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W artykule dokonano przegladu firm branzy gier wideo w Polsce na tle §wiatowych
konkurentéw oraz przywotano istotne dane statystyczne umozliwiajace rozpoznanie
dynamiki i zrozumienie specyfiki tej gatgzi przemystu. Ponadto na podstawie analizy
wynikow badan ogoélnopolskich oraz wlasnych autorka przyblizyta potrzeby, oczeki-
wania i aktualne preferencje drugiej kluczowej grupy uczestnikow rynku, jakimi sa
gracze. To ich popyt na e-rozrywke wygenerowat bowiem roczne przychody rzg¢du
82 mld dolaréw w skali globalne;j.

Historia gier komputerowych ma swoj poczatek w Stanach Zjednoczonych i sigga roku 1947,

kiedy to Thomas A. Goldsmith Jr i Estle Ray stworzyli analogowy symulator pocisku rakieto-

wego — CathodeRayTube Amusement Device (Wikipedia, 2015). Wtedy jeszcze nikt nie myslat

o zarabianiu pieni¢gdzy na grach. Od tamtego czasu wiele si¢ jednak zmienito. Technologia trafita
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pod strzechy, a w dorosto$¢ wkracza pokolenie urodzone z komputerem w dtoni. Dla wigkszosci
mtodych ludzi gry sg elementem zycia, takim jak dla starszych rocznikéw kino czy teatr.

Gra komputerowa to rodzaj interaktywnego oprogramowania przeznaczonego do celéw
rozrywkowych badz edukacyjnych. Wspotczesnie gry uruchamiane sa nie tylko na komputerach
osobistych, ale na réznych innych platformach, takich jak konsole, tablety czy smartfony i stad
bardziej poprawna wydaje si¢ by¢ nazwa ,,gry wideo”, cho¢ jak podaje Pitrus (2012), w termino-
logii naukowej oba okreslenia stosuje si¢ zamiennie.

Obecnie, tak jak na catym $wiecie, tak i w Polsce, rynek gier wideo rozwija si¢ bardzo
dynamicznie i staje si¢ wazng galezig przemyshu oraz kultury masowej. Jest to rynek wymu-
szajacy inwestycje w technologiczne i marketingowe innowacje, za czym kryje si¢ ogromny
biznes. Przemyst gier to z jednej strony wirtualna rozrywka, ale z drugiej atrakcyjny rynek pra-
cy. Branza generuje bowiem popyt na coraz wigkszg liczbe kreatywnych i wykwalifikowanych
pracownikow: designerdw, programistow, grafikow, animatorow, dzwigkowcow, scenarzystow,
czy wreszcie testerow.

Celem niniejszego artykutu jest zar6wno dokonanie przegladu branzy gier wideo w Polsce
na tle §wiatowych konkurentéw oraz przytoczenie wybranych danych statystycznych pozwala-
jacych na rozpoznanie dynamiki i zrozumienie specyfiki tej galezi przemystu, jak i przyblizenie
potrzeb, oczekiwan i zachowan drugiej grupy uczestnikow rynku, jakimi sg gracze. To ich popyt
na e-rozrywke wygenerowat roczne globalne przychody rzedu 82 mld dolarow. Warto zatem
przesledzi¢ ostatnie raporty, by poznac¢ ich profil i aktualne preferencje. Wyniki wlasnego bada-
nia autorki na grupie studentéw beda skromnym uzupelnieniem analiz.

Branza gier komputerowych w Polsce

Bardzo dobre wyniki polskich producentéw gier komputerowych obserwuje si¢ na rynku
akcji NewConnect. W tabeli | przedstawiono wzrost cen akcji wybranych spotek w okresie pot-
rocznym, od wrzesnia 2014 do lutego 2015. Na pierwszych czterech pozycjach w tabeli sa mniejsi
deweloperzy gier komputerowych. Wzrost akcji polskiego giganta branzy, jakim jest firma CD
Projekt — producent serii gier na motywach prozy Andrzeja Sapkowskiego, byl w tym okresie
znacznie skromniejszy (duzo lepiej wypadta firma w ujeciu rocznym: od stycznia 2015 do grud-
nia 2015 zanotowata wzrost ceny akcji o 35%). Nie jest to jednak nic nadzwyczajnego, jest to
branza zwigzana z nowoczesnymi technologiami, a zatem o bardzo wysokim poziomie ryzyka
i o duzych skokach cen akcji.
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Tabela 1. wWzrost cen akcji wybranych spotek na gietdzie NewConnect w okresie od wrzesnia 2014 do
lutego 2015 .

Spotka Wzrost cen akcji
11 Bit Studios 636,61%
Bloober Team SA 206,77%
The Farm 51 Group 130,59%
Vivid Games 61,87%
CD Projektw 8,24%

Zrédto: Fraczyk, 2015.

