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Dystrybucja gier wideo i szanse bhiznesowe
dla wspotczesnych uzytkownikow

Distribution of video games and business opportunities for modern users

Streszczenie

Ludzkoé¢ w XX wieku przeszia od spoleczenstwa informacyj-
nego do spoleczenstwa wiedzy. Szybki rozwdj technologii
komputerowych przewartosciowal wiele galezi gospodarki
i stworzy! zupelnie nowe modele biznesowe, ktore wezesniej
nie mogly zaistnie¢ przy wykorzystaniu klasycznych czynni-
kéw produkeji, takich jak ziemia, praca i kapital. Przykta-
dem takich nowych modeli biznesowych jest branza gier wi-
deo, bedaca jednym z najszybciej rozwijajacych sie rynkow.
W artykule dokonano charakterystyki rozwoju Swiatowego
rynku gier wideo, wskazano na mozliwosci biznesowe jakie
rynek ten stwarza dla uzytkownikéw oraz zidentyfikowano
preferencje zakupowe graczy. Artykul prezentuje takze
obecny stan rynku gier wideo w Polsce i na §wiecie oraz na-
kresla perspektywy dalszego jego rozwoju w oparciu o tech-
nologie blockchain.
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Abstract

During the 20th century humanity moved from the
information society to the knowledge society. Rapid
development of the IT rearranged many economic
branches, advancing the unique business models which
were unattainable using the classical production factors
such as land, labor and capital. As of today, one of the
fastest growing markets is the video game industry.
This article presents the worldwide development of the
video game industry, business models produced by this
market as well as consumers' preferences. The study
presents the current state of the video game industry in
Poland and globally and summarizes the perspective of
future development using the blockchain technology
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video games, business model, monetization of value, video game
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Wstep

W latach 50. ubiegtego wieku pojecie gry wideo
mialo jedynie charakter eksperymentalny oraz ba-
dawczy. Gry wykorzystywano wylacznie do prze-
prowadzania symulacji oraz obserwacji ich wplywu
na ludzki umysl, gtéwnie do szkolenia zotnierzy ar-
mii amerykanskiejl. Swoja Swietno$é gry zyskaly
dopiero po dwudziestu latach, gdy skok technolo-
giczny umozliwit interakcje na ekranie monitora.
Czynnoé¢ ta szybko przerodzila si¢ w rozrywke,
ktéra powoli i skutecznie opanowywala caly swiat2.
Celem artykutu jest przedstawienie stanu oraz per-

spektyw rozwoju rynku gier wideo w Polsce i na
§wiecie oraz zidentyfikowanie na tej podstawie
upodoban i preferencji uzytkownikéw gier.

Rozwoj rynku gier wideo na Swiecie

Na rozwdj rynku gier wideo mial przede wszyst-
kim wplyw rozwdj technologii i pojawienie sie
sprzetu do gier, ktory mozna bylo zainstalowac we
wlasnym mieszkaniu. W 1983 roku w Japonii odby-
la sie premiera Nintendo Entertainment System
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(NES). Zaprezentowana wowczas przez firme Ni-
tendo konsola byla przeznaczona do uzytku domo-
wego z mozliwoécig podlaczenia do TV. Pierwszy
model nie odnidst duzego sukcesu, gléwnie przez
bledy w systemie, ale po dziesieciu latach Famicon,
bedacy oryginalna japoniska nazwa systemu, docze-
kat sie od$wiezonej wersji. W Japonii sukces byt tak
ogromny, ze Nintendo postanowito wprowadzié no-
wy model na rynek amerykanski i europejski. Fir-
ma zabezpieczyla swoja konsole w taki sposob, ze
gry przeznaczone na rynek europejski mogly byé
uruchomione jedynie na konsoli sprzedanej w Euro-
pie (Takeda, 2020). W Polsce wieksza popularnosé
zyskata konsola Pegasus bedaca klonem NES-a
w wersji Famicon HVC-001 z 1983 roku. Jednocze-
§nie w Japonii pojawily sie automaty typu Arcade,
na ktorych mozna bylo zagraé po wrzuceniu 100-jeno-
wej monety (ok. 3,43 PLN). Dzielnica Akihabara
w Tokio stala sie przez to stolicg gier wideo,
a w 2016 roku goScita fanow z calego Swiata.
W 1987 roku hitem ,,automatéow” byla gra Street
Fighter firmy Capcom (Walkowski i Kempinska,
2020). Doczekata sie ona kilku kolejnych czesci oraz
wersji na konsole Nintendo i do dzi$ jest jedng z naj-
lepiej sprzedajacych sie serii na éwiecie, np. pod na-
zwa Mario (Alexandru i Mocanu, 2020).

Wedlug szacunkéw prowadzonych przez Ninten-
do seria Mario sprzedala sie w 528,5 mln egzempla-
rzy. Drugie miejsce zajmuje Tetris, zaprojektowany
przez Aleksieja Pazytnowa, z wynikiem 495 mln
sprzedanych egzemplarzy, w tym z wersja na prze-
noéng konsole Nintendo Game Boy, ktéra sprzeda-
la sie w 35 mln egzemplarzy (Redhead Ahm, 2020).
Trzecie miejsce pod wzgledem sprzedanych egzem-
plarzy zajmuje seria Pokemon (Kieszonkowe Stwor-
ki). Premiera gry miala miejsce w 1996 roku,
a w 2016 doczekala sie wersji na telefony z syste-
mem i0S oraz Android, gdzie mozna w rozszerzonej
rzeczywistoSci tapaé ,poki” oraz rywalizowac z in-
nymi trenerami. Seria osiagneta 308 mln sprzeda-
nych egzemplarzy. Czwarte miejsce w rankingu
przypada Grand Theft Auto (GTF). Seria ta znana
jest na calym $wiecie i sprzedata sie w liczbie 250 mln
egzemplarzy (Krok, 2016, s. 49-60). Seria pojawila
sie w 1997 roku i do dzi§ zadziwia jako$cia wielu
graczy. Na pigtym miejscu ex aequo plasuja sie Call
of Duty (CoD) oraz Battlefield, osiagajac podobne
wyniki sprzedazy. Choé¢ CoD swoja premiere miata
w 2003 roku, pozostaje najlepiej sprzedajaca sie
serig gier FPS (skrot od First-Person-Shooting).
Swoja popularno$é traci tylko na rzecz konkuren-
cyjnego Battlefielda, ktory dzieki zaawansowaniu
silnika graficznego przewyzsza ja jakoscia. Kolejne
znane tytuly to seria Wii Party oraz Wii Sports na
konsole Nintendo Wii (2006) z wykorzystaniem mo-
tion capture. Gracz musial wchodzié w interakcje
z elementami wy$wietlanymi na ekranie ruszajac
przy tym Pilotem Wii. Na dalszych miejscach znala-
zly sie seria The Sims (200 mln sprzedanych egzem-
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plarzy), Need for Speed, Final Fantasy (1987), za-
projektowana przez Hironobu Sakaguchiego, i inne
mniej znane gry (Mingyang, 2018).

Gry wideo duza popularno$é zyskaly po wprowa-
dzeniu na rynek konsoli SonyPlay Station, ktéra jako
pierwsza wprowadzita rozgrywke w 3D. Premiera
konsoli odbyta sie w grudniu 1994 roku, a niespeina
rok p6zniej byta sprzedawana we wszystkich krajach
§wiata. PlayStation to pierwsza konsola do gier, kto-
rej sprzedaz przekroczyla 100 mln sztuk. Najwiek-
szy wzrost popytu na konsole zanotowano po zapre-
zentowaniu gry Final Fantasy VII, ktora jeszcze pod
szyldem Squaresoft byla okreS§lana mianem ,gry,
ktora sprzedala PlayStation”. Pod koniec 1998 roku
podaz konsoli byla tak niska, ze Sony rozpoczeto
produkcje poza Japonia, co umocnilo tego giganta
elektroniki. Sony, degradujac catkowicie konsole Sega
Dreamcast, zyskalo miano najlepszego producenta
konsol na éwiecie. Cena PlayStation wynosila wow-
czas okoto 300 dolaréw amerykanskich, natomiast gry
kosztowaly od 40 dolaréw wzwyz. W Polsce dystrybucja
nie byla tak popularna, a cena PlayStation oscylowala
w granicach 1200 PLN, natomiast gry mozna bylo kupic
od 189 PLN. Kleskg dla Sony byly noéniki CD, ktére
mozna bylo bardzo tatwo kopiowad.

