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Odstawiamy "pudelka".
Gramy mobilnie!

Coraz rzadziej przyklejamy sie do konsoli, by gra¢. Jak pokazujg badania,
siegamy po gry mobilne i przegladarkowe. Tylko w ciggu roku aplikacje na
iPhona i Androida podwoily udzialy w rynku, powodujac tym samym spadek
popularnosci Nintendo DS. Ten rok dla gier mobilnych moze by¢ przelomowy.
Pierwszych symptomow nie trzeba szuka¢ daleko - niby jedna jaskolka wiosny
nie czyni, ale juz gromada ptakdw, owszem. Angry Birds bije rekordy. W ciagu
dziesieciu dni nowg edycje gry pobrato dziesie¢ milionoéw uzytkownikow.
Rovio Mobile, producent aplikacji, inkasuje wig cze$¢ swoich przychodow

z reklam w grze oraz z gadzetdw, miedzy innymi maskotek i koszulek.

Wsciekle ptaki trafig rowniez na Facebook. Tam jednak napotkajg silng
konkurencije: Zynge i jej flagowe produkcie gier spotecznosciowych. Prym
wiedzie CityVille, w ktérg codziennie gra ponad 19 milionéw uzytkownikow.
Ale i FarmVille nie traci na popularnosci. Wirtualne marchewki podlewa

12 milionow internautow. Kazdego dnia. Jesli Rovio Mobile na Angry Birds
zarabia miliard dolarbw miesiecznie, to mozna sobie wyobrazi¢, ile inkasuje
Zynga, ktéra przeciez wcigz w wigkszosci zarabia na mikroplatnosciach.

A moéwi sie o wejsciu firmy w product placement i hodowaniu marchewek
sponsorowanych.

Zapraszamy do gry!

Beata Ratuszniak, redaktor Interaktywnie.com




SPIS SC
Online, offline i mobilnie. Gramy wszedzie
Bartlomiej Dwornik

Social games szturmem zdobeda sie¢ i reklamowe budzety
Beata Ratuszniak

Czy wszystko gra we Flashu?

Przemyslaw Kocznur - arykul sponsorowany

Gry coraz bardziej mobilne

Beata Ratuszniak

Od Pepsi Invaders do Jupika

Bartosz Wawryszuk

Zintegruj sie z grg

Bartosz Wawryszuk

Podziel sie raportem: n @ e, :jf,: m
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Raport interaktywnie.com - gry w internecie

DigitalDNA

Adres
Fabryczna 20A,
31-553 Krakow

Dane kontaktowe
info@digitaldna.pl
www.digitaldna.pl
+48 1226 80 100

GONG Games

Adres
ul. Zygmunta Starego 13,
44-100 Gliwice

Dane kontaktowe
info@gong-games.com
WWw.gong-games.com
+48 3223072 18

Opis dziatalnosci

Tworzymy bezbledne, intuicyjne srodowisko dla uzytkownikow, ktoérzy chca sie bawi¢ w $wiecie
marki i angazowa¢ w jego wspottworzenie. Laczymy dedykowane serwisy, niezalezne aplikacje
i serwisy spolecznoéciowe. Caly Internet moze sta¢ miejscem konkursow i zabawy! Technologia
wyobrazni bez granic to digitalDNA. Wywodzimy sie z agencji interaktywnej Eskadra Opcom.

Klienci
P&G, Big Star, Polkomtel, Puma, Hitachi, Maspex, Agora, Unilever, Avon Cosmetics,
Philips, 1 wielu innych

Opis dziatalnosci

Realizujemy gry od A do Z. Piszemy scenariusze, projektujemy, programujemy, wdrazamy,
moderujemy oraz nadzorujemy przebieg gier i konkurséw. Dla naszych Klientéw przygotowalismy:
gry przegladarkowe, miejskie, social games, ARG, a takze w technologii Unity 3D oraz interactive
video. GONG Games jest czescig agencii kreatywnej GONG (dawniej click5).

Klienci
Tymbark, Knorr Nudle, TP S.A., Kubu$, PKN ORLEN, Bahlsen, Mountain Dew, MAOAM, Mlekotaki,


http://digitaldna.pl/
http://www.gong-games.com/

ONLINE, OFFLINE I MOBILNIE. /
GRAMY WSZEDZIE
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Jesli rozrywka 1 pomyst na wolny czas, to przede wszystkim gry. Oczywiscie

komputerowe. Tak sprawe stawia przeszto co trzeci ankietowany przez

Entertainment and Leisure Software Publishers Association, zapytany o to, ktdra
z form rozrywki daje najwiecej przyjemnosci.

Wyniki cytuje IAB Polska w ubieglorocznej
prezentacji Gry w marketingu. Okazuje sie, ze
wirtualne rozgrywki sg niemal dwukrotnie
przyjemniejsze, niz ogladanie telewizji i trzy razy
bardziej przyjemne od kina czy telewizji.
Statystyczny gracz po$wieca im 8 godzin

w tygodniu.

Najprzyjemniejsza forma rozrywki

gry komputerowe 35%
telewizja 18%
internet 15%
ksigzki 13%
kino i teatr 11%
inne 8%
Zrédlo: IAB Polska za Entertainment and Leisure Software

Publishers Association

Ale swiatowy rynek gier, wart w ubiegtym roku
wedtug PricewaterhouseCoopers nawet 60
miliardow dolaréw, to tort solidnie zrbznicowany.

Konsole, gry na komputery stacjonarne,
internetowe portale z mniej lub bardziej
skomplikowanymi zabijaczami czasu, Serwery
udostepniajagce MMOG czy wreszcie
blyskawicznie sie rozwijajgcy rynek gier

w portalach spolecznosciowych i tych na
urzadzenia mobilne - tak w telegraficznym skrocie
opisuje $wiat elektronicznej rozrywki raport
Newzoo Games Market Report. Tak tez wiasnie
wyglada kolejnose, jesli chodzi o globalny podzial
sil. W zaleznosci od kraju czy kontynentu,
zmieniajg sie nieco proporcje, ale dominacja
konsol wydaje sie by¢ bezapelacyjna, niemal
wszedzie osiggajac poziom zblizony do polowy
wartosci rynku.

Gry online najpopularniejsze

Naturalnie, warto$¢ rynku nie oddaje
zaangazowania graczy w poszczegolne
segmenty. Pod tym wzgledem nieco wiece]
wyjasnia raport opublikowany w ubieglym roku
przez amerykanski portal eMarketer. Wedtug tych
danych, pod wzgledem popularnosci to gry

online przodujg w rankingu, nieznacznie

- ale jednak - wyprzedzajac konsole. Przynajmnie;
jesli chodzi o internautdw, ale mozna zalozy¢

z duzg dozg prawdopodobienstwa, ze wiekszos¢
graczy internet zna i z niego korzysta.

Jednoczes$nie, raport eMarketera potwierdza, ze
stereotyp, mowigcy o tym, iz to panowie chetniej
spedzajg czas na graniu, mozna juz wiozy¢ miedzy
bajki. Kobiety majg rosnaca, czteropunktowg
przewage.