By uswiadomi¢ sobie, o jakiej dynamice wzrostu i jakiego rz¢du pienigdzach jest tutaj
mowa, warto przytoczy¢ kilka danych liczbowych. Otéz np. przychody firmy 11 Bit Studios
w 2014 roku wzrosty z 6 mln zt do 18 mln zt (213%), Bloober Team z 3 mln zt do 6 mln zt (118%),
a Vivid Games z 8 mln zt do 15 mln zt (89%). Za przychodami podazaja wyniki: 11 Bit zwigkszy-
ta zysk netto z 1,0 mln zt do 9,7 mln zt, Bloober Team z 0,1 mln zt do 2,3 mln zt, a Vivid Games
z 0,7 mln zt do 2,8 min zt.

Polskie spotki z tej branzy oferuja innowacyjne, nietypowe produkty, ktore znajduja zainte-
resowanie rowniez na rynku $wiatowym. Na sukces firmy 11 Bit Studios w duzej mierze wptyw
miato nieszablonowe podejscie do tematu wojny w grze ,,This War of Mine”. Gracz wciela si¢ tu
nie w zotnierzy, lecz w cywili probujacych przetrwaé w atakowanym miescie. Za dnia musi prze-
chytrzy¢ snajperow uniemozliwiajacych opuszczanie schronienia, a w nocy wykazaé si¢ pomy-
stowoscia 1 umiejetnoscig zdobywania przedmiotow zwigkszajacych szanse na przezycie. Przy-
chody ze sprzedazy tej gry juz podczas premierowego weekendu pokryty koszty zwigzane z jej
powstaniem. Oprocz zaskoczenia, jakim byto niekonwencjonalne ulokowanie gracza, istotny byt
tez odpowiedni marketing: filmy promocyjne gry na Youtube uzyskaty 1,3 mln unikalnych od-
ston. Wezesniejszym hitem spotki byta gra ,,Anomaly: Warzone Earth”, ktorej produkcja trwata
zaledwie pottora roku. Gra oferowana byla przede wszystkim uzytkownikom urzadzen prze-
nos$nych. Spodobata si¢ ze wzgledu na oryginalne rozwigzania w przebiegu rozgrywki, a cena
4 dolarow sprawita, ze sprzedaz szybko przekroczyla milion egzemplarzy. W pazdzierniku
2014 roku spotka dostata dotacje w wysokosci 150 000 euro z unijnego projektu ,,Creative Euro-
pe — Media” na gre ,,Industrial”, ktorej koszt ma wynies¢ 300 000 euro.

Ze wzgledu na innowacyjng technologi¢ bardzo dobrze oceniane sg tez produkty firmy
The Farm 51. W jednej z ostatnich gier ,,Get Even” zastosowano unikatowe polgczenie trybow
rozgrywki single i multiplayer oraz unikalng technologi¢ graficzna, oparta na skanach 3D rze-
czywistych miejsc i postaci. Technologia ta, nazwana Reality 51, ktorej efektem jest prawdziwie
fotorealistyczna grafika, rozwijana byta w polskim studiu we wspotpracy z placowkami nauko-
wo-badawczymi i zewnetrznymi specjalistami. W grze wideo zastosowano ja po raz pierwszy
w takiej skali (Get Even, 2016).

Z kolei spotka Vivid Games skoncentrowala si¢ na produkeji gier na smartfony i konsole
przenosne, jednocze$nie przechodzac do modelu Free2Play, czyli umozliwiajac pobranie gry za
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darmo w Apple App Store oraz Google Play. Udost¢pnienie w ten sposob gry ,,Real Boxing”
— gltownego produktu firmy, spowodowato wzrost pobran gry do ponad 16 milionéw. Sukces
komercyjny w tym modelu mozliwy jest dzigki pozyskiwaniu przychodéw z dodatkowej zawar-
tosci udostepnianej w aktualizacjach oraz wptywom z wyswietlania reklam. Kolejne swoje pro-
dukty (,,Real Boxing 2” i ,,Godfire: Rise of Prometheus”) firma rowniez udostepnia w modelu
Free2Play. Wymaga on, jak podkresla spotka na swoich stronach (Vivid Games, 2016), utrzymy-
wania $cistych relacji biznesowych z przedstawicielami najwazniejszych platform sprzgtowych
i producentdéw urzadzen. Firma planuje w najblizszym czasie uruchomic¢ innowacyjna platforme
e-sportowa, ktdra wprowadzi rywalizacj¢ w grach na nowy poziom.

