





W maju 2014 roku wraz z Partnerami zaprezentowalismy wyniki pierwszej edycji ogélnopolski
badan Polish Gamers Research. W tym czasie na rynku krélowato wydane rok wczesniej Grand
Theft Auto V, gracze emocjonowali sie nowym PlayStation 4, a gry na Facebooku bardzo szybko
tracity na popularnosci na rzecz gier mobilnych. W Polsce niecierpliwie wyczekiwalismy premier
zarowno Wiedzmina IlI: Dzikiego Gonu, jak i pierwszej odstony Dying Light, ktére ostatecznie za-
debiutowaty dopiero w 2015 roku. Wsrod polskich uzytkownikéw gier free-to-play dominowaty
ptatnosci dokonywane za pomoca Premium SMS, a gatunek Battle Royale dopiero raczkowat
w postaci moda DayZ do gry ARMA 2. Fortnite ukaze sie dopiero 3 lata pézZniej.

Od tego czasu zrealizowalismy tacznie siedem edycji badan graczy, ktore sa koronnym argumen-
tem udowadniajacym teze, ze rynek gier wideo jest jednym z najszybciej zmieniajacych sie sekto-
row rozrywkowych, przez co wymaga ciagtego monitorowania oraz analizy, a najprostszym spo-
sobem, aby ponies¢ porazke w tym sektorze, jest nieznajomosc rynku, brak Swiadomosci zmian
i niekorzystanie z raportow. Od 2014 roku do 2022 roku zmienit sie m.in. profil demograficzny
graczy, preferencje co do wybieranych platform, metod pfatnosci, a sama liczba graczy na swiecie
wzrosta z1,6 miliarda do przeszto 3 miliardow.

Oddajagc w Panstwa rece najnowsza edycje raportu Polish Gamers Research, mamy pewnos¢, ze
dzieki ciagtosci naszego projektu badawczego jesteSmy z branzag gier wideo, a przede wszyst-
kim z polskimi graczami na biezgco. Dzieki regularnosci badan mozemy nie tylko nieustannie
pracowac nad aktualizacjg i rozbudowa autorskich narzedzi badawczych, ale przede wszystkim
wychwytywac istotne zmiany czy nowe trendy wsrdd polskich graczy. Dla przyktadu: w tegorocz-
nej edycji po raz pierwszy doktadniej przyjrzeliSmy sie zjawisku tzw. pasywnego grania — niematej
grupie osob, ktére za posrednictwem platform wideo takich jak YouTube czy Twitch obserwuja
rozgrywke innych graczy. Dodatkowo w tym roku kwestionariusz badawczy zostat rozszerzony
nie tylko o pytania dotyczace wptywu pandemii czy rosyjskiej agresji na Ukraine na zwyczaje
graczy, lecz takze o znajomos$¢é m.in. NFT oraz metawersum.

Dzieki temu mozemy dostarczy¢ zaréwno cennych, szczegdtowych, aktualnych i praktycznych
informacji dla szerokiego grona interesariuszy tego sektora — od tworcéw gier wideo, inwestorow,
dziaty produktowe, po marketeréw, ktoérzy coraz czesciej wykorzystuja gaming jako kanat dotar-

cia do interesujacej ich grupy docelowej.

Dzieki ciggtosci badan mamy tez rosnaca satysfakcje z coraz skuteczniejszej walki z mylnymi
i krzywdzacymi stereotypami na temat gier i graczy. Bezstronnie przedstawiamy mape rynku
gier, wyjasniajac funkcjonowanie przekonan i mitéw, jak np. mylne utozsamianie rynku e-sporto-
wego i gamingu. Chcemy podkresli¢, ze nie realizujemy badan pod teze lub na zamowienie lob-
bujacych grup interesdw, lecz w ramach naszych raportéw opisujemy branze gier wideo, bazujac
na uzyskanych danych.

Realizowane raporty sa niezalezne od podmiotéw dziatajacych na rynku gier wideo, partii poli-
tycznych, instytucji panstwowych. Nie podlegamy naciskom.

Jestesmy przekonani, ze informacje zebrane zaréwno w raporcie Polish Gamers 2022, jak i w row-
nolegtym raporcie Polish Gamers KIDS 2022 zrealizowanym przez GRY-OnLine S.A.i Polish Gamers
Observatory na podstawie pierwszych, kompleksowych badan grajacych dzieci w przedziale wie-
kowym 9-15, pozwolg Panstwu lepiej zrozumiec swiat gier, przyzwyczajenia i motywacje graczy,
a dzieki temu podjac trafniejsze decyzje biznesowe.