W co graja internauci

Typ Kobiety Mezczyzni
gry online 42% 38%
gry komputerowe 35% 36%
gry na konsole 30% 40%
gry w portalach spoteczn. 28% 22%
gry MMOG 8% 15%

Zrédlo: eMarketer
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Ubiegly rok dla $wiatowego rynku gier nie byl
szczegolnie udany. Z raportu przygotowanego
przez firme badawczg Nielsen wynika, ze
najwieksze Swiatowe rynki, czyli USA i Japonia,
a takze Kanada, Wielka Brytania, Francja czy
Niemcy dotkliwie odczuly skutki kryzysu

1 dokladniejsze ogladanie kazdego dolara, funta
czy euro przez potencjalnych klientow.

Granie w Polsce policzy¢
trudno

Polska pod tym wzgledem wypada nieco lepiej.

W 2010 kupilismy o 3 procent wiecej egzemplarzy
gier, niz rok wczesniej. Z kolei wartos¢ calego
rynku, wedlug szacunkéw firmy Catapult Business
Solutions, urdst w Polsce w ublegtym roku

0 15 procent.

Szacunkowa wartos¢ rynku gier w Polsce

2005 210 min zt

2006 410 min zt

2007 490 min zt

2008 600 min zt

2009 500 min zt

2010 580 min zt
Szacunki Interaktywnie.com za Forsal.pl, Money.pl, DL.pl
mcvuk.com, Catapult Business Solt

Nominalne wartosci dla naszego kraju sg jednak
mocno orientacyjne i stuzy¢ moga bardziej do
okre$lania trendéw. Branzowe media ttumacza to
faktem do$¢ oszczednej polityki informacyjnej
rodzimych producentéw 1 oddzialow swiatowych
potentatow, a takze dystrybutoroéw. Obraz czesto
zakrzywiany jest rbwniez przez sumowanie
wartosci samych gier, jak i sprzetu. Bywa, ze

z kartami graficznymi do komputerow wilgcznie.
Stad spotkac sie mozna rowniez z wartosciami
siegajacymi miliarda zlotych.

Pamietac¢ tez trzeba o piractwie, ktére w Polsce
wcigz siega 54 procent, co - wedlug ostatnich
dostepnych danych Business Software Alliance

- daje nam czwarte od konca miejsce w Unii
Europejskie]. Gorzej jest jedynie w Bulgarii,
Rumunii, Grecji i na Lotwie. Oczywiscie nielegalne
kopie gier to tylko czes¢ pirackiego tupu

w naszym Kkraju, na ktéry skladajg sie robwniez
systemy operacyjne i programy uzytkowe. Jednak
jesli uwzglednimy, ze warto$¢ calego nielegalnego
oprogramowania w Polsce BSA szacowala

w ubiegtorocznym raporcie na 506 miliondéw
dolardw, skala robi wrazenie.

Dobre, bo polskie

Lepiej rynek monitorowany jest pod wzgledem
ilosciowym. O zestawienie najwiekszych graczy
pod wzgledem liczby wydawanych tytutow w
ostatnich latach pokusita sie w 2009 roku firma

Premonition. Rodzimi producenci i dystrybutorzy
na krajowym rynku wypadajg w tym zestawieniu
niezle, w porbwnaniu ze $wiatowymi gigantami.

Najwieksi dystrybutorzy gier w Polsce

Electronic Arts Polska CD Projekt

CD Projekt Cenega Poland

Cenega Poland Electronic Arts Polska

Licomp Empik Multimedia Licomp Empik Multimedia
Sony CE Polska Nicolas Games
Stadlbauer CITY Interactive
Codemasters Techland
Microsoft PLAY
Ubisoft TopWare Poland
IQ Publishing OniGames

Zrédlo: Premonition, Polski rynek gier 2009

Z kolel wedlug wspomnianego juz raportu Catapult
Business Solutions, ktéra wziela zbiorczo pod lupe
rynek gier w Polsce, Czechach, na Wegrzech

1 Stowacji - potentatami pod wzgledem sprzedazy
detalicznej sg Empik, Media Markt i Saturn oraz
internetowe sklepy Gram.pl i Ultima.pl.
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Licza sie - i to nie tylko w Polsce - rbwniez gry powstajace nad Wista.
Po miedzynarodowym sukcesie Wiedzmina, produkcji warszawskiego
CD Projekt, doczekalismy sie jeszcze kilku milionowych produkcii,

a z nowymi wydaniami - drugg odstong WiedZzmina, wydanym juz
Bulletstorm autorstwa People Can Fly z Warszawy, Call of Juarez: The
Cartel Techlandu czy powstajacg w CITY Interactive grg Sniper Ghost
Warrior 2, ktéra sgdzac po informacjach na stronie producenta
prawdopodobnie jednak nie ukaze sie w tym roku - branza wigze nie
mniejsze nadzieje.

Najwieksze hity polskich producentow gier
1,5 min

WiedZmin CD Projekt
Call of Juarez: Bound in Blood Techland 1,5 min
Sniper: Ghost Warrior CITY Interactive 1 min

Zrédlo: Polityka, dane producentéw

Jednak nie mozna zapominac, ze rynek gier to nie tylko konsole

1 aplikacje instalowane na komputerach. Gramy chetnie w internetowe
gry przegladarkowe. Ten rynek Adam Dyba, wiceprezes IMDnet
cytowany w styczniu przez Dziennik Gazete Prawng szacuje nawet na
70 milionow zlotych.

Spolecznosci graczy

Szacunki majg mocne oparcie w danych. Ostatnia fala badania
Megapanel pokazuje, ze popularnos¢ gier przegladarkowych stale

1 wyraznie ro$nie. Liczba graczy online w Polsce w sumie ociera sie
o warto$¢ 6 miliondw 0s6b miesiecznie.

sklep.unizeto.pl

Produkujesz oprogramowanie?
Zdecyduj jaki komunikat
zobacza Twoi klienci

peerverified.
pication’s dighal sigpanre %
::w wart It i the Wﬂnﬂ

Pane e M lipdeiiooed
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Podpisane oprogramowanie
budzi zaufanie

Certyfikaty do podpisywania kodu*

sklep.unizeto.pl

* Skorzystaj z 20% rabatu - wejdzZ na sklep.unizeto.pl
Wybierz certyfikat, ktory Cie interesuje i wpisz w koszyku kod: PODPISZSOFT

Oferta wazna do 30 czerwca 2011r.
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Gdzie Polacy graja online

Spilgames 3,5 min

Bigpoint 1,9 min
Wyspagier 1,9 min
Gry-online 1,8 minzl

Zrédlo: Megapanel, styczen 2011

Nie wolno przy tym zapominac¢ o graczach,
ktorych spotka¢ mozna w serwisach
spolecznosciowych. Pod koniec marca najwieksza
polska spolecznosciowka, NK.pl - czyli Nasza
Klasa, starajgca sie rozstac sie z typowo szkolnymi
konotacjami - opublikowala statystyki
najpopularniejszych gier, jakie oferuje swoim
uzytkownikom. Statystyki, ktore robig wrazenie. Co
miesigc na NK.pl graja juz przeszio cztery miliony
0so6b. Najpopularniejsze gry co miesiac
uruchamiane sg ponad 45 milionow razy.