Gigantem na polskim rynku gier komputerowych jest istniejaca od ponad 20 lat Grupa Ka-
pitatowa CD Projekt (CD Projekt, 2016). W jej sktad wchodza:

— deweloperskie studio CD Projekt Red, zatrudniajace ponad 250 swiatowej klasy polskich

1 zagranicznych specjalistow od grafiki, animacji, programowania i designu; studio dzia-
ta od 2002 roku i zajmuje si¢ tworzeniem gier wideo zwigzanych w markg Wiedzmin®
(ktorej trzy czesci sprzedaty si¢ w liczbie przekraczajacej 16 mln egzemplarzy) i Cyber-
punk®,

— GOG Ltd. - spotka funkcjonujaca gtdwnie na rynku amerykanskim i zachodnioeuropej-
skim, zajmujaca miejsce w §cistej czotowce globalnych platform cyfrowej dystrybuciji
gier (ponad 7,5 mln $ciagnietych gier); w katalogu GOG.com znajduje si¢ ponad tysiac
klasycznych produkcji od wigkszos$ci wydawcow z catego Swiata.

By zobrazowa¢ skale inwestycji prowadzonych przez CD Projekt, ponizej podano kilka
danych statystycznych dotyczacych ostatniego ich produktu, gry ,,Wiedzmin 3: Dziki Ogon”
(Grupa CD Projekt pierwsze potrocze, 2015). Budzet przedsiewzigcia wyniost 306 mln zt. Nad
gra przez trzy i pot roku pracowat ponad 240-osobowy zespo6t profesjonalistow 18 réznych na-
rodowosci. W sumie w projekt zaangazowanych byto ponad 1500 osob. Powstato 15 wersji j¢-
zykowych, w tym siedem z pelnym dubbingiem. Bohaterom gry glosu uzyczyto 500 aktorow,
w réznych wersjach jezykowych. Przeprowadzono 40 kampanii marketingowych, uwzgledniaja-
cych specyfike kluczowych rynkow lokalnych, co zapewne przyczynito si¢ do sprzedazy ponad
sze$ciu milionow kopii gry w ciggu pierwszych szesciu tygodni. W drugim kwartale 2015 Grupa
CD Projekt wykazata przychody w wysokosci 452 mln zt i 254 mln zt zysku netto.

Inny gigant polskiego rynku gier wideo to wroclawska firma Techland — producent ,,Dead
Island” (gry, ktéra dotychczas sprzedata si¢ w naktadzie ponad o$miu milionéw sztuk) oraz ,,Dy-
ing Light”, ktora w niespetna dwa miesiace od premiery przyciggng¢ta ponad trzy miliony graczy
na catym §wiecie. Wymieni¢ nalezy tu rowniez firm¢ City Interactive Games (CI Games) — pro-
ducenta serii ,,Sniper: Ghost Warrior” i ,,Lords of the Fallen”. Mozna powiedzieé, ze obecnie CD
Projekt, Techland oraz CI Games sa flagowymi przedstawicielami polskiej branzy gamingowe;j,
a jednoczesnie punktem odniesienia dla medidow poruszajacych tematyke tej branzy.

Odnos$nie do wizerunku i $wiadomosci marek producentéw, warto przytoczy¢é w tym
miejscu wyniki badan polskiej branzy gier wideo z 2012 roku, jakie przeprowadzity Agencja
Komunikacji Zintegrowanej Monday PR oraz Agencja Badan Rynku i Opinii SW Research.
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Jak wynika z ich raportu (Polska branza gier komputerowych. Analiza wizerunku medialnego
i $wiadomosci marek polskich producentow gier, 2012), za sukcesami rynkowymi polskich pro-
ducentéw nie nadazajg sukcesy na polu wizerunkowym. Mimo ze polscy producenci gier maja
na swoim koncie produkcje, ktorych nie powstydzityby si¢ najwigksze wytwornie na §wiecie
i mimo ze media, zgodnie z prawda, prezentuja polskie firmy produkujace gry wideo jako dy-
namiczne, nowoczesne i innowacyjne, ktérych towar z powodzeniem moze by¢ produktem eks-
portowym, to jednak przez przeci¢tnego Kowalskiego gra polskiego producenta postrzegana jest
jako produkt stabej, technologicznie wtoérnej jakosci. Ponadto swiadomos$¢ polskich marek stoi
na bardzo niskim poziomie. Badani mieli nawet problemy z odréznieniem polskich producentow
od ich zagranicznych konkurentéw. Wskazuje to na fakt, iz firmy tworzace polska branze¢ gier
wideo sg dopiero na poczatku drogi do zbudowania pozgdanego wizerunku w oczach Polakow.

Dluga, na biezaco aktualizowang list¢ polskich firm z branzy gier wideo, w tym dewelope-
réw, wydawcow 1 dostawcow produktow, przygotowat Krakowski Park Technologiczny. Zawiera
ona wykaz 245 firm i jest dostgpna w internecie (Polish Game Industry, 2013).