W 2000 roku Sony wydaje kolejng konsole Play-
Station 2. Alternatywa dla niej byt Xbox stworzony
przed Microsoft. Sony wraz z Microsoftem zapo-
czatkowali nowa ere gier ekskluzywnych, w ktore
mozna bylo zagraé jedynie na ich konsoli (Dempsey,
2020, s. 84-85). W 2005 roku Microsoft wypuszcza
na rynek Xbox 360 (2014 r. — 84 mln sprzedanych
sztuk). Nastepnie pojawia sie PlayStation 3 (2017 r.
— 86,8 mln sprzedanych sztuk), ostatecznie liczba
sprzedanych konsoli do gier osiagnela 947 min
sztuk. W przypadku Xboxa zastosowano zabezpie-
czenie antypirackie w postaci modchipa, za$ w przy-
padku PlayStation uzytkownik mégt cofnaé wersje
oprogramowania do wcze$niejszej wersji maksymal-
nie do 3.55, co nie bylo mozliwe przy konsolach
Slim. Pod koniec zycia siédmej generacji w 2013 ro-
ku PlayStation 3 przescigneto Xboxa 360 w liczbie
sprzedanych sztuk — o okolo 77 min (Politowski,
Petrillo, Ullmann i Guéhéneuc, 2021).

Waznym wydarzeniem (wrecz kamieniem milo-
wym) w branzy byly gry Wolfenstein oraz Doom
z mechanizmem tzw. sprite’ow, czyli plaskich gra-
fik renderowanych w sposéb, ktéry imitowat grafi-
ke 3D. Gry te stworzyly podwaliny pod caly gatunek
FPS. Nastepnie pojawia sie gra Half-Life, stworzo-
na przez Valve Corporation, rozpoczynajac dystry-
bucje gier przez Internet. Platforma Steam zapo-
czatkowala ere cyfrowych gier wideo. W momencie
ich wprowadzenia nie bardzo wierzono w powodze-
nie systemu, ale szybko stal si¢ on jednym z najbar-
dziej optacalnych bizneséw na rynku, ktory do dzis
rozwijaja wiodace firmy. Poczatek 6smej generacji
konsol Sony spowodowat wzrost cen gier, poniewaz
wydawcy dodali wersje ,,deluxe” oraz kolekcjoner-
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skie, ktore czesto byly sprzedawane przedpremiero-
wo (Hoffin i DeVos, 2020).

Kolejna kategoria gier wideo to gry internetowe
dzialajace na zasadzie subskrypcji, np. World of
Warcraft firmy Blizzard (od 2004 r. w niespelna
dwa lata pozyskal 10,1 mln subskrybentéw). Dzieki
sukcesowi serii gier Starcraft, Diablo oraz najbar-
dziej popularnemu na poczatku XXI wieku Warcra-
ftowi III, firma stala sie jedna z najbardziej rozpo-
znawalnych. Obecnie Shadowlands, 6smy dodatek
do WoWa, odnosi wielki sukces, do ktérego przyczy-
nit sie réwniez remake podstawki — Classic.
W 2020 roku firmie udato sie zwiekszy¢ liczbe ak-
tywnych miesiecznie graczy we wszystkich swoich
produkcjach do 30 milion6ws3.

Polskim akcentem w branzy jest firma CD Pro-
jekt, ktora wprowadzila na rynek $wiatowy serie
gier Wiedzmin. W 2017 roku osiagnela 100 mln
sprzedanych egzemplarzy. WiedZmin III jako jedna
z najwyzej ocenianych polskich gier stala sie rozpo-
znawalna na $wiecie (serwis Netflix nakrecit serial
na podstawie dziela A. Sapkowskiego). Mini gra
karciana z trzeciej czeéci ,,Gwint” doczekala sie
réwniez odstony w wersji planszowej oraz kompute-
rowej (Mazurkiewicz, 2018, s. 311-321), a firma
Blizzard wydata gre Heartstone bazujaca na $wiecie
World of Warcraft. Nastepna produkcja CD Projek-
tu to gra Cyberpunk 2077, ktérej premiere dwukrot-
nie przesuwano. Ostatecznie pod koniec 2020 roku
gra pojawila sie na rynku, ale z powodu licznych
bledéw bardzo rozczarowala fanéw, co w efekcie
spowodowalo spadek wartoéci firmy na gietdzie. Po-
czatkowo intensywne akcje marketingowe zapowia-
daly hucznie premiere nowego hitu rynkowego
i znacznie podniosly warto$é przedsiebiorstwa (Ka-
rasinski, 2018, 146-155). Rynek szybko jednak sko-
rygowal ten szum medialny, a uzytkownicy wy-
chwycili btedy systemowe i brak kompatybilnosci
gry miedzy réznymi platformami konsol i PC.
CD Projekt zrezygnowal z systemu zabezpieczen
Denuvo, twierdzac, ze Cyberpunk sprzeda sie réw-
nie dobrze a nawet lepiej od WiedZmina, szczegdlnie
ze gra zostanie wydana na dwie generacje konsol
oraz PC i Google Stadia. Nie bylo to jednak dobre
posuniecie, a premiera z 10 grudnia 2020 roku oka-
zala sie klapa, poniewaz gra byla niedopracowana,
jednocze$nie uzytkownicy konsol dsmej generacji
zaczeli domagacé sie zwrotu pieniedzy. Na poczatku
2021 roku szum medialny wokét Cyberpunka
ucicht, a firma rozpoczeta dystrybucje aktualizacji
i licznych poprawek.

Opisujac rynek gier wideo nalezy tez wspomnie¢
o kleskach w branzy, jakie mialy miejsce w ostat-
nich latach. Przykladem moze tu by¢ wspomniany
wyzej Cyberpunk 2077, gdy nieudana premiera
w grudniu 2020 roku i rozgoryczenie graczy dopro-
wadzily do ponad dwukrotnego spadku akcji firmy
na gieldzie4. Kolejng kleska byta gra Fallout 76 (Be-
thesda — 2018 r.). Przedpremierowe stabe recenzje
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gry juz na starcie spowodowaly jej niska sprzedaz.
Z biegiem czasu sprzedaz spadla tak bardzo, ze aby
utrzymac jakikolwiek dochdd, gra byla dodawana
do zestaw6éw konsol jako darmowy upomineks.

W listopadzie 2020 roku mialy premiere konso-
le nowej dziewiatej generacji. Byly to Xbox
w dwodch wersjach Series S oraz Series X oraz
PlayStation 5 w wersji z napedem Blu-Ray, ktore
btyskawicznie sie wysprzedaly. W zwiazku z pan-
demig COVID-19 popyt na te konsole znacznie
przewyzszy! podaz.

W ostatnich latach coraz bardziej popularne staly
sie gry w podstawowe] wersji bezplatne, ale majace
wbudowany system mikroplatnosci, m.in.: Heartsto-
ne, Genshin Impact, Counter Stike: Global Offensive
czy tez popularna seria gier FIFA. Wyrdznia sie
dwa podstawowe rodzaje tego typu gier.