Najpopularniejsze gry NK.pl

Pet Party 3387 215 graczy
Icy Tower 3 095 404 graczy
Happy Harvest 2 532 894 graczy
Miejskie Gangi 1767 919 graczy
Fishdom 1 689 035 graczy

Zrédlo: NK.pl, stan na 23 marca 2011

Facebook, z ktérego wedlug Megapanelu
korzysta juz prawie 10 milionoéw Polakow, cho¢
sam portal przyznaje sie do niecatych 6 milionow
uzytkownikdw z naszego kraju, nie podaje
szczegolowych danych dla graczy z Polski.
Jednak bez watpienia i naszych rodakow
znajdziemy wsrdd pasjonatow
najpopularniejszych gier na tym portalu, ktérych
czotobwka zdominowana jest przez produkty firmy
Zynga.

Najpopularniejsze gry na Facebooku

CityVille 88,8 min graczy

FarmVille 479 min graczy

Texas HoldEm Poker 35,8 min graczy

Mafia Wars 16,8 min graczy

FrontierVille 15,9 mIn graczy

Zrédlo: Socialbakers.com, Appdata.com

Nie mozna tez zapominac o tytulach Tanadu

1 Prates Saga, przygotowanych przez Can't Stop
Games z Wroclawia, ktére swoim uzytkownikom
udostepnia najwiekszy polski komunikator
internetowy Gadu Gadu. Liczba graczy w obu
przypadkach jest juz szesciocyfrowa.

Warto tez wspomnie¢ o krajowych produkcjach,
ktére zdobywajg popularnos¢ na urzadzeniach
mobilnych. Tylko w ostatnich tygodniach

uzytkownicy iPhone'éw, iPad'ow i iPod'6w
zafascynowali sie grg City of Secrets autorstwa
Aidem Media czy Paper Wars: Cannon Fodder
lubelskiego iFun4all.

Gracz to klient.
Reklama juz to wie

Perspektywy dla globalnego rynku gier w
najblizszym czasie rysujg sie obiecujgco. Stad
zrozumiale jest coraz wieksze zaangazowanie
reklamy w ten segment rozrywki. Marketerzy juz
dawno zrozumieli, ze mlodziez, wychowana na
grach w poprzednich dekadach to dobry, dzi$ juz
pracujacy, zarabiajgcy 1 wydajacy niemato target.
Jesli spenig sie prognozy analitykow
eMarketera, w tym roku warto$¢ reklamy w grach
powinna na catym Swiecie zblizy¢ sie do
poziomu 2 miliardow dolaréw, a gry beda

- wedtug szacunkow [AB - najdynamicznie;
rozwijajacym sie kanalem przekazow
marketingowych.
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W 2011 roku az 62 miliony internautdw przynajmniej raz zagra
W gre spotecznosciowa. To o 27 procent wiecej, niz rok temu.
Prym bedzie wiodla Zynga - na fali popularnosci FarmVille

1 wirtualnych hodowli.

653 miliony dolaréw — tyle wedlug szacunkéw
eMarketera wydamy na wirtualne dobra w grach
spolecznosciowych.

Przychody z social games w USA (w dolarach)

Dobra wirtualne ~ 510mln 653 min 792 min
Dostep do 255 min i 560 min
darmowej oferty
Reklama 120min 192 min 271 min
SUMA 856min 1093min ! 323min

Zrédlo: eMarketer

Liczba graczy bedzie stale rosla, a to oznacza
réwniez wyzsze wplywy z kupna dodatkowych
"gadzetow" w grze. Za dodatkowe nasiona czy
karme dla zwierzat mitosnik FarmVille musi
dodatkowo zaptaci¢. W 2010 roku wplywy z social
games wyniosty 510 milionéw dolaréw. Obecnie
mozemy spodziewac sie wplywow o okolo 143
miliony dolarbw wyzszych.

W 2011 roku reklama w social games warta
bedzie okolo 192 miliony dolarobw. Najwiekszy
wzrost zanotujg reklamy w grach towarzyskich
- az 0 60 procent. Ogdlem reklama zanotuje
41-procentowy wzrost.

- W serwisach spolecznosciowych takich jak
facebook.com, nk.pl czy hi5.com gracze stanowig
czesto ponad polowe uzytkownikow, osoby te
loguja sie nie po to, aby nawigzywac relacje
spoteczne, lecz gtdbwnie po to aby grac¢! A grajac
wydajg coraz wiecej pieniedzy na wirtualne
dobra — ttumaczy Jacek Jankowski z
Nobagames.

ZmierzyC reklame w grze

Mozna sie spodziewac, ze trend social games
dotrze szturmem réwniez do Polski. Juz teraz na
Naszej Klasie jedna trzecia zarejestrowanych
uzytkownikdw przynajmniej raz zagrala w jedng
z dostepnych w serwisie gier. NK.pl ma 13
milionow zarejestrowanych kont. Latwo mozna

przeliczy¢, ile 0sOb ciggnie do wirtualnych
rozgrywek. Jak jednak zmierzy¢ dzialania
reklamowe prowadzone w grach
spotecznosciowych?

- Sposob mierzenia jest uzalezniony od narzedzi
jakie zastosujemy i cele jakie sobie postawimy.
Przykladowo, gdy zalezy nam na zwiekszeniu
sprzedazy, a w grze umiescimy kupony
rabatowe do sklepéw detalicznych,
najkorzystniejsza miara bedzie ilos¢
wykorzystanych kupondw. Dodatkowo w takim
wypadku mozna otrzymac informacje o ilosci
wydanych kuponoéw, oraz jesli to zatozylismy,
dane demograficzne 0séb wykorzystujgcych jak
1 tylko pobierajgcych kupony bezposrednio

W grze — wyjasnia Jacek Jankowski.

- W przypadku gier, ktére generujg bezposredni
efekt sprzedazowy mozemy robwniez
monitorowac¢ Sredni przychod na jednego
uzytkownika, $redni przychod na uzytkownika
placacego za gre, dokonujgcego w grze

dicitaDAA

===


http://digitaldna.pl/

Budujemy dedykowane serwisy i aplikacje, taczac je z social media. -

Wdrazamy dziatania, w ktérych zakodowana jest rozrywka. T g
digitalD 1A

www.digitalDNA.pl
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zakupdw za (dodatkowe elementy, utatwienia etc.)
oraz odsetek uzytkownikow dokonujgcych
jakiejkolwiek formy platnosci — dodaje Arkadiusz
Szulc, media director w agenciji Hypermedia Isobar.

Giganci wirtualnych dobr

Wsrdd spotecznosciowych gier zdecydowanie
najwiekszym graczem jest Zynga. Jej flagowa
produkcja, FarmVille, byla jednym z najczesciej
wpisywanych stow do statusdw uzytkownikow
Facebooka w 2010 roku. Nieoficjalnie Zynga
wyceniana jest na 7-9 miliardow dolaréw. Tylko
w FarmVille gra okoto 12 milionow internautow
dziennie, a koncern stoi rtObwniez za innymi
hitowymi produkcjami — Mafia Wars czy CityVille.