Oprocz rodzimych firm na polskim rynku obecnych jest rowniez wiele podmiotéw za-
granicznych, posiadajacych w Polsce bezposrednie oddzialy. Do glownych ich przedstawicieli
w segmencie wydawniczo-dystrybucyjnym zaliczaja si¢:

— Electronic Arts — wydawca i dystrybutor takich tytulow jak: ,FIFA”, ,The Sims”,

,»Battlefield”, ,,Need for Speed”,
— Microsoft — dystrybutor konsol z rodziny Xbox i gier wlasnej produkcji na te konsole:
,Forza Motorsport”, ,,Gears of War”, ,,Halo”,

— Sony Computer Entertaiment — dystrubutor konsol z rodziny Playstation oraz gier wlasnej

produkcji na te platformy: serie ,,Uncharted”, ,,God of War”, ,,Gran Turismo”, ,,SingStar”,

— Ubisoft — wydawca i dystrybutor takich serii jak: ,,Assassin’s Creed”, ,,Far Cry”, ,,Just

Dance”, ,,Might & Magic”.

Analiza raportéw firmy Newzoo, zajmujacej si¢ badaniem rynku gier wideo, pozwala oce-
ni¢, jak polski rynek wypada na tle §wiatowych konkurentow. Warto$¢ §wiatowego rynku gier
w 2014 roku oszacowana zostala na kwotg¢ 81,5 miliarda dolarow (Global Games Market Report,
2014). 99,8% osiagnietych przychodow wygenerowato 1,7 miliarda graczy ze stu panstw. Polska
uplasowala si¢ w tym zestawieniu na 23. miejscu z wynikiem niemal 280 milionéw dolarow.
Pierwsze trzy miejsca zajety: Stany Zjednoczone (20,5 miliarda dolarow przychodéw), Chiny
(17,9 miliarda dolaréw przychodow) i Japonia (12,2 miliarda dolarow przychodow).

Na stronach Newzoo (Newzoo Games Market Research, 2015) znalez¢ mozna réwniez ran-
king firm sklasyfikowanych wedtug wysokos$ci przychodu osigganego ze sprzedazy gier. 65%
warto$ci §wiatowego rynku gier stanowity przychody osiagnigte przez 25 firm. Pierwsze miej-
sce zajat chinski holding Tencent (przychod w wysokosci 7,2 mld dolaréw w 2014), a kolejne:
Sony (6,0 mld dolaréw), Microsoft (5,0 mld dolaréw), Electronic Arts (4,5 mld dolarow), Acti-
vision Blizzard (4,5 mld dolaréw), Apple (3,2 mld dolaréw), Google (2,6 mld dolarow), King
(2,3 mld dolaréw), Nintendo (2,1 mld dolaréw) i Ubisoft (1,8 mld dolaréw). Co istotne w przypad-
ku producentéw konsol, do wynikoéw nie wliczano pieni¢dzy pozyskanych ze sprzedazy sprzgtu,
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lecz tylko z samych gier. Ogotem wartos¢ rynku w 2014 roku wzrosta o 10% w poréwnaniu do
roku 2013.

Wzrost calej branzy napedzany jest przez rdzne segmenty: gry na konsole i PC, gry online
i gry mobilne. Najpre¢zniej rozwijajaca si¢ czescig branzy sa wlasnie gry mobilne na smartfony
i tablety w modelu free-to play oraz gry przegladarkowe.

Obserwuje si¢ niewielki spadek sprzedazy gier w sposob tradycyjny, tj. na no$nikach CD
lub DVD. W Polsce sprzedaz gier pudetkowych stanowi obecnie ok. 30-35% rynku. Coraz wy-
razniejszy jest z kolei wzrost dystrybucji cyfrowej. Wynika to z faktu, iz duzo tatwiej jest ja
kontrolowa¢ i monitorowaé, nie jest obcigzona wszelkimi problemami zwigzanymi z produkcja
(ttoczeniem ptyt, drukiem opakowan), logistyka (transportem i dystrybuuja poprzez sieci han-
dlowe), rynkiem wtornym oraz po cze¢sci piractwem. W przypadku dystrybucji cyfrowej brak
jest tez ryzyka zwigzanego z niedoszacowaniem lub przeszacowaniem naktadu. Ogromnym atu-
tem jest rowniez szybko$¢ dziatania. Jak podaje prezes Ubisoftu (Kondycja polskiej branzy gier
wideo, 2015), podjecie dziatan, zwigzanych z danym tytutem, ktore w przypadku dystrybucji
cyfrowej zajmuje ok. 30 minut, w dystrybucji tradycyjnej zajetoby ok. trzech tygodni. Jesli cho-
dzi o bariery, to bioragc pod uwagg fakt, iz wspotczesne gry to kilka lub kilkanascie gigabajtow do
Sciggnigcia, gtdéwng przeszkoda dla dystrybucji cyfrowej jest weiaz jeszcze ograniczony zasigg
internetu szerokopasmowego w Polsce. Poki co, w dystrybucji cyfrowej znaczaco wiekszy udziat
maja gry mniejszych studiow wydawniczych oraz gry starsze z tzw. back catalogu. Duze tytuty
sprzedaj jest wcigz jeszeze gtownie (90%) w wersjach pudetkowych.