Pierwszy rodzaj to gry z Item Shopem, w kto-
rym znajdziemy ustugi kosmetyczne, jak na przy-
kiad skorki i tekstury, ekwipunek, a takze ustugi
oferujace szybsze zdobywanie do§wiadczenia. Réznig
sie one w zalezno§ci od oferty, iloéci czy tez eksklu-
zZywnosci.

Drugim rodzajem sg gry z oferta loothoxéw, po-
tocznie zwane ,gacha”. Ten rodzaj gry oprocz wy-
mienionych wirtualnych przedmiotow oferuje punk-
ty, ktére gracz moze przeznaczy¢ na réznorakie me-
chaniki gry, a w szczegélnoSci na artefakty biorace
udzial w rozgrywce. Na przyklad w grze Genshin
Impact punkty zostaly nazwane Primogems. Zdoby-
wa sie je w trakcie gry i wykorzystuje na réznych
etapach. Tokeny te sg istotne w przypadku losowa-
nia w gléwnej mechanice gry, potocznie zwanej ban-
nerem. Jest to maszyna wrzutowa (slots), a system
jest wlaéciwie gra hazardowa, w ktérej gracz wydaje
zebrang w grze walute, by wylosowa¢ pozadany
przedmiot. Kazda rozgrywka daje szanse na zdoby-
cie wybranego przedmiotu, wykorzystywany jest tu
paradoks hazardzisty, ktory sklania gracza do kolej-
nego wrzucenia monety, aby wciggnac¢ go glebiej
w akcje. Prawdopodobienstwo wylosowania artefak-
tu w grze zalezy od rodzaju oferty konkretnego ban-
nera. Tablica 1 pokazuje przyktadowe szanse na wy-
losowanie wybranego artefaktu w grze Dissidia
Final Fantasy Opera Omnia.

Tablica 1. Przykiad oferty wybranego bannera

Rzadkos¢ Szansa przy | Szansa przy

broni uzyciu gem | uzyciu ticket
BURST (piata umiejetno$é) 3% 0,10%
LD (czwarta umiejetnosc) 5% 0,50%
EX (trzecia umiejetnosc) 7,5% 0,75%
35CP (druga umiejetnosé) 10,0% 1,00%
15CP (pierwsza umiejetnosc) 13,1% 1,40%
Bron ponizej ww. rzadkosci 59,9% 59,90%

Zrédto: https://www.reddit.com/r/DissidiaFFOO (1.12.2020).
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Czasami gry oferuja rézne stopnie trudnosci wy-
losowania pozadanego przez gracza przedmiotu,
ktére sktaniaja go do wydawania coraz to wiekszych
pieniedzy. Zakup waluty uzywanej w grze mozna okre-
§la¢ mianem zakupu losu, gdzie ceny zaczynaja sie od
5 PLN, a na koncu czesto siegaja nawet 400 PLN. Jak
sie wydaje, jest to do§¢ wysoka kwota, ale nalezy do-
da¢, ze specjali§ci od marketingu dopasowuja ceny
do regionu i sytuacji na rynku. Mikroplatnosci sg
negatywnie postrzegane przez §rodowisko uzytkow-
nikéw gier, poniewaz staly sie gtéwnym mechani-
zmem uzalezniajacym graczy obecnej generacji
(Sweeney, Tuttle i Douglas Berg, 2021, s. 65-91).
Zdarzaja sie przypadki, ze gracze, ktorym nie udato
sie trafi¢ w ,,sz6stke” w bannerze, groza tworcom
gry. Jest to na tyle powazny problem, ze niektére
panstwa, np. Belgia i Chiny, zareagowaly zakazujac
graczom implementacji lootboxéw w swoich grach.
Problem ten opisywany jest szerzej w raporcie zle-
conym przez organizacje charytatywng BeGamble-
Aware zajmujacg sie problematyka uzaleznieni od
gier komputerowych, gdzie faktycznie wykazano
§ciste powiazanie skrzynek, w ktérych mogg znajdo-
waé sie nagrody, z zachowaniami hazardowymi
(Ginnis, 2019).

Wspotczesny wymiar
gier komputerowych

Gra komputerowa jako rodzaj oprogramowania
przeznaczonego jedynie do celow rozrywkowych
badz edukacyjnych zmienia dzi§ sw6j model funk-
¢jonowania. Producenci rozszerzajg mozliwosci gier
dla swoich uzytkownikéw, aby zacie$nié relacje mie-
dzy producentem a uzytkownikiem. W ten sposéb
powstaje nowa dziedzina rywalizacji, tzw. e-sport,
ktoéry stal sie coraz bardziej popularng forma orga-
nizowania rozgrywek sportowych. Na przelomie de-
kad organizowano wielkie wydarzenia tego typu,
jak Dreamhack czy Intel Extreme Masters. Najlep-
sze druzyny z calego Swiata walcza o slawe i nagro-
dy (Felczak, 2017, s. 210-224). Organizatorzy udo-
stepniajg w sieci transmisje na zywo, wySwietlajac
reklamy sponsoréw, co przeklada sie na wigksze za-
interesowanie produktem. NajczeSciej wybierane
gry to League of Legends, Counter-Strike: Global
Offensive czy StarCraft II. Nalezy podkresli¢, ze
e-sport nie jest pelnoprawnym sportem, a jedynie
forma rozrywki, co sprawia, ze komisja olimpijska
nie moze podjac¢ ostatecznej decyzji odnoénie do
wprowadzenia e-sportu jako jednej z dziedzin olim-
pijskichs.

W profesjonalnym podejéciu e-sport jako dziedzi-
na zorganizowanych rozgrywek wzbudza zaintere-
sowanie setek milionéw graczy z calego Swiata.
Liczne eventy gamingowe umozliwiaja promocje
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i reklame nowych produktéw na szersza skale,
a takze dajg mozliwo§¢ zaistnienia w branzy utalen-
towanym graczom. W 2016 roku rynek gier wideo
osiagnal warto§¢ 100 mld dolaréw, sprawiajac, ze
stal sie jednym z najbardziej dochodowych. W Pol-
sce jego warto$¢ wynosi ponad 1,5 mld PLN. Z kaz-
dym rokiem warto§¢ ta zwieksza sie o okolo 6 mld
dolaréw, co jest efektem coraz wyzszej jakoéci pro-
duktu wdrazanego na rynku gier (Zietarski, 2019,
s. 73-82). Oczekujac duzych zyskow projektanci
gier wideo decyduja sie takze na wsparcie ze strony
konsumentdéw, wypuszczajac wersje demo czy testy
beta, dzieki ktorym mozna poznacé ich opinie. Poste-
powanie takie definiuje sie jako pozycjonowanie
techniczne. A wszelkie oryginalne rozwigzania sg
jak najbardziej pozadane w nowych tytutach czy na-
wet seriach (Sikora, 2013). Mimo iz wiele gier opie-
ra sie na podobnych schematach rozgrywki i silni-
kach programowania, okazuje sie, ze nie przeszka-
dza to uzytkownikom. Przyladowo w Assassins
Creed cze§¢ druga rozgalezilta sie na dwa poboczne
flagowe tytuly: Brotherhood, toczacy sie w Rzymie,
i Revelations w Konstantynopolu, gdzie wykorzy-
stano ten sam silnik graficzny, modele, tekstury
itp., udoskonalajac je co jaki$ czas’.