7 edycja badania ,Polish Gamers Research” zostata przeprowadzona miedzy 14 a 24 marca 2022
roku z wykorzystaniem metody CAWI (Computer Assisted Web Interview) w ramach pane-
lu Ariadna na grupie internautéw w wieku 15-65 lat. W realizacje projektu zaangazowane byty
GRY-OnlLine S.A., Polish Gamers Observatory i Krakowski Park Technologiczny. Wspétautora-
mi kwestionariusza badawczego sa Michat Bobrowski i Patrycja Rodzinska-Szary. Za strone
technicznag badania Polish Gamers Research odpowiadat Data Science - dziat badawczy trzeciej
najwiekszej na Swiecie grupy reklamowej Publicis Groupe. Préba wraz z boosterami obejmo-
wata facznie 1992 internautdéw w podanym przedziale wiekowym. Grupa uwzgledniata rowniez
rodzicéw grajacych dzieci (N=633), ktorym zadawano pytania dotyczace zwyczajow
konsumenckich zwigzanych z graniem zaréwno rodzica, jak i dziecka, w tym o poziom kontroli

rodzicielskiej czy przestrzeganie zalecen kategoryzacji wiekowej PEGI.

Kazdy z respondentow badania spetniat warunek grania minimum na jednej sposréd badanych
platform: konsolach, urzadzeniach mobilnych (smartfonach oraz tabletach), komputerach PC, za
posrednictwem przegladarki lub ogladania na platformach wideo rozgrywek innych graczy. Aby
osiggnac¢ doktadniejsze i bardziej miarodajne rezultaty, przy obliczaniu wynikéw koncowych po-
stuzono sie procesami wazenia danych. W przeprowadzanych badaniach uwzgledniono wszyst-
kie najistotniejsze czynniki spoteczno-demograficzne (pte¢, wiek, sytuacje materialna, motywa-
cje, miejsce zamieszkania, wyksztatcenie), a takze szczegdtowe informacje dotyczace preferencji

zwigzane z konsumowaniem gier.
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Michat
Bobrowski

Pasjonat rynku gier wideo, dalekich podrézy oraz muzyki ope-
rowej. Swoja przygode z grami rozpoczynat w erze kompute-
réow 8-bitowych. W latach 1995-2000 zwiazany z rynkiem re-
klamy zewnetrznej. Od roku 2001 zamitowanie do wirtualnej
rozrywki i zagadnien dotyczacych reklamy internetowej taczy
z praca w GRY-OnlLine S.A. (czesci Grupy Webedia), spoice
bedacej niekwestionowanym liderem polskich mediow po-
Swieconych tematyce gier. Od 2011 roku petni funkcje CMO
i cztonka zarzadu tej spotki.

Od 2022 kieruje PURR Media, dedykowana agencja gamin-
gowa dziatajaca w ramach GRY-OnLine S.A.. Wielokrotny pre-
legent na branzowych konferencjach, m.in. Digital Dragons,
Games Connection, ChinaJoy czy Poznarh Game Arena. Pomy-
stodawca i wspotautor raportéow ,Kondycja polskiej branzy gier
wideo", raportu ,Warszawska Branza Gier 2019/20", siedmiu
edycji ogélnopolskich badan graczy ,Polish Gamers Research”

oraz pierwszej edycji badan ,Polish Gamers KIDS".

Cezary
Kulesza

Strateg komunikacyjny z 15-letnim do$wiadczeniem, pasjonat
gier wideo i kultury cyfrowej. w swojej karierze wspodtpracowat
z markami technologicznymi, producentami gier oraz zajmo-
wat sie strategiami opartymi o gaming marketing dla marek
masowych. W swojej karierze silnie zorientowany na badania
marketingowe i socjologiczne oraz skutecznos¢ w realizowaniu
celéw biznesowych. Prywatnie tata dwaojki graczy mtodszego

pokolenia.

Patrycja
Rodzinska-Szary

Ekspertka branzy gier wideo z ponad 14-letnim doswiad-
czeniem. Wraz z Michatem Bobrowskim zatozycielka inicja-
tywy Polish Gamers Observatory. Autorka i wspotpomysto-
dawczyni cyklu raportow ,Kondycja Polskiej Branzy Gier",
badan ,Polish Gamers KIDS" oraz ,Polish Gamers Rese-
arch". Skupia sie na rozwoju biznesu, monetyzacji produk-
tow w modelu premium, free-to-play, play-to-earn, strategii
i rozwoju produktéw m.in. opartych o Deep Data (w ramach
KCDO), badaniach graczy i rynku, doradztwie dla zarza-
déw. Doswiadczenie gamingowe zdobyta m.in. w RASP/
Onet, Playlink, GRY-OnlLine S.A. oraz w ramach wspotpracy
z przeszto 40 producentami gier. Prelegentka na licznych kon-
ferencjach branzowych jak Digital Dragons, Game Connection
Paris, Autodesk Media & Entertainment Days, jak tez w ramach
wyktadow uniwersyteckich. Prywatnie lubi gry wideo, nowinki
technologiczne, gorskie wedréwki, taniec, spedzanie wolnego
czasu nad Oceanem Atlantyckim. Szczesliwa mama.

Konrad

Sarzynski
Doktor od rozwoju miast i ekonomista, ktéremu analiza danych
niestraszna. Fascynacja gadzetami zaprowadzita go do dziatu
Tech GRY-OnLine S.A., gdzie pisze teksty popularnonaukowe
i o nowych technologiach i nadzoruje ich tworzenie. taczy do-
Swiadczenia ze Swiata nauki z dziennikarstwem, starajac sie w
sposob przystepny prezentowac nawet najbardziej skompliko-

wane zagadnienia.