Ze wzgledu na to, iz z oczywistych biznesowych powodoéw producenci gier komputerowych
sa zywo zainteresowani potrzebami i oczekiwaniami swoich klientéw, w kolejnej czesci artykutu
podjeto probe odpowiedzi na pytanie: jak wyglada typowy polski gracz? Jest kobieta czy mez-
czyzna, ile ma lat, gdzie mieszka, czym si¢ zajmuje? Jakie sg jego preferencje, gdzie, na czym
ijak czgsto gra, no i przede wszystkim dlaczego gra?!

Profil polskiego gracza

W 2015 roku dzigki zaangazowaniu srodkow resortu kultury, Programu Kreatywna Europa
oraz funduszy wojewddztwa matopolskiego, przygotowany zostat raport pt. Kondycja polskiej
branzy gier wideo (2015). Raport zawiera migdzy innymi rezultaty badan Polish Gamers, realizo-
wanych od 2014 roku przez Krakowski Park Technologiczny, Grupe Onet.pl oraz Gry-OnLine.pl.

Wynika z nich, ze 72% polskich internautéw to gracze (dla poréwnania w 2014 roku gra-
czy bylo 60%). Mianem gracza okreslana jest osoba, ktora w ciggu ostatniego miesigca zagrata
w gre na dowolnej z platform, tj. gre zainstalowana na komputerze, gre online w przegladarce
internetowej uruchamianej z komputera, gre na konsoli do gier wideo Iub gre na smartfonie badz
tablecie.

W 2014 roku wigcej byto grajacych mezezyzn (57%), ale w 2015 wérdd graczy przewazyty
kobiety (53%). Warto zaznaczy¢, iz pte¢ stabsza zdecydowanie czgéciej gra w gry przegladarko-
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we (56%), gry na serwisach spotecznosciowych (63%) oraz w gry mobilne (56%). M¢zczyzni
z kolei preferujg gry instalowane na PC i gry na konsolach.

Najwickszy udzial (43%) wsrod graczy maja osoby w wieku 15-24 lat (w roku 2014 byto to
37%). Druga duza grupe (32%) stanowia gracze migdzy 25-34 lata (w roku 2014 byto to 33%).
16% graczy to osoby z przedziatu wickowego 35—44 lata, a 9% jest w grupie 45-55 lat. Analizu-
jac jako cato$¢ grupe powyzej 35. roku zycia, w 2015 roku mozna méwié o spadku liczby graczy
w tej grupie wiekowej o 4 punkty procentowe w stosunku do roku 2014.

30% graczy pochodzi ze wsi, a 27% z duzych miast. Z miast do 200 tys. mieszkancéw po-
chodzi 43% graczy. Wyniki sa bardzo zblizone do roku 2014. A zatem potwierdza si¢ fakt, iz to
mieszkancy wsi i mniejszych miejscowosci najchetniej spedzaja czas na graniu.

Wsrod graczy 44% ma wyksztalcenie srednie, 26% wyzsze, a 30% podstawowe (gtéwnie ze
wzgledu na fakt, iz 25% graczy stanowia uczniowie). 42% graczy ma stata prace. Rzadko graja
pracujacy dorywezo (9%), zajmujacy si¢ domem (6%) lub bezrobotni (5%).

Kondycja finansowa gospodarstwa domowego w przypadku 12% graczy jest staba, w 39%
przecigtna, a w przypadku 37% dobra. Biorac pod uwage wyniki z roku 2014, sytuacja wyraznie
si¢ poprawita. Wtedy jako staba ocenito ja 14% graczy, jako przeci¢tna 45% i jako dobra 27%.

W tabeli 2 przedstawiono, jakim typem rozrywki zainteresowani sg polscy gracze.

Tabiela 2. Popularno$¢ poszczegdlnych gatunkow gier

Typ gry Liczba odston
gry akcji 34,43%
gry RPG 19,39%
strategiczne 14,74%
przygodowe 7,63%
symulatory 6,24%
wyscigi 5,68%
zrecznosciowe 4,07%
sportowe 3,59%
bijatyki 2,13%
logiczne 1,48%
towarzyskie 0,63%

Zrodto: analiza ruchu na portalu Gry-Online.pl w okresie styczen—czerwiec 2015, dane z: Kondycja polskiej branzy
gier wideo, 2015.