Producenci (deweloperzy) gier wideo czesto decy-
duja sie na prezentacje czesci gry podczas takich po-
kazéw jak E3, Gamescon czy Tokyo Game Show,
ktora ma zacheci¢ graczy do zakupu tytutu. Najcze-
§ciej prezentowana gre oceniajg wowczas redakto-
rzy czasopism czy serwiséw podobnych do serwisu
Kotaku, ktorzy podczas krotkiej rozgrywki potrafig
stwierdzi¢ czy gra spelnia ich oczekiwania wzgle-
dem weczeéniejszych zapowiedzi. Wersje demo sa
pbzniej udostepniane do pobrania na platformach,
np. PlayStation Store, XBOX Live czy Steam. Nie-
mniej tworcy pod kazda z wersji demonstracyjnych
umieszczaja klauzule, ze gra jest jeszcze w fazie
produkgji i demo nie przedstawia finalnego produk-
tu. Na przelomie XX i XXI wieku najbardziej popu-
larng formg dystrybucji wersji demonstracyjnych
byly magazyny. W polskiej dystrybucji PlayStation
Magazine nabywcy otrzymywali plyte CD z wersja-
mi demonstracyjnymi gier, ktore sprawialy im po-
dobna przyjemno$¢ jak ich pelne wersje. Ta droga
dystrybucji byla jedyna dostepna przed zakupem
YouTube w 2006 roku przez firme Google.

Wsrdd samych graczy coraz bardziej popularng
formg czerpania zyskow z gier jest livestreaming:
gracze pokazuja swoje rozgrywki na zywo, ktore
mozna pdzniej odtworzy¢. Giéwne serwisy umozli-
wiajace ten rodzaj aktywnoSci to serwis YouTube
oraz Twitch i Mixer. Najwazniejszym z nich jest
Twitch, ktory wedlug badaczy w 2019 roku miat az
72,2% udzialu w rynku (Bump 2020; Ciszek, 2020,
s. 91-94). Streamerzy zarabiajg na dotacjach i re-
klamie. Bardzo czesto firmy gamingowe, takie jak
Razer, Steelseries czy Logitech, nawiazujg ze strea-
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merem wspéliprace, aby ten reklamowat ich produk-
ty (nieliczni majg takze w oficjalnej sprzedazy linie
produktow ze swoim autorskim designem). Osoby
znane w branzy reklamujac produkt na poczatku
swojego filmu generuja wieksze zyski niz tradycyj-
na reklama. I tak przyktadowo Felix Kjellberg, zna-
ny pod nickiem PewDiePie w YouTube, w 2015 roku
mial 40,3 miliona subskrybentéw, co w przetozeniu
na érednig 29,6 miliona wy§wietleh miesiecznie da-
je okoto 1-16,5 miliona dolaréw przychodus. Liczba
subskrybentéw na jego kanale na YouTube w stycz-
niu 2021 roku wynosita 108 milionéw, natomiast
liczba wy$wietlanych filméw w calym biezacym ro-
ku moze oscylowaé pomiedzy 600-750 milionéw od-
ston, co moze sie przetozyé na 30-50 milionow dola-
réw przychodu. Polscy youtuberzy najczesSciej siega-
ja po nazwe ,Let’s Play”. Korzystaja z niej
zazwyczaj mlodsi widzowie, ktérzy nie maja odpo-
wiedniego sprzetu komputerowego, konsoli lub nie
majg mozliwo$ci zakupu tytulu. W ten sposéb moga
sprawdzi¢ razem z ogladanym youtuberem jak wy-
glada tryb jedno- i wieloosobowy. Jest tez inny
rodzaj gameplayu, nazywany speedrunningiem (Si-
korska, 2018). Dziala na zasadzie ukonczenia gry
w jak najszybszym czasie. Najbardziej znang gra
jest tu Super Mario Bros, w ktorej rekordy wylicza-
ne sg do tysiecznych sekundy, a speedrunnerzy we
wlasnym zakresie licza czas w wy$wietlanych klat-
kach, ktore generuje konsola. Do najbardziej eks-
tremalnych rekordéw wykorzystywane sa bledy
w grach, tzw. glitche. Pozwalajg one na pominiecie
niektérych czeéci mechaniki czy tez fabuly (Sta-
szenko i Chojnacki, 2016).

Od momentu powstania pierwszych gier
MMORPG (skrot od Massively multiplayer online
role-playing game), czyli komputerowych gier fabu-
larnych, w ktérych duza liczba graczy moze graé ze
soba, gracze tworzyli wlasny rynek umieszczony
w §wiecie gry. Waluta wirtualna, ktora zdobywato
sie poprzez wykonywanie misji, nie mogla by¢c
w wiekszym stopniu wykorzystana przez graczy, co
doprowadzitlo do utworzenia wymiany pomiedzy
graczami. World Of WarCraft rozwinal system do-
méw aukeyjnych, dzieki ktérym gracze mogli swo-
bodnie handlowa¢ przedmiotami, ktére mozna byto
sprzedac. Lepsze czeSci ekwipunku dziataly na za-
sadzie przypisania do danej postaci. NajczeSciej wy-
stepujacymi w domu aukcyjnym sg przedmioty rze-
mie§lnicze, tzw. matsy. Gracze szybko zauwazyli
mozliwo$¢ zarobku na walucie wirtualne;j i zaczeli ja
sprzedawa¢ za posrednictwem serwiséw aukcyj-
nych, takich jak eBay czy Allegro. Twércy gier ob-
serwujac wzrost cen sprzedawanych przedmiotéw
zakazali tej praktyki, grozac graczom blokadg kon-
ta (Rapp, 2020). Osiagajacy sukces profesjonalni
gracze czesto dalszg kariere realizujg w branzy
szkoleniowej. Pomyst coachingu okazat sie przydat-
ny dla druzyn i firm tworzacych akademie gamingo-

Artykuty @

we, aby wyksztalci¢ profesjonalne druzyny zawodo-
wych graczy. Mozliwoé¢ takiej nauki jest odptatna,
ale formg ptatnoéci moze by¢ takze czasowy kon-
trakt na reklamowanie produktu.

W dziedzinie gier wideo, ktora poczatkowo miata
zapewniaé jedynie rozrywke dla jej uzytkownikow,
wyksztalca sie zatem nowy nurt biznesowy i model
zdecentralizowanej rozrywki kontrolowanej przez
samych uzytkownikéw. Polega on na kooperacji
i wymianie dobr wypracowanych podczas gier,
a takze alokacji kapitalu w postaci réznego rodzaju
wirtualnych tokenéw lub innych artefaktow.

Dzisiaj uzytkownicy oferujacy sprzedaz przed-
miotéw wykorzystuja tzw. farmienia, czyli ciagla
prace nad zdobywaniem nowych przedmiotéw i wa-
luty za pomocg automatéw zwanych botami. Dewe-
loperzy ciagle probuja je zwalczacé, tworzac bardziej
zaawansowane systemy wykrywania oszustow, jed-
nak jest to do$¢ zmudny proces. Inni gracze, kto-
rych konta sg wiecej warte, wystawiaja je na sprze-
daz (Dyer-Witheford i De Peuter, 2019). Najbar-
dziej popularng platformg jest Epic NPC, gdzie
mozna zakupi¢ konto od jednego az do kilkudziesie-
ciu tysiecy dolaréw. Innym sposobem wypracowa-
nia zyskow jest ,,powerleveling” polegajacy na zaku-
pie ustugi szybkiego zdobywania do$wiadczenia
badz ,boostowanie” polegajace na zdobyciu kon-
kretnego ekwipunku lub rangi, czesto przy pomocy
innego gracza, ktory osiagnat wysoki poziom. Naj-
czeéciej platnoéé nastepuje w wirtualnej walucie,
ktérg mozna transferowa¢ na pieniadz fiducjarny.
Dodatkowo niektorzy gracze w League of Legends
decyduja sie zalozy¢ nowe konto, szybko wypraco-
waé maksymalny poziom tego konta i braé¢ udziat
w grach rankingowych (Brithlmann, Baumgartner,
Wallner, Kriglstein i Mekler, 2020). Do§wiadczenie
pozwala na szybkie whicie wyzszej rangi, za$ jego
warto$¢ wzrasta — takie konta nazywamy ,,smerfo-
wymi”,

Popularne jest udostepnianie kont osobom trze-
cim w celu poprawienia statystyk. To rozwigzanie
stalo sie doé¢ dobra praktyka marketingowa. Ser-
wis Steam wprowadzit system ,Family Sharing”,
ktérego zalozeniem jest udostepnienie gry innemu
uzytkownikowi otrzymujac do niej pelny dostep.
Alternatywnym sposobem jest zakup gotowych
kont z aktywowanym kluczem do gry. Takie konta
nie kosztuja duzo, ale niestety sa do§¢ niebezpiecz-
ne, poniewaz dane do takiego konta majq inni gra-
cze mogacy to wykorzystaé w celu wykradniecia da-
nych.

