydawcy lub metody ptatnosci. Problemy sprawia tez czesto loRalizacja
danego produRtu  w przypadRu tytutdw zagranicznych czesto nie ma informacji w naszym jezyRu, zas
sposrod walut akRceptowane sg wytgcznie te zagraniczne. Sporo 0sob rezygnuje tez z innych, niespre-
cyzowanych powodow.

Powody rezygnacji z rejestracji
W grze sieciowej

Preferowana forma rejestracji w serwisach z grami online

Najbardzie| akRceptowalng metoda rejestracji w serwisach z grami online jest rejestracja za posrednictwem
poczty [1e-mail. Rejestrowanie za pomoca Facebooka lub Ronta Google wybierane jest rzadziej, jednaR
wprowadzenie wszystRich trzech opcji moze byc dobrym rozwiazaniem, poniewaz tylko 10% nie akRceptuje
zadne] z tych metod.

Rejestracja za pomocg adresu email

l""’ ! br .;\_.

Rejestracja za pomocg Ronta na Facebook

rejestracja za pomoca Ronta Google

zadna z powyzszych opcji




Rezygnacja ARceptowanie udostepniania danych

PO! ISH

Gamear Z grania online personalnych podczas procesu rejestracji
RESEARCHZ20T14 z powodu Roniecznosci
rejestracji
Ptec 73% 16% 6%
WieR 55% 26% 13%

74% . . .
Rezygnacja z Rorzystania ze stron z grami Zainteresowania 47% 31% 16%
online z powadu Roniecznosci rejestrac]i lub
Z powodu Roniecznosci podania duze) ilosci )
Adres email IAVA 32% 18%

danych personalnych sa rownie czesto ws-
Razywane 74% grajacych w gry przegladark-

owe ma podobne doswiadczenia. - : i
Miejsce zamieszRania 14% 26%

12%
Numer telefonu

B Podat/a /bym bez problemu Nigdy nie podat/a /bym
B TylRo, jesli to konieczne
¥ Raczej nie podal/a /bym

® Tak
@ Nie

Nie wiem, trudno powiedziec

Czesciej: osoby w wieku 35-49 lat (83%), z ponad 10
lethim doswiadczeniem w graniu w gry instalowane

na Romputerze (80%) i w gry przeglgdarkRowe (84%), Czestym powodem rezygnacji z gry przegladarkowej jest obowigzkowa rejestracja: az 75% sposrod py-
Rtorzy graja w cyfrowe wersje gier planszowych (81%) tanych interautow zdarzylo sie odpuscié mozliwosé zagrania w dany tytut, jesli wymagat podania szcze-

gotowych danych zdecydowanie najmniej chetnie podawano numer telefonu oraz miejsce zamieszRania,
Rzadziej. osoby Rtore grajg w MMO (65%), co sugeruje brak zaufania wobec wydawcow podobnych tytutow. Ci, Rtorzy decydowali sie na rejestracje,
grajacy na smartfonach i tabletach (69%) najchetnie] robili to poprzez adres e-mail, nieco rzadziej przez Ronto na Facebooku lub Google. Wprowadze-
lub tradycyjnych telefonach Romorkowych (69%) nie mozliwosci wyboru sposrod tych trzech opdji byloby rozsadnym posunieciem, jako ze zaledwie jeden na

dziesieciu internautow nie akRceptuje zadne| z podanych form.
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Najwazniejszg informacjg dotyczaca przeprowadzonych badan
jest Fakt, ze obecnie posrod polsRich internautow wiekszoS¢ moze sie
uwazac zagracza niezaleznie od tego, czy przewraca budowle w Angry Birds,
czy dowodzi ogromnymi armiami w Rtérejs z czesci serii Total War.

To zjawisko popularne i mozna sadzi¢, ze bedzie stawac sie jeszcze popularniejsze.