Odpowiednik FarmVille na NK, Happy Harvest, jest
gra, ktéra notuje najszybszy przyrost uzytkownikow
sposrod wszystkich aplikaciji w serwisie. W role
farmera wecielit sie co trzynasty uzytkownik Naszej
Klasy.

- Polscy zleceniodawcy skupiajg sie gitdwnie na
probach kopiowania globalnych sukcesow, zamiast
szuka¢ wiasnych unikatowych pomystow

1 rozwigzan, ale tez coraz czesciej rozumiejg zasady
social media i social games. Graczy w Polsce jest
bowiem coraz wiecej i mozna juz dla nich
prowadzi¢ dzialania nie tylko promocyjne (gry
reklamowe, advergames) ale tez zwigzane

z grami spolecznosciowymi — mowi Jacek
Jankowski.

Arkadiusz Szulc
media director
Hypermedia Isobar

Analityka w grach spolecznos$ciowych roézni sie od
analityki klasycznych kampanii w Internecie. W grach
spolecznosciowych mierzymy przede wszystkim
dzialania uzytkownikéw (zdarzenia, wplyw /
rekomendacje, efekt wirusowy) zas w standardowych
dzialaniach odslony stron www, cookies czy tez numery
IP. Wskazniki oparte na dzialaniach uzytkownikow, na
ktére na pewno warto zwréci¢ uwage w przypadku gier
spolecznosciowych to:

1. Koszt pozyskania jednego gracza / uruchomienia gry
etc

2. Wskaznik rekomendaciji - stosunek ilosci
uzytkownikow dolaczajacych do gry i tych dolaczajacych
na bazie rekomendaciji / polecenia

3. Sredni czas trwania sesji grajacego uzytkownika, czyli
na ile gra jest angazujaca

4. Powracalno$¢ graczy w ciagu jednego dnia, tygodnia,
miesiaca

5. Srednia dlugos¢ "zycia" gry - czas od pierwszego
zagrania do ostatecznego porzucenia gry /

odinstalowania / skasowania konta

= =

dicitaDAA


http://digitaldna.pl/

. . f b k = ® Fabryka Gier to najbardziej doswiadczony Zespot Fabryki to ponad 40 pasjonatéw

a ry a gler developer gier reklamowych oraz pracujgcych w gtownej siedzibie w Szczecinie
Facebookowych w Polsce. StworzyliSmy ponad  oraz grupa statych wspdtpracownikdw.
200 wysokiej jakosci gier dla klientdw z catego  Realizujemy gry przegladarkowe oraz na
Swiata. Zyskaty one uznanie kilkunastu urzadzenia mobilne z systemami iOs i Android.
miliondw graczy i cieszg sie pozytywnymi Kompleksowa oferte znajdziesz na naszej
recenzjami portali branzowych. stronie internetowe]!

fabrykagier.pl
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Zynga tworzy specjalne plansze na FarmVille dla
koncernu McDonald's. Chce zarabia¢ nie tylko na
wirtualnych marchewkach, ale rbwniez na product
placement. Gracze bedg hodowac¢ na farmach sieci fast
foodobw pomidory.

- Analitycy Park Associates twierdzg, iz na Swiecie ponad

250 milionow ludzi obecnie gra w gry takie jak Zynga's
FarmVille czy CityVille. Do konca 2015 przychdd z gier
bedzie wynosit 5 milliardoéw dolaréw. To ponad

pieciokrotny wzrost w poréwnaniu do 2010 roku — mowi

Arkadiusz Szulc. - W Polsce dane na temat przychodow
z gler spolecznosciowych sg trudne do oszacowania
jednak najwiekszymi beneficjatami tego zjawiska sg
platformy gier spolecznosciowych (wersje
przegladarkowe) z NK.pl 1 Facebookiem na czele jak
réwniez developerzy gier na te platformy oraz na
urzadzenia mobilne (aplikacje).

Jakie trendy bedg dominowac¢ na rynku

w najblizszych latach? Na pewno agresywniejsza walka
0 graczy, bo 1 konkurencja gestnieje. Ale firmy bedg
rowniez walczy¢ o nieco starszych, niekiedy bardziej
lojalnych, uzytkownikow:.

- Zmiany technologii, nowi gracze w starszych grupach
wiekowych, agresywna walka o graczy casual zarbwno
po stronie producentow jak i wydawcow (facebook vs.
reszta internetu). Wzrosty w Polsce beda dotyczy¢ nie
tylko nowych graczy i nowych gier, ale co najwazniejsze
zwiekszenia wplywow z mikroplatnosci i dziatan
reklamowych w grach — dodaje Jankowski.

~—
Jacek Jankowski

brand manager
Nobagames

Arkadiusz Szulc
media director
Hypermedia [sobar

Jesli chodzi o kategorie social games, dominujg
casualowe serwisy spolecznosciowe. Jednakze zmiana
w technologii (wprowadzanie np. Unity 3D) do gier
spolecznos$ciowych, czy rozbudowa gier casual i opcje

spolecznos$ciowe calkowicie zmienig granie w

najblizszych latach, miesigcach. Dodatkowo zacierac sie
bedzie granica pomiedzy tym co nazywamy obecnie grg
spolecznosciows (casual social games) a innymi
kategoriami, gatunkami gier. Obecnie mozna to latwo
zauwazy¢ w portalach (Onet.pl, wp.pl czy Interia.pl) gdzie
w kategoriach gier MMO coraz wiecej pojawia sie gier
typowo casual. Przykladem moze by¢ tez kategoria
pobieranych gier casual, skierowanych gléwnie do kobiet
dostepne np. w serwisie www.nobaplay.com.

Trendy ktére aktualnie wplywajg na rozwoj gier
spolecznosciowych to przede wszystkim:

> rozwoj roznych form mikroplatnosci co umozliwia
testowanie nowych modeli sprzedazy
mozliwo$¢ optymalizaciji dzialan w czasie
rzeczywistym (analityka skupiona na uzytkownikach)
coraz wieksze mozliwoSci monetaryzacji gier poprzez
np. bonusy i kupony dostepne w grach, ktére mozna

wykorzysta¢ w realnym Swiecie

rozwoj uslug geolokalizacyjnych - polaczenie rozrywki
z mozliwoscig oferowania ustug
o realne miejsce przebywania uzytkownika
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Nie wszystko! Flash juz dawno stracil pozycje absolutnie

dominujgcej platiormy dla tworzenia gier online. Konkurencja
depcze mu po pietach. Dla celow konkretnej realizacji inna

technologia moze sie okazac 1 sprawniejsza, 1 bardzie]
ekonomiczna. Jak sie odnajduje niedawny despota w tej

zdemokratyzowanej sytuacji? Przyjrzyjmy sie trzem frontom walki.