Pracuje tez w miedzynarodowym wydawnictwie naukowym,
gdzie nadzoruje funkcjonowanie kilku czasopism naukowych
z zakresu ekonomii, psychologii i edukacji. Wynosi stad dbatos¢

0 szczegodty i oko do wszelkich logicznych niespdjnosci.

Poza praca rozwija swoj kanat na Twitchu, gdzie gra i realizuje

druga pasje - pieczenie ciast.

Przemystaw
Wiodarski

Ze Swiatem mediow i data science zwigzany od blisko 15 lat.
Doswiadczenie zdobywat, prowadzac oraz wspierajac dziatania
performance dla najwiekszych podmiotéw na polskim rynku
(T-mobile, Samsung, PKO BP). Obecnie, wychodzac z doswiad-
czenia stricte efektywnosciowego, pomaga swoim Klientom
odpowiadac¢ na wyzwania takze na bazie analizy danych znacz-
nie wykraczajacych poza zakres jedynie mediowy. W ramach
GRY-OnlLine S.A jest odpowiedzialny za funkcjonowanie dziatu
analitycznego realizujgcego projekty mediowe dla najwazniej-
szych klientow organizacji. Prywatnie pasjonat gier strategicz-

nych oraz ksiazek hard sci-fi.







1.1 llu graczy jest wsroéd polskich uzytkownikéw internetu?

Wyk. 1.1 1lu graczy jest wéréd polskich uzytkownikow internetu?
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Q1 Ktére z ponizszych czynnosci wykonywates/as w ciggu ostatniego miesigca? Pod a: Wszyscy respondenci, 2022 N=1518

2020 - zmiana panelu internetowego stuzgcego do zbiera ywiadow

Zrédto: PURR Media - Publicis Groupe - Data science - Research, CAWI, Marzec 2022, TG: All, 15-65

Badania zrealizowane w marcu 2022 roku na probce blisko 2000 uzytkownikdw ujawnity wyrazny
spadek liczby graczy wsréd polskich internautow w wieku 15-65 lat. Przynajmniej raz w ciagu
ostatniego miesigca zagrato tylko 67% badanych, co stanowi spadek az 0 9 p.p. w stosunku do
rezultatéw badan z 2020 roku. Jednoczesnie jest to najnizszy wynik udziatu graczy w populacji
polskich internautéw od 8 lat. Spadek nastapit po okresie 2018-2020, gdy gracze stanowili ponad
3/4 populacji.

Nie spodziewaliSmy sie tgpniecia az o 9 p.p. w stosunku do wynikéw
badann w 2020 roku, kiedy to 76% Polakéw okreslato siebie jako
graczy. W tym roku 13% graczy wprost zadeklarowato, ze to wtasnie
wojna w Ukrainie jest powodem, dlaczego grajg mniej. Gracze sle-
dzili biezgce wiadomosci, a sama wojna wedtug odpowiedzi badanych wywotata
u nich stres, niemoznosc¢ skoncentrowania sie, niechec¢ do rozrywki. Kolejnym czynni-
kiem wptywajgcym na spadek liczby graczy jest poluzowanie obostrzenr i odwrét tzw.
graczy COVID-19-owych od grania i powrdt tych internautéw do hobby, ktérym poswie-
cali swoj czas przed lockdownem. Sygnalizowalismy ten prawdopodobny trend w rapor-
cie ,,Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020"" - komentuje Patrycja Rodzinska-Szary, wspotau-

torka badan Polish Gamers Research, wspodtzatozycielka Polish Gamers Observatory.

"Raport Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020, Krakowski Park Technologiczny, GRY-OnLine S.A., Polish Gamers Observatory, grudzien 2020,

> |psos, ISFE (September 2020) Video Gaming in Lockdown. The impact of COVID-19 on video game play behaviours and attitudes

W zwigzku z pandemiq koronawirusa oraz lockdownem fani elektronicznej rozrywki zwiek-
szyli swojq aktywnosc, przyspieszyt tez przyrost populacji nowych graczy. Nie byto wiekszym
zaskoczeniem dla nas i innych zagranicznych instytucji badajqgcych rynek, ze przymusowy po-
byt wdomach wptyngtna zainteresowanie grami jako formq spedzania czasu zaréwno wsréd
dorostych, jak i dzieci. Miato to miejsce i w Polsce, w Stanach Zjednoczonych i w pozostatych
krajach Unii Europejskiej wtqcznie zwydtuzeniem czasu grania srednio azo1,5godziny wciggu
tygodnia w grupie graczy w wieku 6-642 Prognozowano wowczas, ze do 2021 r. liczba graczy
przekroczy 2,8 mld. Faktycznie liczba graczy przekroczyta 3,0 mld. Jednak wzrost liczby graczy
w 2022 nie bedzie juz tak spektakularny - okoto 4%. Branza oraz inwestorzy zyczyliby sobie
wzrostéw liczby graczy i idgcego za tym wzrostu globalnych przychoddéw jak w 2020 roku.
Wéweczas przychody wzrosty o blisko 20% rok do roku. Jednak to sie nie wydarzy. Wzrost na
poziomie 2% bedzie i tak optymistyczny. Chyba, ze pandemia znowu na rok zamknie nas

w domu.