Zdecydowanie najwigkszg popularnoscia cieszg si¢ gry akcji, nastgpnie gry RPG i gry stra-
tegiczne.

Ponizej przedstawiono wyniki zebrane metoda kwestionariuszowa w 2014 roku, rowniez
dotyczace popularnosci gry (Polish Gamers Research, 2014). Jednak mowia one raczej o ,,spro-
bowaniu” i znajomosci gier, a nie o ich ,,uzytkowaniu”. Zdaniem autorki artykutu do$¢ niefor-
tunnie gry zrecznosciowe polaczone zostaty z grami akcji, co moglo niekorzystnie wptynac
na jakos$¢ rezultatow badania. Warto zauwazy¢, iz w tabelach 2 i 3 gry logiczne znalazty si¢ na
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przeciwstawnych koncach. Mozna to wytlumaczy¢ na przyktadzie sapera — przykladowej gry
logicznej, w ktorg wiele os6b mogto zagra¢, zwlaszcza ze instalowata si¢ razem z systemem
Windows, natomiast niewielu przypadta do gustu i nie grali w nig wigce;.

Tahela 3. Znajomosé poszezegolnych gatunkéw gier

Odsetek graczy, ktorzy

Typery zagrali w dany typ gry
logiczne 51%
zrgczno$ciowe, gry akcji 43%
strategiczne 36%
karciane 36%
strzelanki 33%
przygodowe 32%
RPG 31%
wyScigi/symulatory 31%
sportowe 25%
planszowe 20%
MMO 19%
ekonomiczne 16%
wirtualne farmy / symulatory farmy 15%
kasynowe 8%
inne 3%

Zrodlo: Polish Gamers Research, 2014.

Co sprawia, ze ludzie graja? Czasami jest to po prostu fakt, iz granie sprawia im przyjem-
nos¢. Ale tez czesto jest to potrzeba relaksu po codziennych obowiazkach, zabicie nudy, jak
iucieczka od probleméw. Powod w duzym stopniu decyduje o wybieranej platformie sprzgtowe;.

Tabela 4. tmpulsy do gry

. L relaks po . ucieczka od
motywacja do gry sprawia mi to . zabicie czasu, .
latforma zviemnodé codziennych nud codziennych
P przy) obowiazkach Y problemow
gracze w gry instalowane na o o o N
komputerze (PC lub laptopie) 67% 66% S0% 30%
gracze w gry przegladarkowe na o o o o
komputerze (PC lub laptopie) 48% 32% 36% 38%
gracze na smartfonie lub tablecie 44% 47% 72% 32%
gracze na konsoli 64% 55% 41% 39%
gracze w gry na serwisach 40% 50% 54% 359
spotecznosciowych

Zrodlo: opracowanie whasne na podstawie: Kondycja polskiej branzy gier wideo, 2015.

Wisrod innych powodow, dla ktérych ludzie graja, warto zwrédci¢ uwage na cheé rywalizacji
oraz potrzebg¢ odczuwania emocji i wzrostu poziomu adrenaliny. Niektorych pociaga tez mozli-
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wo$¢ weielania si¢ w nowe role i postacie. Jest tez spora grupa (ok. 27% badanych), ktora gra dla
towarzystwa, ze znajomymi i rodzing oraz taka (ok. 11%), dla ktdrej granie stanowi namiastke
zycia towarzyskiego.

W kilka lub wiele réznych gier w tym samym okresie gra najwigcej graczy pecetowych.
Najrzadziej czynig w ten sposéb gracze konsolowi, co prawdopodobnie wynika z wysokiej ceny
tytutléw wydawanych na konsole i mniejszej dostepnosci gier darmowych.

Jesli chodzi o platformy, na jakich graja Polacy, najbardziej popularne wciaz jeszcze oka-
zuja si¢ by¢ gry komputerowe, zaréwno te instalowane, jak i te uruchamiane w przegladarce
internetowej. Najmniej popularne sa gry na konsolach stacjonarnych, ale w stosunku do roku
2014 liczba ich uzytkownikow wzrosta.

W raporcie Kondycja polskiej branzy gier wideo (2015) nie ma szczegdtowych danych do-
tyczacych trybu gry oraz czestotliwo$ci grania, stad tez dane te przedstawiono na bazie raportu
Polish Gamers Research (2014). Wynika z niego, iz 44% ankietowanych nigdy nie grato z inny-
mi, a 32% robito to tylko czasami. Razem dato to az 76% graczy, ktérzy preferowali tryb single
player.

W tabeli 5. zaprezentowano informacje na temat czestotliwosci grania na poszczegdlnych
platformach.