Po pierwsze HTMLS

Starzejacy sie HTML4 cykat jak bomba zegarowa

1 ponad rok temu wybucht swym nowym
wcieleniem wraz z premierq iPada. Fale
uderzeniowg wzmocnit opublikowany w kwietniu
2010 roku list otwarty Steva Jobsa zatytulowany
,Thoughts on Flash” Prezes Apple’'a wyjasnial w
nim przyczyny, dla ktérych w iPhonach i iPadach
zabraklo miejsca na technologie Adobe. Choc¢ tezy
Jobs’a mozna uznac¢ za kontrowersyjne,
zwolennikow HTML5 przybywalo w lawinowym
tempie. Jaki by nie byl — HTML5 zyskal bardzo
wplywowego poplecznika z armig fanbojéw Apple
na dzien dobry. To dziala inspirujgco, na obie
strony.

Raport interaktywnie.com - gry w internecie

HTMLS5 to jednak ,tylko” specyfikacja:
standardowy zbior regut i wytycznych, ktoérych
Implementacija jest zalezna od konkretnej
przegladarki. Poniewaz nie ma co liczy¢, ze ich
producenci dogadaja sie w sprawie wspolnego,
uniwersalnego silnika napedzajgcego ich
produkty, webdeveloperzy sg skazani na
tworzenie wilasnych frameworkdw czy bibliotek
unifikujgcych réznice pomiedzy nimi.

Grant Skinner, twoérca jednej z bardziej udanych
gier javascriptowych ,Pirates Love Daisies”,
pomimo koncowego sukcesu z eksperymentami
z HTML5, powiedzial w wywiadzie, ze dla czysto
komercyjnego projektu wybralby jednak bardziej
dojrzatg technologie Flash.

Po drugie Unity

Od jakiego$ czasu mozna zauwazy¢ wsrod
czesci programistow ActionScript3 powolny
odpltyw

w strone technologii Unity. Biorac pod uwage
dotychczasows ignorancje Adobe w kwestii
sprzetowego wspomagania dla Flash’a, ta
,zdrada” nikogo chyba nie dziwi. Unity nie tylko
bije na glowe swojego rywala mozliwosciami
generowania grafiki trojwymiarowej, doskonatym
1 gotowym edytorem 3D, ale takze mozliwoscig
(za rozsadng cene) portdbw na takie systemy jak
Wii, XBox360, i0OS, Android czy PlayStation3.
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Adobe nie jest Slepe na ten trend 1 na szczescie dla
Flash'a zaczyna powoli nadrabia¢ straty. Na
poczatku tego roku pojawilo sie pierwsze grywalne
demo pokazujgce nowe mozliwosci platformy.
Pelne wsparcie sprzetowe 3D dla Flash’a mozna
bylo podziwia¢ w demie ,MaxRacer” (przed
siedzibg Adobe krecimy baczki, a nawet latamy
blyszczaca bryka). Co ciekawe, przygotowanie
frameworkow 1 edytoréw korporacja oddata
samoorganizujacej sie spolecznosci flash'owej,
czyli Adobe zaczelo docenia¢ rowniez
crowdsourcing. Programisci takich projektow jak
Alternativa3D czy Away3D majg teraz za zadanie
dostarczy¢ jak najszerszej grupie developerow
wysokopoziomowe, wygodne narzedzia do pracy.
W tej sytuacji Unity zamiast rywalizacji wybrato
symbioze, oglaszajac na lamach swojego bloga
zacie$nienie wspolpracy z Adobe. W efekcie ma
powsta¢ mozliwos¢ eksportu gry tworzonej w Unity
do formatu Flash.

Adobe Swietnie rozgrywa na tym froncie, bo nie
szkodzac sobie PR-owo powoli poszerza zasieg
swojej platformy. Co prawda w poréwnaniu z Unity
ciggle poza jej zasiegiem sag konsole, ale i10S

1 Android sg juz od pewnego czasu oficjalnie
wspierane. Niezwyklg w tym wypadku silg Flash’a
jest uproszczony proces produkciji aplikacji. Przy
odpowiednim podejsciu kod zrodlowy gry
stworzonej w ActionScriptcie3 np. na iPhona jest
w pelni przeno$ny pomiedzy poszczegolnymi
wpleranymi systemami.

Po trzecie Facebook

Stosunkowo nowym a juz wyjatkowo mocnym
bastionem Flash’a sg gry pisane specjalnie na
serwis Facebook. Wystarczy sobie uswiadomic,
jakie technologie stojg za glo$na notkg prasowsg
BusinesWeek’a, w ktorej poinformowano, ze
szacowana wartos¢ rynkowa firmy Zynga
(odpowiedzialnej m.in. za gre FarmVille na
Facebook'u) jest wieksza niz giganta rynku gier
desktopowych - firmy Electronic Arts! Pomijajac
kwestig, na ile ta wycena jest nadmuchana, to
mamy tu dobitnie ukazany potencjat technologii
Flash.

Flash w social media to nie tylko gry gigantow

w rodzaju Zyngi, Playdom czy Playfish, w ktore
graja miliony uzytkownikdbw na catym swiecie.
Jest stosowany rowniez w setkach aplikacji
konkursowych dedykowanych dla komercyjnych
profili marek. Z praktyki digitalDNA, krakowskiego
producenta aplikacji m.in. na Facebook, wynika,
ze tego typu projekty w ponad 50% realizowane
sa we Flash'u, gléwnie w przypadkach, gdy dana
akcja ma bardziej kreatywny, multimedialny
charakter.

Podsumowanie

Cho¢ Adobe przezylo ostatnio co$ na ksztatt
trzesienia ziemi, Flash jako platforma dla gier nie
oddaje fatwo pola. To dojrzala i sprawdzona
technologia, niezwykle uzyteczna

w komercyjnych projektach (i zarabiajgca
miliony na Facebook’u). Nie wszystko w nim gra,
ale gra w nim nadal wiekszo$¢ graczy online,

a konkurencja go zdecydowanie ozywia.
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Jeszcze kilka lat temu gralismy w kultowego juz weza na
kultowej juz Nokii 3310. Wystarczyto ledwie pare lat, a gry
rozwinetly sie z szybkoscig swiatla. Nawet poczciwy waz
zyskal dwa dodatkowe znaki — 3D.

Serwisy branzowe obiegla ostatnio dos¢ ciekawa
informacija: systemy iOS oraz Android doganiajg
Nintendo DS jesli chodzi o udzial w rynku gier. Udziaty w Amerykanskim rynku gier
Szacunki firmy analitycznej Flurry sg bardzo dane w procentach

niekorzystne dla Nintendo. Jeszcze w 2009 Nintendo
prze@oéna k.onsol.a kontrolowala ponad 7(? pr.o.c.er.lt . 081 Androd DS
mobilnych gier wideo, podczas gdy rok pozniej jej .

udziaty spadly o jedng trzecig. Na korzys¢
systemow operacyjnych smartfonow.