Trzeba tez podkreslic, ze gry muszq konkurowac o czas polskich uzytkownikdow z subskryp-
cyjnymi serwisami streamingowymi jak Disney+ czy Netflix, ktére w naszym kraju cieszq
sie popularnosciq. Gracze to takomy kqsek dla platform SVOD. Badania wskazujq, ze gra-
cze oglqdajqcy tresci wideo o grach chetniej ptacq za dostep do SVOD. - dodaje Patrycja
Rodzinska-Szary, wspotautorka badan Polish Gamers Research, wspoéitzatozycielka Polish Gamers
Observatory.

Badanie przeprowadzane w maju 2020 roku tj. na poczqtku pandemii

COVID-19 wskazaty odwrotny trend - granie w Polsce i na swiecie byto

Jjeszcze bardziej popularne niz przed pandemiq. Od 2014 roku, tj. od

kiedy przeprowadzane sq badania Polish Gamers Research, waha-
nia na minus nie byty tak drastyczne. Widzimy spadki zainteresowania graniem na
wszystkich pieciu platformach. Najpopularniejszq platformq do grania pozostajg
urzqgdzenia mobilne. Biorgc pod uwage catkowitq nieprzewidywalnosé wydarzen za
naszq wschodniq granicq, wciqz trudno oszacowac okres ich oddziatywania na wie-
le aspektéw naszego Zycia, w tym réwniez na to, czy i w jaki sposéb konsumujemy
gry wideo - dodaje Michat Bobrowski, wspdtautor badan, wspotzatozyciel Polish Gamers
Observatory.




Warto pamietaé, ze wojna to nie jedyny czynnik, ktéry w tegorocznych badaniach wptyngt
na mniejszq liczbe respondentéw deklarujgcych granie w gry wideo. Pod uwage nalezy wzigé
réowniez efekt ,wychodzenia z pandemii" catych populacji. W latach 2020-2021 COVID-19
wyraznie zwiekszyt zainteresowanie tq formq rozrywki. Patrzqc na deklaracje samych graczy

(dostepne w dalszej czesci raportu), warto pamietaé, ze niemata czesc¢ z nich w 2022 deklaru-
Jje, ze planuje gra¢ mniej niz dotychczas. Mozna przyjqc¢ zatozenie, ze czes¢ z nich juz mogta
wybrac np. bardziej aktywny sposéb spedzania wolnego czasu.

1.2 llu graczy jest wsrod polskich uzytkownikéw internetu wg platformy?

Wyk. 1.2 Ilu graczy jest wsroéd polskich uzytkownikéw internetu wg platformy?
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Zrédto: PURR Media - Publicis Groupe - Data science - Research, CAWI, Marzec 2022, TG: All, 15-65

Spadek liczby graczy widoczny jest na wszystkich platformach. Najwiecej graczy stracity urzadze-
nia mobilne - w 2020 roku co drugi Polak korzystat z gier na smartfony i tablety, obecnie odsetek
zmalat 010 p.p., do 40%. W pozostatych przypadkach spadki byty mniejsze, na poziomie 5-7 p.p.
Rownomierne spadki na wszystkich platformach nie wptynety na pozycje lidera - najpopular-
niejsze nadal sa gry na smartfony i tablety. Najmniej popularnymi platformami do gier ponownie
byty konsole, traktowane w badaniu zbiorczo, bez rozréznienia na producentéw i modele. W 2022
roku zaledwie 17% respondentow wskazato, ze grato na jakiejkolwiek konsoli w ciagu ostatniego

miesigca.

Wynikéw popularnosci grania na konsolach nie mozna interpretowaé wprost. Trzeba
mieé¢ na uwadze globalny kontekst niedoboru i zmniejszonej dostepnosci konsol. Po wiel-
kim boomie i wzroscie sprzedazy w marcu 2020 roku, czyli na poczqtku pandemii - zaso-
by producentéw uszczuplity sie i nie zostaty odbudowane. Brak nam obiektywnego obrazu
popularnosci poszczegdlnych marek i modeli na swiecie. Widzimy zaburzony obraz czesto-
tliwosci uzywania konsol na postawie tego, co jest po prostu dostepne dla konsumentéw na
podtce sklepowej. Na obserwowany w 2022 roku spadek o 5 p.p. popularnosci konsol wsréd
polskich graczy wptywajq przeciggajqgce sie w zwigzku z pandemiq problemy w taricuchu do-
staw, problemy z dostepnosciq sprzetu, w konsekwencji wyzszymi cenami, a takze mniejszq
liczbqg premier gier na konsole najnowszej generacji - dodaje Patrycja Rodzinska-Szary.