Od 2015 roku coraz wieksza liczbe zwolennikéw
zaczely zyskiwaé gry ,indie”, czyli niezalezne gry
komputerowe. Firmy udostepniajace te gry skupiaja
sie na tworzeniu prostych, przyjemnych dla oka ty-
tulow, ktore kosztuja od 10 do 100 zlotych. Czesto
mozna sie w nich doszuka¢ dobrej fabuly lub uzalez-
niajgcej mechaniki — dla przykladu tzw. clickery,
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Tablica 2. Przyktady i mozliwo$ci wybranych tytutow

Gra Handel przedmiotami Waluta w grze Handel kontami Uslugi boost i powerleveling
League of Legends oficjalnie TAK TAK TAK
World Of Warcraft | oficjalnie i przez dom aukeyjny TAK TAK TAK
Counter Strike: GO oficjalnie i nieoficjalnie NIE TAK TAK
Starcraft 2 oficjalnie TAK TAK TAK
Metin 2 oficjalnie i nieoficjalnie TAK TAK TAK

Zrédlo: opracowania wlasne.

w ktorych gracz nawet podczas nieobecnosci zdoby-
wa wirtualng walute, ktora wydaje p6zniej, jak np.
AdVenture Capitalist. Niemniej jednak w grach tych
sg implementowane mikroptatnosci, szczegélnie dla
mniej cierpliwych graczy, ktérzy dokupuja walute,
aby szybciej osiagac kolejne poziomy.

W grach bazujacych na rozgrywce online istnieje
czesto podobny wzorzec postepowania. Mozliwo§é
wymiany zasobOw miedzy graczami powoduje
wzrost zainteresowania przychodem opartym o pie-
nigdz fiducjarny lub kryptowaluty (tablica 2). Nato-
miast w przypadku otwarcia nowych serwerdw
w grach proces generowania przychodéw zaczyna
sie juz w pierwszy dzief od uruchomienia, co przy-
czynia sie do naglych skokéw cen od okoto 50% do
2500% w zaleznoSci od pory dnia i zasobno§ci port-
fela graczy z innych stref czasowych. W przypadku
prywatnych serweréw World Of Warcraft Wrath of
the Lich King: Sunwell (Frosthold) i Whitemane
(Mograine) mozna to przedstawi¢ w nastepujacy
sposob, wyznaczajac ramy czasowe od premiery
contentow (zob. tablica 3).

WartoSci wyrazane sg dolarach za 1000 sztuk
zlota. W przypadku serwera Mograine jest to jedy-
nie prognoza ze wzgledu na niedawng premiere
contentu Naxxramas (3 lutego 2021 roku). Mozli-
wosci przychodu przecietnego gracza na start ser-
wera wynoszg Srednio okolo 5000 jednostek ztota,
odliczajac od tego wymagane 20 000 jednostek zlo-
ta na zakup ekwipunku, wykupienie potrzebnych

narzedzi oraz transport. Wzrost posiadanego zlota
waha sie w zalezno$ci od trybu gry i mozna go
przedstawi¢ szacunkowo za pomoca nastepujacej
formuty.

a=(bxc+d +e

gdzie:

a — przychéd koncowy na koniec contentu

b — iloé¢ zlota przy starcie contentu

¢ — mnoznik mozliwo$ci przychodu

d — zysk dodatkowy/pasywny (zbieranie przedmio-
tow, sprzedaz bezuzytecznych)

e — dodatkowe dochody przy wykorzystaniu profe-
sji, doméw aukeyjnych

W wielu przypadkach przychody do contentu ICC
moga wynosi¢ okolo 1 miliona sztuk zlota, co prze-
ktada sie na mozliwy zarobek powyzej 2500 dolarow
miesiecznie, odliczajac prowizje z portali interneto-
wych. Nalezy jednak podkresli¢, ze kupno i sprze-
daz waluty wirtualnej jest niezgodne z wiekszoScig
regulaminéw uzytkowania gier komputerowych, co
skutkuje permanentnym zamykaniem kont badz
blokowaniem adresu IP. Powoli jednak sytuacja ta
sie zmienia. Producenci gier komputerowych maja
swiadomosé, ze aby zwiekszy¢ swojg konkurencyj-
no$¢ na rynku, nalezy otworzy¢ droge kooperacji
miedzy samymi graczami i stworzy¢ dwustronny
model biznesowy umozliwiajacy wymiane débr.

Tablica 3. Przyktady i mozliwosci wybranych tytutéw

Serwer Pre-Raid Naxxramas Ulduar ToGC I1CC Endgame
Frosthold 10$/1k 7-8%/1k 3-4$/1k 3-4$/1k 2-3%/1k <2$/1k
Mograine 15$/1k 10$/1k ok. 7$/1k ok. 5$/1k ok. 4$/1k ok. 3$/1k

Zrodto: opracowania wlasne.
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W bliskiej przyszioéci mozliwe jest powstanie
mechaniki gry, ktéra bedzie oparta o wizualizacje
budowania tahcucha blokéw za pomoca interfejsu
gry i sprzetu jakim dysponuje gracz albo zorgani-
zowana grupa graczy. Waznym aspektem jest inte-
gracja gier z portfelami kryptowalutowymi, co
umozliwi przechowywanie i wysylanie artefaktéw
zdobytych podczas gry na szyfrowane indywidual-
ne konta. Jezeli na przyklad twércy gry zadecydu-
ja o wylaczeniu serweréw League of Legends, gra-
cze traca wszystko (tekstury, postacie itp). Odzy-
skanie ich nie jest mozliwe, natomiast blockchain
w grach sprawia, ze artefakty stang sie wlasnoScia
graczy, a dzieki portfelom kryptowalutowym gra-
cze wciaz maja dostep do swoich przedmiotow wy-
pracowanych w trakcie gry. Najbardziej popularne
kryptowaluty w przemysle gier komputerowych
przedstawia tablica 4. Wymienione tokeny wyko-
rzystuja technologia blockchain, sa najchetniej uzy-
wane przez spolecznoéé uzytkownikéw gier, ponie-
waz majg swoj ekwiwalent w walutach lokalnych.

Artykuty @
Analiza preferencji i upodoban
uzytkownikow gier wideo

Aby poznaé preferencja i upodobania uzytkow-
nikow gier wideo w naszym kraju, w 2021 roku
przeprowadzono badanie za pomocg kwestiona-
riusza ankiety dystrybuowanej online na porta-
lach branzowych, forach spoleczno§ciowych i li-
stach mailingowych uzytkownikow gier, w ktérym
wziela udzial losowo dobrana proba liczaca 123 oso-
by. Badanych pytano m.in. o status graczy, prefe-
rencje zakupowe, upodobania w zakresie ulubio-
nych tytuléw gier oraz inne wazne dla rynku gier
wideo dane.