Nintendo
DS

. i0S 1 Android

Udzialy traci rtéwniez PlayStation Portable

— wprawdzie tylko o 2 procent, ale zwyzkowy trend
dla telefonoéw komorkowych jest nieunikniony. Co
ciekawe, z sondy przeprowadzonej przez serwis
Chip.pl wynika, ze internauci wolg gra¢ na
telefonach, niz na przeno$nej konsoli. Telefon
wskazalo 55 procent 0osob, a konsole — 45 procent.

Playstation
Portable

Playstation
Portable

Popularnos¢ gier mobilnych roénie wraz ze
zwiekszajaca sie liczbg smartfondw. Rowniez

w Polsce, bo rynek, chociaz powal, to jednak stale
rosnie.

2009 2010

Zrédlo: Flurry Analytics
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- Wbrew pozorom udzial smartfonéw na rynku
polskim nie jest maly, juz teraz stanowig wedlug
GIfK Polonia okoto 20 procent wszystkich aparatow
na rynkow. Ostatnio jeden z operatoréw podat, ze
40 procent sprzedanych przez niego telefonow

w styczniu 2011 stanowity smartfony, ich udziat

w rynku roénie bardzo dynamicznie — moéwi Adam
Semik, managing director w AdAhead.

iPhone 1 Android w grze

7 badan PopCap wynika, ze lubimy mobilne gry,

a z aplikacji tego typu korzystajq nie tylko dzieci, ale
w duzej mierze rowniez dorosli. Ponad 70 procent
Brytyjczykéw ma zainstalowang w telefonie
przynajmniej jedng gre. Z tych samych badan
wynika, ze odsetek ten jest znacznie nizszy w USA
1 wynosi 44 procent. Polowa ankietowanych z obu
krajow twierdzi, ze przynajmniej raz w zyciu zagralo
w gre na telefonie komoérkowym, a jedna trzecia
badanych grala z gry w ciggu ostatniego miesigca.

Jeden na czterech respondentéw gra w mobilne
gry przynajmniej raz w tygodniu. Wéroéd graczy
dominujg uzytkownicy smartfonéw - stanowig
okoto 83 procent wszystkich uzytkownikow gier.

[ to wlasnie wsrdd tej grupy jest najwiecej
"zapalonych" graczy. Badania wskazujg takze, ze
wsrod graczy wceigz dominujg mezczyzni, chociaz
roznica ta nie przekracza 10 procent.

Raport interaktywnie.com - gry w internecie

Przecietny uzytkownik smartfona kupit srednio
5,4 gry w ciggu calego 2010 roku. Uzytkownicy
zwyklych telefonow Sciagaja na swoje urzadzenia
o blisko polowe mniej, bo jedynie 2,9 gry. Ponadto
uzytkownicy smartfonéw sg sklonni wydac
wiecej pieniedzy na gry, niz osoby posiadajace
zwykly telefon - jest to odpowiednio 25,571 15,70
dolara w ciggu minionego roku.

Liczba posiadanych aplikacji w telefonie
dane w procentach

Windows Mobile

iPhone

Uzytkownicy iPhonow i Androida dwa razy
czesciej, niz posiadacze BlackBerry czy
telefondw z Windows Mobile, korzystajg z gier
mobilnych. Tylko 5 procent uzytkownikow
smartfona Apple nie dodalo do swojego
urzadzenia aplikaciji z gra, podczas gdy az 60
procent osob korzystajacych systemu Windows
Mobile omija gry szerokim lukiem — wynika

Android 3 56

Bo B ot

Zrédlo: Compete
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z kolel z badan firmy Compete. Prawie polowa
uzytkownikdéw BlackBerry nie korzysta z gier.

Krolowie aplikaciji

Marketingowcy majg jednak pole do popisu nie
tylko w smartfonach, ale tez w ,zwyklych”
telefonach. Jak dodaje Adam Semik, mozliwosci
jest sporo.

- Zarbwno na smartfony, jak i zwykle komorki
mozemy tworzy¢ dedykowane gry reklamowe,
réznigce sie oczywiscie mozliwosciami
technicznymi, na przykilad wykorzystanie
geolokalizacji, jakos grafiki, dostep do WiFi.
Zaawansowane komorki dajg tez duzo wieksze
mozliwosci reklamowe. Poza standardowymi
bannerami mozemy korzysta¢ z reklamy video,
a nawet rich media — mowi.

Wedlug firmy Deloitte, jeszcze w tym roku

smartfony zdetronizujg ,pecety”. Juz teraz statystyki

Appstore, sklepu z aplikacjami na urzadzenia
Apple, sa imponujace. 10 miliardéw pobran

— a mowa wcigz tylko o jednej firmie. Do gry

— dostownie i w przeno$ni — wchodzg rowniez
Android Market czy Ovi Store. Na telefony

z Androidem uzytkownicy pobierajg okoto 500
milionow aplikacji miesiecznie.

- Swiatowe hity to ,Angry Birds” i ,Doodle Jump’.
Mobilne wersje majq juz dawno ,Farmville” czy
,Mafia Wars’. W zakresie produkcyjnym,
developerzy koncentrujg sie na systemach los,

Dariusz Adamczyk
wiasciciel
Time4Mobi

Android i Windows Mobile7. Na wykorzystanie
Windows zdecydowal sie np. globalny potentat

Gameloft z hitowa grg ,Assasin’s Creed” - moéowi

Dariusz Adamczyk z Time4Mobi.

Branza gier mobilnych, tak jeszcze niedawno pomijana
przez globalny biznes, przestala by¢ wirtualna.
Postrzegana jest jako bardzo rozwojowy sektor rynku
multimedialnego. Wedlug najnowszego raportu Juniper
Research, warto$¢ globalna tego sektora wzrosnie

z obecnych 87 milionéw dolaréw do 893 milionéw
dolaréw w 2015 roku.

Rozwijajacy sie segment zostal szybko dostrzezony przez
marketeréw i agencje reklamowe. Reklama staje sie
integralng czescia gry mobilnej. Gléwny cel, to kwestie
dystrybuciji i brandingu. Wedlug opracowania Massive
firmy Microsoft, 24 proc. reklam pomaga w sprzedazy
gier, znajomosc¢ niektérych brandéw po ich pojawieniu
sie w sferze mobilnej wzrosla nawet o ponad 30 proc.

Efektywnos¢ reklamy w grze mobilnej moze by¢ mierzona
na kilka sposobéw. Przede wszystkim: click-through
rates, liczba kliknie¢. Kolejna, wykorzystywana prze
marketerow metoda, to conversion rate. Co wazne, dzieki

rozwigzaniom technologicznym, reklama moze by¢

wysoce spersonalizowana, zintegrowana z opcjg SMS
i MMS (na przyklad zamowienie danego produktu
bezposrednio z poziomu aplikacii).

digitaDAA
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Lubimy strzela¢ ptakami

Prawdziwym hitem mobilnych gier sg Angry
Birds. Male, opierzone i wsciekle ptaki, ktore
zabijajg zle Swinie za kradziez jaj z gniazda.
Pomyst prosty, wrecz banalny, a producent
aplikaciji, Rovio Mobile, zarabia na nich miliard
dolaréw miesiecznie. W AppStore mozna pobrac
gre bezplatnie, jednak z ograniczonag liczbg
poziomow, ptatna wersja kosztuje 0,99 dolara. Na
Androidzie gra dostepna jest za darmo, jednak
wysSwietlane sg w niej reklamy. Rovio zrobit
prawdziwg furore: ptaki doczekaly sie wersji gry
nawet offline, $wietnie sprzedajq sie maskotki
bohaterow. Niedlugo Angry Birds zawitajg na
Facebooku, a wtedy mozna spodziewac sie
prawdziwej lawiny graczy.