Ostatnie miejsce konsol w zestawieniu popularnosci poszczegdlnych

platform z jednym wyjqtkiem (rok 2018) mnie zupetnie nie dziwi -

komentuje Michat Bobrowski - caty czas musimy pamietac, ze

w przypadku polskiego rynku gier wideo to gtdwnie pecet, a dla mtod-
szych generacji to gtéwnie smartfony i tablety sq synonimem ,,urzqdzenia do grania”,
szczegdlnie ze i jedna, i druga platforma oferuje bardzo duzy wybdr bardzo popular-
nych w Polsce gier w modelu free-to-play.




Niezaleznie od spadku liczby graczy w stosunku do poprzedniej edycji badania nalezy podkre-
sli¢, ze nadal 25 spoteczeristwa pozostaje aktywnymi graczami. Uzasadniona wydaje sie wiec
hipoteza, Zze pomimo istotnych zmian, jak wojna w Ukrainie czy koniec pandemii COVID-19,

ich styl Zycia obejmujacy czesty kontakt z grami nie ulegt zmianie. Naduzyciem bytoby klasy-

fikowanie tych %5 populacji jako heavy users czy tez w tej sytuacji heavy gamers, jednak fakt
zmian ich stylu Zycia w obliczu tak istotnych zmian moze sugerowac, ze mamy do czynienia
zosobami, ktére zgamingiem rozumianym jako sposéb spedzania wolnego czasu, sq zwigza-

ne niezwykle mocno - dodaje Przemystaw Witodarski.

1.3 Wptyw rosyjskiej inwazji na Ukraine na polskich graczy

Wyk. 1.3 Wptyw rosyjskiej inwazji na Ukraine na polskich graczy

WPLYW ROSYIJSKIEJ INWAZIJI NA UKRAINE NA
NAWYKI ZWIAZANE Z GRAMI.

JAK WOJNA WPLYNELA NA NAWYKI
ZWIAZANE Z GRAMI?

Gram mniej

Czesciej sledze wiadomosci
® Gram czesciej niz dawniej

L Nie mam ochoty gra¢ w gry
Gram tak czesto jak dawniej

Gram rzadziej niz dawnie;]
) ! Nie mam czasu na granie w gry

Trudno powiedziec¢

Jestem zestresowany/
nie moge sig skoncentrowac

Gry nie interesujq mnie juz tak jak kiedy$

PURR Media, Polish Gamers Observatory, Publicis Groupe - Data science - Research, CAWI, Marzec 2022, TG: All, 15-65

W przypadku 13% badanych rosyjska inwazja na Ukraine wptyneta na rzadsza czestotliwose grania.
Najczesciej ankietowani odpowiadali, ze graja mniej lub Sledza biezace wiadomosci, 15% nie miato
ochoty na taka forme rozrywki lub nie miato czasu na granie (12%), jak tez byto zbyt zestresowanych,
by grac¢. Zdecydowana wiekszos¢ badanych (61%) w okresie przeprowadzania badania deklarowa-
ta, ze konflikt w Ukrainie nie wptynat na ich nawyki i grali tak samo czesto jak przed wojna. Kolejne
21% nie potrafito okresli¢ wptywu tych wydarzen na ich nawyki zwigzane z graniem.

13% badanych, ktérzy z powodu wojny w Ukrainie grali rzadziej niz przed wojngq, jest wyni-
kiem, ktorego nie mozna zignorowad. To nie jest wynik nieistotny z punktu widzenia staty-
stycznego lub btqd statystyczny. Gracze stanowiq %5 spoteczeristwa polskiego w wieku 15-65,
a zaobserwowany wynik wpisuje sie w ogdélnopolskie trendy nastrojow konsumenckich. Wraz
z powszechnie polepszajqcq sie sytuacjq covidowq, od poczqtku 2022 roku poprawity sie na-
stroje konsumentdw, ktore zostaty wyhamowane przez sytuacje w Ukrainie - dodaje Patrycja

Rodzinska-Szary.

W mediach mainstreamowych nadal mozemy spotkac sie z przekazem stygmatyzujgcym
graczy, przedstawiajgcych ich jako osoby uzaleznione czy alienujqgce sie ze spoteczerstwa.
Z odpowiedzi na to pytanie wytania sie jednak zupetnie inny obraz gracza jako cztowie-
ka. Sg to osoby, ktore ksztattujg swoje dziatania w sposéb swiadomy i w petni kontrolowa-
ny, znajq sytuacje miedzynarodowq i poswiecajq jej swoj czas oraz atencje (24%). Na uwa-
ge zastugujq takze dwie inne odpowiedzi: 34% odpowiada, ze po prostu gra mniej, a 12% ze
nie ma czasu na granie. Mozemy interpretowac¢ to na dwa sposoby. Pierwszy, zwiqzany
z COVID-19, oznacza sukcesywny powrdt do poprzedniego stylu Zycia z wiekszq ilosciq aktyw-
nosci np. na zewngqtrz. Drugi, zwigzany z wojng, moze sugerowac zaangazowanie sie w pomoc
lub biezgce monitorowanie konfliktu. Niezaleznie czy prawdziwa jest pierwsza interpretacja
czy druga, czy tez mamy do czynienia z obiema réwnoczesnie, jednoznacznie wskazuje to na
fakt, ze w Swietle tych odpowiedzi niemozliwe jest zaklasyfikowanie graczy do grupy osob po-

zbawionych kontaktu z realnym swiatem - dodaje Przemystaw Wiodarski.