Wsrod 123 badanych wiekszoéé stanowili mez-
czyzni (75,6%). Struktura wiekowa badanej popu-
lacji ksztaltowala sie nastepujaco: najwiecej bada-
nych bylo w wieku 18-26 lat — 51,6%, w wieku
27-34 lat bylo 31,5%, w wieku 35-49 — 9,7%,
natomiast w wieku 13-17 lat i 50+ zanotowano
jednakowy odsetek badanych — 3,2%. Wiekszo§¢

Tablica 4. Najbardziej popularne kryptowaluty w grach komputerowych

Nazwa tokena Technologia Kapitalizacja rynkowa Podaz
Enjin Coin (ENJ) blockchain ERC-1155 standard Ethereum 7,0 mld PLN 834,3 mln jednostek
TRON (TRX) blockchain token firmy Tron 16,7 mld PLN 71,7 mld jednostek
WAX (WAXP) blockchain tokenem platformy WAX 1,3 mld PLN 1,5 mld jednostek
Loom (LOOM) blockchain token Loom Network 631,56 mln PLN 970,5 mln jednostek
Decentraland (MANA) | blockchain standard Ethereum 5,4 mld PLN 1,6 mld jednostek

Zrédto: Gielda Coinbase, notowowania z 23.03.2021.

Gry oparte o technologig blockchain wecigz jesz-
cze sg traktowane jako nowo$¢, ale bardzo dyna-
micznie sie rozwijaja. Najbardziej znane tytuly we-
dlug rankingu zdecentralizowanej rozrywki? to:

1. Alien Words — gra oparta na protokole WAX
(zdecentralizowana sie¢ obrotu tokenami NFT),
ktorej koncept opiera sie na kolonizacji nowych
§wiatow w przestrzeni Metaverse. Srodkiem wy-
miany jest wirtualna wluta Trilium, w obrocie sg
zdobyte w trakcie gry artefakty w postaci toke-
néw klasy NFT.

2. Upland — gra oparte na blockchainie EOS,
umozliwia handel wirtualnymi nieruchomo$cia-
mi odwzorowanymi na tych, ktére istniejg
w prawdziwym $wiecie i na realnych mapach.

3. Splinterlands — gra karciana oparta na block-
chainie Hive. Gracze rywalizuja o ograniczong
pule nagréd w postaci tokenow (DEC). Ponad-
to starajg sie zdoby¢ rzadkie i warto$ciowe
NFT z codziennych questow i sezonowych na-
grod.

badanej grupy to osoby zatrudnione — 56,2%,
uczniowie stanowili 38,8%, a osoby bezrobotne jedy-
nie 3,3%. Az 91,8% ankietowanych gra dla rozryw-
ki, natomiast 6,6% to gracze profesjonalni, z czego
1,6% ankietowanych wybralo obydwie odpowiedzi.
Najczestszymi konsumentami na rynku gier wideo
sg osoby w wieku od 13 do 34 lat. Nalezy podkresli¢,
ze deweloperzy tworzac nowe gry musza przystoso-
wac sie zardwno do technologii, jak i zmian spolecz-
nych, aby rozgrywka nie byta monotonna, zawiera-
la elementy $wieze i ponadczasowe. Aby nawigzaé
do uwarunkowan otoczenia i dynamicznie zmienia-
jacego sie $wiata, deweloperzy wprowadzaja orygi-
nalne autorskie rozwigzania z jakimi przychodzi sie
mierzy¢ ludzkoéci, np. w grze Assassin’s Creed: Val-
halla, wydanej w listopadzie 2020 roku, zostal wy-
korzystany motyw koronawirusa i konca §wiata.
Na pytanie: ile lat grasz w gry wideo, otrzymano
nastepujace odpowiedzi: 2-5 lat — 5,6%, 6-10 lat —
18,5%, 11-15 lat — 36,3%, 16-21 lat — 21,8%,
22-27 lat — 7,3%, wiecej niz 27 lat — 2,4%.
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W kwestii sprzetu uzywanego do gier najpopular-
niejsze grupy wiekowe graczy potwierdzily okresy
§wietnosci poszczegdlnych generacji konsol. Struk-
ture uzytkowanego sprzetu przedstawiono na
rysunku 1.
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gry AAA w dniu premiery kosztuje powyzej 160 zlo-
tych, mniej kosztujg gatunki sandbox i indie.
Najbardziej do zakupu tytulu zacheca zdaniem
ankietowanych gatunek gry — 86 odpowiedzi, ko-
lejnym czynnikiem jest cena — 62 odpowiedzi, na-

Rysunek 1. Struktura uzytkowanego sprzetu w badanej populaciji (maksymalnie 3 odpowiedzi)
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Zrédlo: opracowanie wlasne.

Wiekszo§¢ ankietowanych uzywa komputera PC
— 96 0s6b, 27 oséb wybralo laptopa i tyle samo
PlayStation 4, telefon gamingowy ma 15 0s6b, 7 ko-
rzysta z Nintendo Switcha oraz Xbox One. Korzy-
stanie z najnowszej generacji konsol oraz wezesniej-
szej niz 6sma generacja zaznaczylto 14 oséb. Nalezy
zwroci¢ uwage na fakt, ze gry opracowane i wydane
na komputer pozwalaja uzytkownikowi dopasowaé
jako§é grafiki, tak aby rozgrywka na jego sprzecie
byta ptynna, natomiast konsole nie majg takiej moz-
liwoéci ze wzgledu na brak mozliwo§ci zamiany
podzespolow.

Wsrod gatunkéw gier najbardziej popularne
wérod ankietowanych sa gry RPG (52 glosy), na-
stepnie gry MMORPG i FPS (odpowiednio 47 i 45 glo-
sow) (rysunek 2). Podobnie ankietowani odpowie-
dzieli na pytanie: w jakie gatunki gier grale§
w przeciagu ostatnich 12 miesiecy? Wydaje sie, ze
czeéciej bylby zaznaczony gatunek TPS i RPG
w przypadku, gdyby CD Projekt RED zdecydowat
sie na stworzenie gry Cyberpunk 2077 w trzeciej
osobie.

Na pytanie o maksymalny roczny budzet gracze
w wiekszoéci odpowiedzieli, ze na zakup gier prze-
znaczyliby: 300-499 PLN (21%), 150-299 PLN
(17,7%), 50-149 PLN (17,7%), 500-799 PLN
(10,5%), 800-1200 PLN (7,3%), 1-49 PLN (6,5%),
ponad 1200 PLN (5,6%) (zob. rysunek 3). Nato-
miast 8,1% badanych nie zamierza przeznaczy¢ pie-
niedzy na zakup gry, w tym 5,6% badanych wstrzy-
malo sie od odpowiedzi. Warto zaznaczyé, ze cena

60 80 100 120

stepnie mechanika gry — 55 odpowiedzi (rysunek 4).
Najmniej popularnym wyborem sa aktorzy glosowi
i mozliwo§¢ zmiany jezyka méwionego. Mechanika gry
jest najwazniejszym czynnikiem projektowania roz-
grywki, ktory ostatecznie okresla model, wyglad oraz
tryb dziatania gry niezaleznie od fabuly, jednak niewie-
lu graczy potrafi rozrézni¢ poszczegoblne elementy bu-
dowy gry. Ankietowani wyrazili rowniez swoje zdanie
w zakresie takich czynnikéw jak: rozgrywka ze znajo-
mymi, estetyka wykonania gry czy recenzje.

W kolejnym pytaniu, a mianowicie co osoba an-
kietowana najbardziej lubi w grach, wiekszosé
wskazala na mozliwoSci rozwoju swojej postaci
oraz mozliwo§¢ otwartego Swiata (72 odpowiedzi)
(rysunek 5). Przyktadami bardzo popularnych gier
z otwartym $wiatem sg WiedZzmin 3, Grand Theft
Auto 5 oraz The Legend of Zelda: Breath of the
Wild. Mniejsza liczba ankietowanych stwierdzita,
ze w swoich grach lubig mozliwo§é wyboru stylu
walki swojej postaci, rozgrywke gracz kontra
gracz, waluty w grze czy mozliwo$¢ tworzenia wia-
snych budynkow, ekwipunku itp. Wiekszo§¢ ankie-
towanych wypowiedziala sie za automatycznym
zapisem gry, co rzeczywiscie ulatwilo rozgrywke,
szczegélnie po wdrozeniu dyskéw twardych do
konsol, z uwagi na dtugie zapisy stanu gry na kar-
tridzach Nintendo czy kartach pamieci Sony, ktore
podczas awarii zasilania mogly uszkodzi¢ zapisany
stan gry.