Tabela 5. Czestotliwosé grania na roznych platformach

Lo kilka razy mniej wigeej raz dyva.razy
Platforma codziennie ; L, w miesigcu lub
w tygodniu na tydzien .
rzadziej
gry instalowane na komputerze o o o o
(PC lub laptopic) 24% 39% 18% 19%
gry przeglqdar.kowe na komputerze 379 259 16% 239
(PC lub laptopie)
gry na smartfonie lub tablecie 16% 29% 22% 33%
gry na konsoli 14% 26% 24% 37%

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie: Polish Gamers Research, 2014.

Najpopularniejszym zrodtem nowych gier jest internet. 49% badanych (w 2014 bylo to 46%)
$ciaga stamtad darmowe gry. 34% (40% w 2014) ankietowanych kupuje gry w sklepach lub su-
permarketach, a 31% (23% w 2014) w Google Play Store lub App Store. 27% kupuje i pobiera
z innych oficjalnych zrodet. 23% pozycza gry od rodziny i przyjaciot. Do pobierania nielegal-
nych kopii gier z internetu przyznaje si¢ 13% badanych (18% w 2014 roku).

Gracz — student

Ponizej zaprezentowano dane z badania przeprowadzonego przez autorke artykutu w stycz-
niu 2016 roku w grupie 118 studentow (68 kobiet i 50 m¢zczyzn) Wydziatu Prawa i Administracji

E-rozrywka  kultura o



Ewa Krok

oraz Wydzialu Nauk Ekonomicznych i Zarzadzania Uniwersytetu Szczecinskiego. Badanie byto
anonimowe i wykonano je na portalu moje-ankiety.pl.

22 osoby (zdecydowana wigkszo$¢ studentek) nie gra w gry wideo, gdyz ich to nie interesuje
1 wolg inne rozrywki. Dwie osoby nie graja, gdyz nie maja na to czasu, natomiast pozostate 94,
czyli 80% badanych, zadeklarowaty, iz w ciggu ostatniego miesigca zagraty w gr¢ komputerows
na dowolnej platformie. Studentdéw tych, zgodnie z przyjeta definicja (taka sama jak w badaniach
Polish Gamers), sklasyfikowano jako graczy i to oni odpowiadali na dalsze pytania ankiety.

Okazato sig, ze badani studenci grajg przewaznie na smartfonach (19% codziennie, 20%
kilka razy w tygodniu) lub w gry instalowane na komputerach (14% codziennie, 27% kilka razy
w tygodniu). Znacznie rzadziej graja w gry przegladarkowe na komputerze (4% codziennie i 4%
kilka razy w tygodniu) lub w gry na konsoli (4% codziennie i 10% kilka razy w tygodniu).

81% graczy na gre przeznacza mniej niz 50% swojego czasu wolnego, 18% od 50% do 90%,
natomiast pozostaty 1% graczy spedza na graniu caty czas przeznaczony na odpoczynek. 15%
graczy przyznaje, iz w ich subiektywnym odczuciu poswigcaja na granie zbyt duzo czasu, jednak
az 70% nie ma takiego wrazenia, a pozostalym 15% trudno to ocenié. Co cickawe, jedynie 54%
gra tyle, ile by chciato, a 46% ogranicza granie, glownie z powodu obowiazkéw, cho¢ sa tez tacy
(o$miu studentéw), ktorzy limitujg sobie czas gry, bo jak twierdzg ,,co za duzo, to niezdrowo”.

Studenci graja przewaznie dlatego, ze po prostu sprawia im to przyjemno$c¢ (77%), ale takze
dla zabicia czasu i nudy oraz by odpocza¢ po codziennych obowiazkach (po 43%). Na dalszych
miejscach jest cheé rywalizacji z innymi (27%), potrzeba pewnej dawki emocji (24%) oraz moz-
liwo$¢ wcielenia si¢ w nowa postac (21%).

44% graczy odczuwa lub w inny sposob zauwaza pozytywne skutki grania. Przede wszyst-
kim odpre¢zaja si¢ (36 0sdb), ucza sig, grajac (27 osodb), oraz poznajg nowych ludzi (21 oséb).
Niektorzy wymieniajg takie korzysci jak: lepszy refleks, zarobek, mozliwo$¢ doszlifowania je-
zykoéw obceych. 32% graczy nie dostrzega zadnych pozytywnych skutkow grania, a pozostatym
24% trudno jest to ocenic.

Jesli chodzi o skutki negatywne, to zauwaza je 31%, a nie odczuwa 50% graczy. Ci, ktorzy
je obserwuja, wymieniajg najczesciej: ztos¢ na siebie, ze spedzaja czas na graniu i przez to nie ro-
big innych rzeczy, ktére powinni (23 osoby), réznego rodzaju bole (gtowy, oczu, kregostupa czy
nadgarstkow), ktore odczuwajg po grze (14 osob), zmgczenie (8 osob). Studenci wskazujg tez na
ostabienie wzroku, pogorszenie kondycji fizycznej, przybranie na wadze, poczucie ,,ogtupienia”,
a takze zaniedbywanie zycia towarzyskiego.