Zrédto: Meysam Azarneshin / Stock.adobe.com




Osobnym watkiem jest rosnqgca rozbieznos¢ miedzy deklaracjq
grania w gry wideo a zainteresowaniem graniem jako takim.
Pandemia globalnie, oprécz wzrostéw w zainteresowaniu graniem,
przyniosta réwniez wzrosty w statystykach w oglgdaniu gier
(co mozna zaobserwowaé m.in. na stronie: https.//twitchtracker.com/statistics).

Obecnie, gdy sytuacja epidemiologiczna wydaje sie by¢ unormowana, ilos¢ wolnego
czasu przeznaczanego na rozrywke musiata powrécic¢ do poziomu sprzed pandemii, ob-
serwujemy jednoczesnie, ze poziomy oglgdalnosci streamdow utrzymujq sie dalej wyzej
niz przed pandemiq. Reasumujqc, czesciej niz w poprzednich falach badania, gracze
konsumujq te czesc rozrywki pasywnie. (Cezary Kulesza)

1.4 Wptlyw pandemii koronawirusa na nawyki zwigzane z grami

Wyk. 1.4 Wptyw pandemii koronawirusa na nawyki zwigzane z grami

OSTATNIE 3 MIESIACE PO PANDEMII

Gram czesciej niz kiedys$ Bede grat czesciej

Bede grat tak czesto,

Gram tak czesto, jak kiedy$ jak kiedys

Bede grat rzadziej

Gram rzadziej niz kiedys niz dotychczas

Trudno powiedzie¢ Trudno powiedzie¢
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W ostatnich trzech miesigcach od momentu przeprowadzenia badania — a wiec na przetomie
grudnia 2021 roku i stycznia 2022 roku, jak rowniez w lutym oraz marcu 2022 roku — zdecydowana
wiekszos¢ respondentow (59%) grata tak samo czesto jak kiedys. Co wiecej, po pandemii tyle
samo ankietowanych planuje oddawac sie elektronicznej rozrywce w takim samym wymiarze
czasu jak obecnie. Niemal co piaty respondent (19%) stwierdzit jednak, ze w kwartale poprzedza-
jacym badanie grat mniej niz kiedys. 14% ankietowanych przewiduje, iz ich czas na granie jeszcze

bardziej sie zmniejszy po pandemii.

Deklaracja polskich respondentéow odnosnie grania po zakoriczeniu pandemii jest dobrym
sygnatem dla branzy. Na ten moment szacuje sie, ze liczba graczy na swiecie bedzie przy-
rastac o okoto 4% rocznie. Niemniej wzrost globalnych przychoddw szacuje sie na 2% rok do
roku. Oznacza to wprost, ze owszem, uzytkownicy nie porzucq grania, jednak ograniczq lub
pozostawiq na niezmienionym poziomie wydatki na gry. Podobnych zachowan powinnismy

sie spodziewac po polskich graczach - komentuje Patrycja Rodzirfska-Szary.

Zrédto: bivdone / Stock.adobe.com




1.5 Struktura polskich graczy wedtug ptci

Wvyk. 1.5 Struktura polskich graczy wedtug ptci Wsréd graczy nieznacznie przewazaja mezczyzni. Réznice sg niewielkie i od pierwszych lat ba-

dania wyniki rozktadaja sie mniej wiecej po réwno, z niewielkimi odchyleniami na korzys¢ jednej

3% |ub drugiej pici, cho¢ czesciej mezczyzn. W poréwnaniu do 2020 roku liczba kobiet wsréd graczy
7% nieznacznie spadta, z 49% do 47%, powracajac tym samym do poziomu z 2019 roku.

Wieksze zréznicowanie ptci mozna zaobserwowac w przypadku analizy poszczegdlnych plat-

form. Tradycyjnie juz gry wideo w sieciach spotecznos$ciowych przyciagaja wiecej kobiet niz mez-
czyzn, choc¢ w 2022 roku réznica ta jest najnizsza od poczatku monitorowania tej platformy w 2015
roku. Jest to tez obecnie jedyna platforma, na ktérej wiekszos¢ graczy stanowia kobiety (52%),

cho¢ proporcja z roku na rok sie wyréwnuje i réznica jest coraz mniejsza.
2014 2015 2016 2018 2019 2020

) Najbardziej zdominowang przez mezczyzn platforma pozostaja komputery PC i laptopy (69%).
© Mezczyzni @ Kobiety