Na pytanie, czego gracze nie lubig w grach, wigk-
szo$¢ odpowiedziala, ze wydawania kolejnych pie-
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Rysunek 2. Ulubione gatunki gier (maksymalnie 3 odpowiedzi)
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I 20

I 25
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RPC | 52
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FPs I 5
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Zrédto: badania wlasne.
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Rysunek 3. Roczny maksymalny budzet przeznaczony na zakup gier komputerowych

Jaki maksymalny roczny budzet mozesz przeznaczy¢ na zakup

gier komputerowych?
1-49 PLN

0 PLN

ponad 1200 PLN

Wole nie odpowiadac.

800-1200 PLN

300-499 PLN .

Zrédlo: opracowania wlasne.

niedzy do rozbudowy juz posiadanej gry.
W praktyce deweloperéw rozbudowa juz posiadanej
gry staje sie coraz czestszg praktyka. Dla przykltadu
w grze Battlefield 3 dostepne byty do kupienia czte-
ry dodatki zawierajace nowe mapy oraz bron, co
przelozylo sie na zmniejszenie balansu miedzy gra-
czami, ktérzy gre zakupili w sklepach stacjonar-
nych, a tymi, ktérzy zdecydowali sie zakupié¢ dodat-
ki. Mozna tym samym stwierdzi¢, ze gry zawieraja-

50-149 PLN

500-799 PLN

150-299 PLN

ce platne elementy zniechecaja graczy do zakupu
i kontynuowania rozgrywki.

Ankietowani zaznaczyli réwniez, iz nie podoba
im sie waluta w grach kiedy ja wydaja, ale w pyta-
niu dotyczacym mozliwoéci biznesowych w wiekszo-
§ci wyrazili che¢ wymiany lub sprzedazy przedmio-
tow z gry pomiedzy graczami. Sugeruje to, ze w rze-
czywistoéci taki model rozgrywki moze mie¢ duzy
wplyw na zakup tytulu (rysunek 6).
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Rysunek 4. Czynniki determinujgce zakup tytufu (maksymalnie 5 odpowiedzi)

Recenzje
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Wydawca

Multiplayer

Singleplayer
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Gatunek |, G6
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Zrédlo: opracowania wlasne.

Badani gracze opowiedzieli sie takze za domami
aukcyjnymi — czyli najczestszg praktyka stosowa-
ng w grach do wymiany przedmiotéw, jednak bazu-
jac na liczbie odpowiedzi, jakie zaznaczyli w wybo-
rze gatunkéw gier, bylo to raczej pewne, ze domy
aukcyjne bedg w stanie urozmaici¢ rozgrywke. Po
réwno opowiedzieli sie za mozliwoécia zarobienia
prawdziwe]j waluty oraz przesylania innym graczom
prezentéw. Przyktadem moze by¢ system zarobku
prawdziwej waluty wdrozony w grze Diablo 3. Ow-
czesny rezyser gry Jay Wilson wprowadzil dom au-
keyjny, w ktérym mozna byto kupié/sprzedac przed-
mioty zaréwno za walute uzywang w grze, jak i za
prawdziwe pienigdze, co doprowadzilo do zmniej-
szenia balansu w grze. Bardziej szczeSliwi gracze
otrzymujac rzadki przedmiot mogli go sprzedac za
kwoty przekraczajace ponad tysiac zlotych. Nastep-
ca Jaya Wilsona — Josh Mosqueira po krétkiej dys-
kusji z zespotem gry oraz specjalistami biznesowy-
mi uznali dom aukeyjny za niepotrzebny, i niespel-
na rok po premierze zostal on zamkniety0, System
przesylania prezentéw, dajacy mozliwo$é zdobycia
przedmiotéw, ktorych gracz najczesciej uzywa, jest
dobrze znany z gry Pokemon GO.

Mniejszg liczbe ankietowanych zachecita mozli-
wos¢ wdrozenia systemu kryptowaluty (19 odpowie-
dzi), co mogloby sie przyczyni¢ do zwiekszenia wspol-
pracy i kooperacji zaréwno na poziomie produ-
cent—gracz, jak i gracz-gracz. Nalezy pamietac, ze
kryptowaluty sa nowoécig w branzy. Nie kazdy ma
dostateczng wiedze w tym zakresie i by¢ moze oba-
wia sie zalozenia portfela kryptowalut czy postugi-
wania sie nim. Czynnik ten zasadniczo utrudnia pod-
jecie decyzji. Mato os6b wypowiedzialo sie za modyfi-

40 50 60 70 80 920

kacjami gry, dodatkowymi poziomami czy tworze-
niem wilasnych éwiatow (18 odpowiedzi), z ktérych
potencjalnie moga czerpaé przychody w przyszloSci.
Podobnie jest z nielimitowana mozliwoScia tworze-
nia filméw do serwisu YouTube (31 odpowiedzi) oraz
uzyskania wsparcia od autoréw gier (25 odpowiedzi)
w celach promocji siebie oraz gry na YouTube.

Ankietowani zostali rowniez zapytani o to, w ja-
kie gry AAA majace premiere w 2020 i 2021 zagrali
w ciggu ostatnich 12 miesiecy (rysunek 7). Okazalo
sie, ze wiekszo§¢ nie grata w zadng z wyzej wymie-
nionych gier (39 odpowiedzi), kolejno ankietowani
najczeéciej zaznaczali FIFA 21 (34 odpowiedzi), Cy-
berpunk 2077 (33 odpowiedzi), Assassin’s Creed:
Valhalla (21 odpowiedzi). W przypadku FIFA (gra
sportowa) oraz Assassin's Creed (RPG) gry te sg kon-
tynuacja wlasnych serii, za$ Cyberpunk 2077 jest gra
taczaca gatunki RPG oraz FPS. Wymienione gry ma-
ja wspdlny mianownik — jest nim udany i skuteczny
marketing. Czesto przed premierg producenci decy-
duja sie na zwiekszenie kosztéw reklamy, co bardziej
skfania do zakupu. Podobnie bylo w przypadku Cy-
berpunka, ktéry nie jest kontynuacjg zadnej z serii.

Ciekawe sa odpowiedzi na pytanie: w jakie gry
z wymienionych na pewno nie zagrasz, gdzie zdecy-
dowana wiekszo$¢ graczy postanowita wybra¢ FIFA
21 (58 odpowiedzi), za$ reszta gier wahala sie w za-
leznosci od typu konsoli, na ktéorg zostala wydana,
§rednio w przedziale 34-11 odpowiedzi.

W przypadku pytania o czynniki determinujgce
wybor komputera lub laptopa do gier, zdecydowana
wiekszo$é odpowiedziala, ze najwazniejszym czyn-
nikiem jest moc podzespotéw (39,8%), mozliwosé
samodzielnego doboru podzespoléw zaznaczylo
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Rysunek 5. Elementy najbardziej lubiane w grach (maksymalnie 3 odpowiedzi)
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Zrédlo: opracowania wlasne.
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Rysunek 6. Elementy biznesowe w grach (maksymalnie 5 odpowiedzi)

Wsparcie autoréw gier dla twércéw contentu

I 25

Nielimitowane tworzenie wtasnego contentu (YouTube, Twitch, itd.) | R RIRERESMEEE 31

Tworzenie wtasnego contentu i sprzedaz

Przesytanie prezentéw miedzy graczami

I s
¥

Zarobek prawdziwej waluty [ /3

Kryptowaluty (zarobek i ptatnosci)

I ©

Rankingi najlepszych graczy | I o
Domy aukeyjne (online) NN /6

Handel pomiedzy graczem a NPC
Handel przedmiotami pomiedzy graczami

0

Zrédlo: opracowania wiasne.