Na pytanie o inne sposoby spedzania wolnego czasu, ktére w wigkszo$ci przypadkow wy-
braliby chetniej niz granie, studenci najcz¢sciej wymieniali spotkanie ze znajomymi, pdjscie do
np. kina, muzeum, teatru (po 68 wskazan), spotkanie z dziewczyna/chtopakiem (63 wskazania),
uprawianie sportu (58 wskazan) oraz czytanie ksiazki lub gazety (55 wskazan). Najmniej osob
zamienitoby granie na inng aktywno$¢ przy komputerze, ogladanie TV lub pojscie na zakupy
CZy PO prostu spacer.

Inne ciekawe wnioski ptyng z analizy odpowiedzi na kolejne pytania ankiety (gdzie swoje
zdanie wyrazali zarowno gracze, jak i osoby niegrajace). 68% badanych jest zdania, ze tatwo
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uzalezni¢ si¢ od grania, 16% uwaza, ze bez gier ich zycie bytoby nudniejsze, a prawie 13% twier-
dzi, ze ich zainteresowanie grami ro$nie wraz z wiekiem.

Mozna powiedzie¢, ze wyniki badan wsrod studentow jedynie cze$ciowo sg zbiezne z wy-
nikami ogoélnopolskich badan internautéw. Uzyskane wyniki wskazuja, ze badani studenci graja
rzadziej niz przecigtny polski gracz i znacznie mniejszym zainteresowaniem darza gry przegla-
darkowe uruchamiane na komputerze. Podobne sa z kolei pobudki i bodzce, ktdére sktaniajg ich
do gry. Badanie wérdd studentow autorka artykutu uzupetnita o pytania natury psychologicznej,
co pozwolito po czgsci poznac stosunek emocjonalny ankietowanych do kwestii spedzania czasu
na graniu. Duza wydaje si¢ by¢ swiadomos$¢ studentéw dotyczaca zardéwno zagrozen zwigzanych
z grami, jak 1 warto$ci pozytywnych tej formy rozrywki.

Podsumowanie

Wedhug szacunkow Newzoo (Global Games Market Report, 2014), do 2017 roku liczba gra-
czy na $wiecie powickszy si¢ o 600 mld, osiagajac liczbe 2,2 mld os6b, gtdwnie dzicki dyna-
micznemu rozwojowi gier online (przegladarkowych) oraz gier mobilnych.

Gry wideo wyprzedzaja takie galezie rozrywki jak prasa codzienna, magazyny, muzyka,
radio. Juz dzi$ generuja 13% zyskow branzy rozrywkowe;.

Do przyczyn coraz szerszego zainteresowania grami wideo nalezg przede wszystkim:

— zmiana spojrzenia na e-rozrywke — obecnie nie jest to zabawa wylacznie dla dzieci, ak-
tywnymi graczami sg osoby z pokolenia Y i Z, dla ktérych technologia jest nieodlacz-
nym elementem codziennosci,

— zmiana stylu zycia i spedzania czasu wolnego,

— rozwdj technologii stwarzajacy coraz wigksze mozliwosci uatrakcyjniania gier,

— popularnos¢ urzadzen mobilnych,

— upowszechnianie platform umozliwiajacych granie,

— odpowiedni marketing oraz duze imprezy po§wigcone witrualnej zabawie.

Dynamiczny rozwdj tej branzy sprawia, ze jest ona postrzegana jako idealne miejsce na
zarabianie pieniedzy. Bedac inwestorem lub przedsigbiorca, trzeba jednak bardzo uwazaé, bo
cecha wyrdzniajaca rynek gier wideo jest niepewnos¢ sukcesu i wigzaca si¢ z tym duza zmien-
nos$¢ kursow akeji, 1 to zar6wno w grupie mniejszych, jak i duzych spotek. W przypadku matych
firm czgsto dochodzg do tego problemy z pltynnos$cia finansowa, wynikajace ze wzglednie malej
liczby produktow, dtugiego okresu ich przygotowania oraz niewiadoma co do powodzenia.
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THE VIDEO GAME MARKET AND ITS PARTICIPANTS

KEYWORDS | e-entertainment, video games, computer games, online games, players

ABSTRACT The aim of this article is the review of video game industry in Poland and comparison to global
competitors. The relevant statistical data were cited, what enable to recognize and understand the
nature and dynamics of this branch. In the next part of the article, based on the analysis of the
results of nationwide and own researches, the author characterized the needs, expectations and
current preferences of the second core group of this market participants, which are the players.
Their demand for e-entertainment generated recently in global scale annual revenues of 82 billion
dollars.
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