Mezczyzni stanowig rowniez wiekszos¢ w przypadku gier przegladarkowych (59%) i tych na kon-

sole (56%). W latach 2014-2016 konsol uzywali w zdecydowanej wiekszosci mezczyzni, jednak

o 61% 62% 65% 87% 64% 69%

) - w 2018 roku odsetek kobiet wsréd graczy na tej platformie podwoit sie. Po chwilowym spadku
granie w gry wideo 3% 389 - . 26%

zainstalowane na PC lub 30% 31% w 2019 roku udziat kobiet wsrdéd regularnych konsolowych graczy utrzymuje sie powyzej 40%.
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3Polish Gamers KIDS 2022, badania grajgcych dzieci w wieku 9-15, lipiec 2022, GRY-OnLine S.A., Polish Gamers Observatory, polishgamers.com



Nintendo Switch wptyneto na rynek konsol, co wida¢ takze w udziale kobiet wsréd konso-
lowych graczy. Switch miat premiere w 2017 roku, co zbiegto sie ze wzrostem popularnosci
konsol wsréd kobiet w badaniu przeprowadzonym rok pdéZniej. Od 2020 roku udziat kobiet
wsréd konsolowych graczy wynosi juz ponad 40%, co przynajmniej czesciowo mozna ttuma-
czy¢ premierq Animal Crossing: New Horizons - gry, ktéra sprzedata sie do korica 2021 roku
w 37,6 min egzemplarzy i podbita serca wielu graczy, bez wzgledu na wiek czy ptec. Dzieki
duzej ofercie casualowych tytutéw Switch odczarowat nieco rynek konsol, ktére przestaty by¢
hermetycznym srodowiskiem dla zapalonych graczy, a staty sie po prostu sprzetem zapew-

niajgcym rozrywke kazdemu - komentuje Konrad Sarzynski.

1.6 Struktura polskich graczy wedtug wieku
Wyk. 1.6.1 Struktura polskich graczy wedtug wieku

S$rednia liczba platform DE E E

uzywanych przez graczy 22 1,9 1,9 1,8 1,5
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Fakt tak rownomiernego roztozenia ptci w gronie graczy nie powinien

dziwié. Tam, gdzie pojawia sie popyt, pojawia sie i podaz. O ile

najpopularniejsze tytuty gier kojarzq nam sie przewaznie z typowo

meskq rozgrywkq okraszonq duzq liczbq spektakularnych wybuchow,
to rekordy popularnosci bijq takze tytuty charakteryzujgce sie diametralnie innq roz-
grywkq. Mam tu na mysli chociazby takie pozycje jak Animal Crossing na Nintendo
Switch. Deweloperzy oraz wydawcy juz dawno zauwazyli zapotrzebowanie na zdywer-
syfikowanq oferte i dostosowali swoje plany do oczekiwan rynku. Zdziwienie zwiqzane
z tak duzym odsetkiem kobiet jest zwigzane z pokutujgcym jeszcze w przestrzeni me-
dialnej bardzo nieprawdziwym obrazem gracza. Ciesze sie, ze ten wizerunek sie zmie-
nia i staje sie blizszy prawdy - dodaje Przemystaw Wiodarski.

Wiek ma duzy wptyw na zwyczaje graczy, w tym na uzywane platformy. W badaniu uwzglednio-
no piec¢ grup wiekowych i cho¢ ogdlne trendy sg wspodlne, wyraznie widac réznice pokoleniowe.
Wraz z wiekiem zmniejsza sie Srednia liczba platform uzywanych przez graczy —od 2,2 w przypad-

ku najmtodszych do 1,5 w przedziale 55-65 lat.

Konsole sa popularne wsrod graczy w wieku 15-44 lata, mniej wiecej co trzeci z nich grat na do-
wolnej konsoli w ciagu miesigca poprzedzajacego badanie. W dwodch kolejnych grupach wie-
kowych widoczny jest gwattowny spadek popularnosci tych platform — odpowiednio do 17%

w przypadku przedziatu wiekowego 45-54 lata i zaledwie 6% wsrod najstarszych graczy.

Cho¢ urzadzenia mobilne byty najpopularniejszymi platformami we wszystkich grupach wie-
kowych, najstarsi gracze duzo rzadziej siegali po smartfon lub tablet (47%). Jednoczesnie urza-
dzenia te byty najpopularniejsze wsrod przedstawicieli grupy wiekowej 35-44 lata (68%). Ma ona
najbardziej nietypowe upodobania zwigzane z platformami, jako jedyna przedktadata gry wideo
Ww sieciach spotecznosciowych (37%) nad te na PC (36%).

Polish Gamers KIDS 2022, badania grajgcych dzieci w wieku 9-15, lipiec 2022, GRY-OnLine S.A., Polish Gamers Observatory, polishgamers.com




1.6 Struktura polskich graczy wedtug wieku - cd.

Wvyk. 1.6.2 Struktura polskich graczy wedtug wieku
Na uwage zastuguje analiza profilu gracza mobilnego. Nie jest

prawdziwe uproszczenie, ze gry mobilne to domena dojrzalszych 2 = o e
graczy | przede wszystkim kobiet. W rzeczywistosci granie na . 28% 29% 10% 4%

) o s o 5 25% 30% 10% 5%
smartfonie jest silnie reprezentowane we wszystkich grupach i cho-