Wscieklymi ptakami strzela miesiecznie ponad 40
milionéw uzytkownikow — wynika ze statystyk
producenta. W marcu 2011 roku gra zanotowata
réwno 100 milionéw pobran. Bez watpienia
mozna nazwac jg hitem.

Spory sukces osiggneta rowniez firma Tapulous,
twoérca popularnej gry na iPhone Tap Tap
Revenge. Wprawdzie do Angry Birds jeszcze jej
sporo brakuje, ale tylko na telefonie Apple gra
zanotowala ponad 20 miliondéw pobran. Ze
statystyk producenta wynika, ze w sumie
uzytkownicy zagrali w nig juz ponad 600
milionéw razy.

Koszt stworzenia prostej aplikacji na Android lub

10S rozpoczyna sie juz od Kilku tysiecy zlotych,
przekonuje Adam Semik. Dlaczego warto?

- Koszty programistyczne sg podobne,
w przypadku tabletow drozsza jest warstwa

graficzna, ktéra moze by¢ ze wzgledu na wielkoS¢

Adam Semik

managing director
AdAhead

ekranu bardziej zaawansowana. Polscy

producenci moge teraz czerpac zyski nie tylko

z polskiego rynku, ale dzieki umieszczaniu
aplikaciji w mobilnych marketach (Appstore,
Android Market) majg dostep do
potencjalnych klientéw na catym Swiecie

— przekonuje.

Ciekawym przykladem wykorzystania GPS jest
polaczenie przemieszczania sie w grze z rzeczywistym
przemieszaniem sie w $wiecie rzeczywistym - na
przyklad w grze Merchant Kingdom - nasz gracz buduje
swoje krolestwo, zaklada wioski, handluje odwiedzajac
poszczegolne lokacje, co wymaga przemieszania sie

- jego aktualna pozycija jest geolokalizowana. Innym

przykladem moze by¢ Red Bull's Augmented Racing
- w ktérej gracz moze zbudowac z puszek trase wyscigu,

a nastepnie przeniesc¢ ja do telefonu i Scigac sie na nie;j.
Przyklad z polskiego rynku to aplikacja SpringUp

- pozwalajgca na wyszukiwanie kuponoéw znizkowych
w ramach danej kategorii ustug lub w odpowiedniej
odleglosci od miejsca w ktorym sie znajdujemy.
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Po blisko trzydziestu latach od pojawienia sie pierwszych gier

reklamowych, dzi$ nikt nie ma juz watpliwosci, ze jest to skuteczne

narzedzie marketingowe. Dlatego advergaming stat sie dla wielu
marketerdw pelnoprawng technikg dotarcia do konsumentow.

Za prekursorskg gre niosgcg promocyjny przekaz
mozna uzna¢ produkcje Coca-Coliz 1983 1.
Pomyst Coca-Coli bazowal na koncepcji popularnej
wowczas gry Space Invaders, tyle ze zamiast
atakujacych z goéry ekranu kosmicznych statkow

1 potwordw na gracza nacieraly litery ukladajgce sie
w napis Pepsi - czyli gldbwnego konkurenta na
rynku napojow gazowanych. W grze Pepsi
Invaders, przeznaczonej na komputer Atari,
chodzilo oczywiscie o wyeliminowanie
schodzacych w dot ekranu liter.

Obecnie spece od marketingu majg duzo wiecej
mozliwosci, zwlaszcza dzieki rozwojowi internetu.
Globalnos¢ sieci stwarza przede wszystkim okazje
dotarcia z przekazem promocyjnym do praktycznie
kazdego zakatka na kuli ziemskiej, co oczywiscie
skrzetnie wykorzystujg najwieksze koncerny

1 korporacje. Od advergames nie stronig jednak
takze rodzime firmy. [ nie ma w tym nic dziwnego,
bo patrzac na statystyki wida¢ wyraznie, ze gracze
to bardzo wazna grupa dla wielu producentow.
Blisko 50 proc. os6b deklarujacych, ze gra w gry
komputerowe stanowig osoby w przedziale od 25
do 49 lat - czyli najwazniejsza z racji sity

nabywczej grupa konsumentéow (wedhug raportu
Money.pl ,Polski rynek gier komputerowych’,
2008).

Dane, na temat zainteresowania grami, obalajg
takze kilka pokutujgcych mitow - takich na
przyklad, ze graczami sg gléwnie mezczyzni oraz
nastolatki. Z badania GameVision
przeprowadzonego 2010 r. wynika, ze okoto 30
proc. graczy w Polsce stanowig ludzie w wieku
25-29 lat. W krajach takich jak Francja i Wielka
Brytania odsetek ten jest jeszcze wiekszy i wynosi
odpowiednio 70 i 56 proc. Co do kobiet, to

w przypadku gier flaszowych online, a w takiej
formule czesto tworzone sg advergames, panie
stanowig grupe zblizong liczebnie do mezczyzn,
a w przypadku gier na serwisach
spolecznosciowych - nawet wieksza.

Emocje = sprzedaz?

U wiekszosci graczy czynnos¢ grania wywoluje
emocije, ktére jak wiadomo majg wplyw na inne
dziatania konsumentow. Eksperci uwazajg, ze
dobrze zaprojektowana gra wzbudzi takie

odczucia, ktére przyczynia sie do utrwalenia
Swiadomosci marki lub produktu.

- A utrwalenie $wiadomosci marki to gwarancja
zwiekszenia sprzedazy - uwaza Przemystaw
Duczek, dyrektor kreatywny agencji Hiarte.

Internetowe gry reklamowe (advergames) moga
przynies¢ wiele korzysci zar6wno wizerunkowych
jak 1 w pelni mierzalnych w sprzedazy czy
zwiekszonej liczbie fanow marki. - Poprawnie
zaprojektowana, wyprodukowana i wypromowana
gra moze zebrac takie dane graczy jak: imie,
nazwisko, dane kontaktowe, skierowac ich do
punktu sprzedazy - np.: poprzez kupony rabatowe,
jak 1 zwigzac ich z markg przez polaczenie gracza
ze strong marki w serwisach spolecznosciowych
czy stronach produktowych - wylicza Jacek
Jankowski z Nobagames. - Dobrze przygotowane
advergames to nie tylko grafika, dzwiek i silnik, ale
co najwazniejsze dobrze zbilansowana grywalnos¢
polaczona z przekazem reklamowym - podkresla
Jacek Jankowski.
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Im wieksza bedzie grywalnos¢, tym wiecej czasu
uzytkownicy spedzg przy monitorze. To bardzo
wazny aspekt z punktu widzenia marketeréw, gdyz
bedzie sie to wprost przekladalo na obcowanie

z dang markq lub produktem.