Wsrod internautow-graczy najwiece) jest uzytRowniRow Romputerdw, zaskakujgco niewiele zas Ronsol.
Nadal czescie] sa to mezczyzni, cho€ sporo jest tez Raobiet (a7 43%). To osoby miade, ale spory udziat maja
taRze anRietowani w przedziale wieRowym 25-34 lat, pracujgcy. Ze wzgledu na swoj wiek sporo z nich nadal
uczy sie lub studiuje, totez niewielu jest absolwentow szRot wyzszych. Najczesciej ich sytuacja materialna
moze byc oRreslona co najmniej jako stabilna. Polscy gracze najchetnie] graja sami, chaciaz szczegolnie w
przypadRu Ronsol oraz przegladareR ich uzytkownicy wymieniaja chec rywalizadji z innymi | walory to-
warzysRie jaRo motywator do tego rodzaju rozrywRi. Jednoczesnie jest to hobby bardzo czasochtonne szc-
zegolnie w grupie ,Romputerowcow" i ,przegladarRowcow”, spasrod Ritorych wielu uczynito z gier swo
codzienny nawyR. To przy tym platformy o najdtuzsze] historii - wielu graczy Rorzystajacych z PC zaczelo
swoja przygode z (g platforma nawet dziesiec i wiecej lat temui.

Na przeciwleglym biegunie stoja oczywiscie smartfony | tablety, jako nowoczesne technologie, Rtore swojg
eRspansje w naszym Rraju rozpoczety niedawno. Gry na te urzadzenia przyciggaja tez uwage uzytRown-
iRow na Rrotki czas w porownaniu do Romputerow i Ronsol, dla Rtorych gracze potrafia poswigcic diugie
godziny w dni wolne od pracy.

Sposrod gatunRow najwieRsza popularnoscia ciesza sie produRcje logiczne i zrecznosciowe. O wiele mnigj
populame, ale znacznie bardziej uzalezniajgce sg wirtualne farmy, gry Rasynowe oraz MMO  wielu graczy
poswieca na nie czas codziennie. Sposrod znanych marek najwieRszg stawa ciesza sie takie produkcje jak
Rlasyczny Pasjans, automatycznie instalowany na systemach Windows, Angry Birds na urzadzenia dotyRo-
we oraz pitkarska seria FIFA Z Rolel najczescie] wymieniane serwisy z grami online to gry pl oraz RumnikR pl.
Podstawowym zrodtem informac)i o nowych grach nadal pozostaje rodzina oraz znajomi, rosnie jednaR
udziat w tym aspeRcie serwisow intermetowych, portali spotecznosciowych oraz stron producentow. Mimo to
Rupowanie nowych gier jest rzadsze od sciggania produRcji udostepnionych za darmo oraz pozyczania in-
teresujgcych tytutdw od przyjacidl Jednoczesnie piractwo jest coraz mniej] powszechne, cho¢ nadal niele-
galnych zrodet do pobierania gier uzywa oRofo jeden z pieciu graczy. To jednak mniejszy problem niz w
latach poprzednich, co moze byc spowodowane mniejszym przyzwoleniem spotecznym na podobne dz-
latania oraz wzmacnianiem zabezpieczen.

Przeprowadzone w Rwietniu badania dzieRi swojej obszemosci i rozbudowane] tematyce pozwolity
odswiezyc nieco wizeruneR polskich graczy, Rtdrzy stanowig obecnie wiekszos¢ wsrod internautow. To juz
nie wylgcznie uczniowie lub studenci w wielu przypadRach grajg osoby z zamoznych domow, posiadajgce
statg prace oraz dobre wyRsztaicenie. Jednoczesnie w naszym Rraju nadal nie widac tych trendow, Ritore
powoli przejmuja prymat na zachodzie Europy oraz w Ameryce [°6tnocnej, gdzie bardzo duza czes¢ rynku
stanowia Ronsole, produRcje o rozbudowanym trybie multiplayer oraz tytuty dystrybuowane cyfrowo
bardzo prawdopodobne, Ze to wiasnie nastepny kRrok w ewolucji zjawiskRa gamingu w naszym Rraju. Polacy
sg tez bardzo ostrozni przy wydawaniu pieniedzy na te dziedzine rozrywRi, choc jednoczesnie niezbyt duza
czesc otwarcie przyznaje sie do piractwa. Sugeruje to, ze studio tworzace dobrej jakRosci gry bezplatne
mogtyby tuta] odnies¢ poRazny sukces. Jedno jest pewne przy postepujace] popularyzac) te] formy
spedzania wolnego czasu istniejacy jeszcze do niedawna w wyobrazni sporej czesci spoleczenstwa obraz
gracza |ako bladego introwertyRa z popsutym wzroRiem zanikRnie kRompletnie | jak poRazujg wyniki
powyzszych badan bardzo stusznie.
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