- o 5 Go.. 5 O o “ o 0.~ o 5 0 2022 N=271 25% 24% 17% 15%
ciaz profilowo zasadniczo rézni sie od innych typdw, mozna przyjqé, ze to obecnie naj- | 00nesae 16% %
bardziej dostepna i najbogatsza oferta dla gracza. Gry mobilne, przez swojq powszech- graniewgry 2022 N=610 15% 12%

na konsoli do gier 2020 N=708 PER 28% 14% 9%
nq dostepnos¢, uproszczonq forme zaangazowania (czasem wystarczy obstuga jedng granie ° s - — o -
rekq, a w zasadzie jednym kciukiem) i nizszy poziom imersywnosci, tworzqg poczucie, spotecznosciowych 2020443 RESH 2 B% 123
Ze nie przynalezq do swiata gamingu. Tymczasem, poprzez skale zjawiska, dla sporej @2t @234kt 3540 lata 14550 lata 565 lat

grupy graczy to wtasnie tytut mobilny moze pretendowac do miana ulubionej gry. To

istotny komunikat dla marketeréw - poniewaz odnosi sie zaréwno do bogactwa oferty,

WIEK. Prosze wybrac odpow gry, 2022 N=1012, 2020 N=1036

a?

grajaw

a przez to do szerokich mozliwosci targetowania reklam obecnych przy grach mobil-

tniego m

nych, jak i do potencjatu skali dziatan (dop. Cezary Kulesza).
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Gry na komputerze stacjonarnym lub laptopie sa popularniejsze wéréd najmtodszych graczy, Mtodszych graczy mozna z kolei czesciej spotkac na smartfonach i tabletach (57%), platformie

z ktérych blisko potowa (46%) korzystata z tej platformy w miesiacu poprzedzajacym badanie. praktycznie nieuzywanej przez najstarszych (4%). Zadna z platform nie jest jednak zdominowana

W pozostatych grupach wiekowych graczy komputerowych jest mniej, cho¢ we wszystkich przy- przez jedng grupe wiekows, a spotecznosc graczy okazuje sig silnie zréznicowana.

padkach byta to jedna zpajpopularniejszych plajfor grania. . . L L . . L . . . L

SZanoWwni Pahstwo = 16" tyke 5% Zagadnien, ktére przygotowsHathy R PEAEERE AP ] Wiigpia Polish Camers jest rozprawianie sie
Gdy oki;gﬁmiilpaifgﬁaagmgmme, miatem wrazenie, ze gry przeglgdarkowe Z mitami na temat graczy, m.in. z mitem o graczu nastolatku, ktéry nie ma zadnego uzasad-
powoli tracq sens. Podobnie rzecz miata sie z grami w sieciach spotecznosciowych, bedgcy- nienia w rzeczywistosci - dodaje Rodzinska-Szary.
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néwz gigﬁ'éﬂﬁi’@ﬁq R&%ﬂﬁm@“ﬁ&o GpisujyEyrEr ﬂ&ﬁ%ﬁ‘g@é&iﬁ}‘%ﬁ%zed\m\ ke rwigkcowirynod5~65rkatyn preygotony czesto postrzegane sq raczej jako te-
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przezywac re¥esans - hajmfodsze pokolenie gra e zntcznie czegsciej (34%) niz kolejne dwie Tylko 4% mobilnych graczy ma 55 lub wiecej lat. Na innych platformach senioréw jest ponad
rié i nasz ortu

grupy mﬁmgﬁ*%)sR)iﬁmmaggw Ww'iony‘:h w pe{nej Wet krotnie ve;/gcej'jak mentuj‘e Konrad Sarzynski.

Poréwnujac dane z 2020 i 2022 roku, mozna zauwazy¢ niewielkie réznice w strukturze wiekowej W spofeczeristwie pokutuje obraz nastolatkéw pochionietych graniem na telefonie przez

oti_f{ djz‘sglfgﬁuawsze, kféchﬁatﬁ z wynikami na %t/)zmmle procentowych udziatéw - tutaj

amers Zapraszam . i L
'yniki, po drugie, po natozeniu na dane

uzytkownikow poszczegolnych platform. Wzrést udziat najmtodszych graczy na platformach mo- c
grupy wiekowe 25-34 oraz 35-44 notujq takie same

oinyen WV RrZY¥Radky zainteresowania, dostepem. do. petnej wersji rap

do kontaktu PO adresem: info@@urr.m_edia _
Gracze powyzej 34. roku zycCia dominujg na czterech p rmach, tj. na komputerach i laptopach

(54%), w przegladarkach internetowych (51%), na konsolach (55%) oraz w sieciach spotecznoécio- Jjest dwa razy wigcej niz w grupie 15-24. Po raz kolejny obiegowa opinia ma niewiele wspdine-
wych (51%). go z rzeczywistosciq - dodaje Przemystaw Wtodarski.

procentowe piramidy wieku w Polsce okazuje sie, Zze graczy w obu tych grupach wiekowych
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7.9 Przyzwolenie na zakupy/mikroptatnosci w grach

7.10 Granie w gry z dzieckiem

7.11 Wptyw pandemii na nawyki zwiazane z grami
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