15,4% ankietowanych, po réwno mozliwo$¢ roz-
grywki w ulubiony tytul na najwyzszych ustawie-
niach oraz wykorzystanie sprzetu do celéw innych
niz gry (po 11,4%), tak samo jak recenzje oraz
benchmarki (8,9%), za§ mobilno$¢ sprzetu wybrato
4,1% ankietowanych.

Z tego wzgledu, iz najwazniejszym czynnikiem
determinujacym wybér komputera lub laptopa do
gier wérdéd ankietowanych jest moc podzespolow,
nalezy zwrdci¢ uwage na cene sprzetu, jaki wybiora.
Coraz czeSciej podezas doboru sprzetu do gier gra-
cze decyduja sie na zakup laptopa gamingowego lub
gotowych zestawow komputerowych dostepnych

]\[arkcting 1 Rynck/ ]ourml of f\].}l‘kcring and Market Studies, ISSN 1231-7
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w sklepach stacjonarnych, co przeklada sie na wigk-
sze wydatki, biorac pod uwage marze sklepowa, ktéra
moze czasem wynie$¢ okoto 1000 PLN. Gracze cheacy
dobra¢ swdj sprzet samodzielnie, zagraé¢ w swojg ulu-
biong gre na najwyzszych ustawieniach, wykorzystac
komputer do innych celéw niz gry, np. obrobka grafi-
ki 3D, beda decydowaé sie na pomoc internautéw na
forach takich jak benchmark.pl, elektroda.pl czy tom-
shardware.com. Czesto w sieci pojawiaja sie testy oraz
recenzje sprzetu, ktory dostaja redakeje, takie jak gry-
online.pl czy Linus Tech Tips (YouTube), wykorzystu-
jacy sprzet do granic mozliwosci, mogac wplynaé w ten
sposob na potencjalnego nabywece.

o
T
oy
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Rysunek 7. Popularno$é¢ poszczegéinych tytutéw (maksymalnie 3 odpowiedzi)
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Zrédlo: opracowania wlasne.

Odpowiadajac na pytanie o budzet przeznaczony na
zakup komputera, ankietowani zdecydowanie mogliby
wydac od 3000 do 5000 PLN (42,7%), od 5000 do 7500
PLN (17,7%), od 1500 do 3000 PLN (13,7%), od 7500 do
10000 (8,1%) itd. Kwote od 10 000 do 15 000 PLN prze-
znaczyloby 4,8% badanych, za$ wiecej niz 15 000 PLN
(0,8%) tylko jedna osoba.

Stosunek ceny do wydajnoSci sprzetu waha sie
dynamicznie. Obecnie ceny kart graficznych z serii
RTX sa wysokie. Na nowa, najmocniejsza karte

20 25 30 35 40 45

nVidii nabywca musi przeznaczyé powyzej 10 tysie-
cy PLN, omijajac oferty sprzedazy skalperéw, czyli
0s6b najczeéciej prywatnych wykupujacych sprzet
tak szybko jak stanie sie dostepny, aby nastepnie
sprzedaé go z zyskiem. Z tym samym problemem
dostepnosci spotkala sie konsola Sony PlayStation 5.
Aby zebraé¢ podzespoly, by zagra¢ na najwyzszych
wymaganiach w grach, nalezy przeznaczy¢ na za-
kup sprzetu okolo 10 tysiecy PLN, biorac pod uwa-
ge dwa bazowe podzespoly: procesor i7 oraz karte

Rysunek 8. Budzet przeznaczany na zakup komputera lub laptopa gamingowego

Wole nie odpowiadac

1500-3000 PLN

7500-10 000 PLN

powyzej 15 000 PLN

10 000-15 000 PLN

5000-7500 PLN

Zrédlo: opracowania wlasne.
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3000-5000 PLN

do 1500 PLN
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graficzng RTX 2080. W przypadku kart Nvidia
GTX, model 1080 oraz 1080Ti ich cena wahala sie
od 2000 do 4000 PLN, za$§ cena procesoréw oscylo-
wala w granicach od 1400 do 3000 PLN!l, W tym
przypadku zakup nowego sprzetu jest nieoplacal-
ny, najlepszym momentem na zakup kart graficz-
nych jest zamowienie ich przedpremierowo za cene
podang na stronie producenta, co zwiekszy szanse
na ich zakup po nizszej cenie.

Podsumowanie i wnioski

W podsumowaniu nalezy stwierdzi¢, ze systemy
mikroplatnoéci i fragmentaryczna monetyzacja
gier komputerowych polaczona z przemySlang
strategia komunikacji marketingowej dalej beda
rozwijane przez producentow gier. Strategia ta ma
na celu wzbudzenie ekscytacji i podtrzymanie
w konsumentach stanu oczekiwania na wejécie
w kolejne etapy rywalizacji (Stepien i Podbielski,
2019). Jednak obecnie duza szansg dla rynku gier
wideo jest technologia blockchain, ktéra umozliwi
legalng wymiane débr. Bariera dla rozwoju gier
opartych na technologii taficucha blokéw moze byé
niski poziom wiedzy w tym zakresie i obawa przed

Przypisy/Notes

Artykuty @

utrata jakichkolwiek &érodkéw. Jednak trzeba
podkredli¢, ze popularno$é kryptowaluty jako al-
ternatywnej formy lokowania kapitalu roénie
z kazdym rokiem, szczegélnie w czasach epidemii
i masowego zwiekszania podazy pienigdza fido
przez banki centralne. Natomiast integracja gier
z portfelem kryptowalutowym najcze$ciej wymaga
ukonczenia przez uzytkownika 18 lat i dostepu do
realnego konta bankowego. Warunek ten sprawia,
ze gry staja sie juz nie tylko rozrywka, ale szybko
rozwijajacym sie biznesem.

W zwiazku z tym, ze rynek gier komputerowych
jest rynkiem globalnym, trudno wypracowaé uregu-
lowania prawne uwzgledniajace interesy uzytkow-
nikéw z poszczegblnych krajow. Producenci gier
z uplywem czasu na pewno dostrzega konieczno$é
kooperacji i interakcji z uzytkownikami w zakresie
obrotu gadzetami wypracowanymi w trakcie roz-
rywki. Naturalng konsekwencja tych dzialan bedzie
opracowanie standardow umozliwiajacych graczom
wspoltworzenie scenariuszy i legalng wymiane za-
sobéw wypracowanych w tracie uzytkowania gier
sieciowych. A w przyszloéci moze sie okazaé, ze in-
westowanie w artefakty z kultowych gier wideo be-
dzie opltacalna lokata, tak jak dzi§ inwestowanie
w antyki czy dziela sztuki.

1 https://www.theatlantic.com/technology/archive/2013/10/playing-war-how-the-military-uses-video-games/280486/ (14.04.2021).
2 https://www.history.com/topics/inventions/history-of-video-games (14.04.2021).

3 hitps://www.reddit.com/r/Games/comments/jm2g8w/shadowlands _presales_highest_of any world_of/

4 https://www.bankier.pl/inwestowanie/profile/quote.html?symbol=CDPROJEKT (12.01.2021).

5 https://spidersweb.pl/2020/01/branza-gier-wideo-2019-podsumowanie.html (25.11.2020).

6 https://library.olympic. org/default/esports-and-gaming.aspx? _lg=en-GB (16.01.2021).

7 https://powerup-gaming.com/2018/04/26/final-fantasy-7-remake-development-delays/ (25.11.2020).

8 https://www.elon.edu/u/academics/communications/journal/wp-content/uploads/sites/153/2017/06/06_Margaret_Holland.pdf (23.01.2021).

9 www.dappradar.com/rankings/category/games (19.04.2021).
10 https://diablo.fandom.com/wiki/Auction_House (26.04.2021).
11 https://digiworthy.com/2018/03/19/gpu-prices-go-down-2018/
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