- Jezeli pomyst gry nikogo w firmie klienta nie
przykuwa do monitora, to nie liczmy na sukces
w sieci - przekonuje Przemyslaw Duczek.

Przyjmuje sig, ze advergames angazujga uwage
konsumenta przecietnie od 5 do 35 minut. To
znacznie dtuzszy czas niz jakakolwiek inna forma
reklamowa wigcznie z radiowymi i telewizyjnymi
spotami, a co najwazniejsze - cechujq jg takze
znacznie wieksza intensywnos¢. Przy okazji
umieszczenie gry na stronie firmy daje jeszcze
jedng korzys¢ - zwieksza takze ruch na niej.

- Realizujac projekt gamingowy kreujemy mniejszy
badz wiekszy wirtualny Swiat, ktérego zasady
ustalamy. Mamy wiec szerokie pole do
implementacji niemal dowolnych mechanizmow,
o ile zrobimy to w spos6b wiarygodny dla
koncowego odbiorcy naszego produktu.
Poprawnie zaprojektowana gra pozwala na
efektywna realizacje naszych celow
marketingowych, przy pemnej akceptacji odbiorcy
komunikatu - moéwi Patryk Grzeszczuk, strategy
planning - team leader z Hypermedia Isobar.

Zwlaszcza, ze jak wynika z réznych sondazy
wiekszos¢ ankietowanych uwaza, ze reklamy

+ AdAhead
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w grach nie sg inwazyjng forma (43 proc.). Jeszcze
wieksza jest grupa tych (76 proc.), ktoérzy uwazaja,
ze reklamy zwigkszajq realizm Swiata
wykreowanego w grze.

10 tysiecy na start

Najprostsze gry, oparte na popularnych
schematach, mozna zrealizowac juz za kilka
tysiecy ztotych. Wiekszos$¢ produkcii to jednak
budzety pieciocyfrowe i wyzsze. Specjalisci
podkreslajg, Ze o cenie decyduje m.in. uzyta
technologia, a takze to, czy po uruchomieniu gry
bedzie trzeba sie nig zajmowac.

- Minimalny budzet na stworzenie gry to okolo

10 tys. zt. Kwota ta nie uwzglednia jednak kosztow
promocji oraz catej otoczki, ktdéra powinna jej
towarzyszy¢ - minisite’u, promocji w social
mediach, artykulow prasowych itp.

Z uwzglednieniem tych elementéw rozsgdny
budzet rozpoczyna sie od 20 tys. zl. - szacuje
Przemystaw Duczek.

Koszty blizsze tej drugiej kwoty podaje Patryk
Grzeszczuk z Hypermedia Isobar. - Gry moga
stanowi¢ niewielkie, co wcale nie znaczy, ze
nieefektywne aplikacje, jak rowniez duze platformy
wymagajace znaczacych nakladow pracy, tak

w trakcie tworzenia jak i pdzniejszego cyklu zycia.
Mozemy jednak spokojnie zalozy¢, iz poziom
wyjsciowy, to kilkadziesiat tysiecy zlotych

- stwierdza.

Adam Semik

managing director
AdAhead

Patryk Grzeszczuk
strategy planning - team leader
Hypermedia Isobar

Gry reklamowe sg doskonalym nosnikiem akcji
konkursowych, pozwalaja tez zbiera¢ marketerom dane
uczestnikow konkurséw na potrzeby ktorych sg
produkowane.

Kontakt z marka w czasie gry jest o wiele bardziej
intensywny, angazujacy i dluzszy niz w przypadku
standardowych form reklamowych. Umieszczenie gry

w serwisie firmy przedluza réwniez czas spedzany na niej
przez uzytkownikéw. Natomiast elementy
spolecznosciowe zawarte w grach umozliwiaja ich
promocje bez dodatkowych nakladéw (zapraszanie
znajomych do gry, rankingi itp.).

Gry to medium o duzym potencjale zaangazowania

konsumenta i w tym tkwi ich gléwna wartos¢ z
perspektywy komunikacji marketingowej. Jezeli wiec,
w ramach promociji ustugi, produktu albo marki
planujemy budowe dlugofalowej relacji, warto rozwazy¢
przygotowanie lub wykorzystanie istniejgcej gry

przegladarkowej. Kluczowy jest oczywiscie, odpowiedni
dobér konwencii, tak by korelowala ona z charakterem

i filozofia naszej marki. Komunikacja produktowa

w ramach advergamingu opiera sie bowiem w duzej
mierze na wlasciwym kontekscie. Jej efektywnos¢ zalezy
od tego czy nasza komunikacja naturalnie wpasowuje sie
w Swiat przedstawiony w grze oraz czy stanowi integralny
element mechaniki rozgrywki.
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Jeszcze jeden aspekt istotny przy szacowaniu
inwestycji w advergame to ewentualne badania.

- Porzadnie zrealizowany projekt powinien
obejmowac testy w grupie docelowej, a w takim
przypadku trudniej zmiescic¢ sie w minimalnym
budzecie - przekonuje Michat Kuzborski, dyrektor
zarzadzajacy agenciji interaktywnej Lama Media.

Rzesza graczy sukcesem

Skutecznos$¢ gry zalezy od tego ile 0osdéb w nig

Michal Kuzborski

dyrektor zarzadzajacy
Lama Media

zagra. Kilkanascie lub kilkadziesiat tysiecy graczy
mozna traktowac jako sukces, pod warunkiem, ze
czes¢ z nich bedzie grupa powracajaca (czyli
taka, ktora zagra wiele razy, aby uzyskac jak
najlepszy wynik).

- Skuteczno$¢ mozna zweryfikowac zliczajac
liczbe graczy albo zagran, illos¢ czasu
spedzonego przez internautbw w grze jak rbwniez
liczbe przekierowan z gry do promowanego
landing page - wyjasnia Jacek Jankowski

z Nobagames.

Wazniejsze od realizacji samej gry jest dobre
dopasowanie jej do celow, ktore stawia przed soba firma.
Wtedy dopiero mozna moéwic¢ o sprawdzaniu
skutecznosci samej gry. Latwo mierzyc¢ twarde cele

- w dosc krotkiej perspektywie: zdobycie odpowiedniej
liczby graczy, budowa bazy mailingowej, grupy fanéw na
Facebooku czy publicity.

Dla przedsiebiorcy, ktory decyduje sie na gre, wazniejsze
bedzie jednak, czy komunikuje ona odpowiednie
informacje o marce, czy rzeczywiscie zwieksza jej
Swiadomos¢ w wybranej grupie docelowej, czy sprawia,
ze klienci firmy bardziej sie do niej przywiazuja, czy

wywoluje pozytywne emocje. Wreszcie - czy zwieksza
sprzedaz. W wiekszosci przypadkow trudno jest

weryfikowac¢ skutecznos$¢ gry na tym poziomie, bez
przeprowadzenia badan, i oplacac sie to bedzie tylko przy
wiekszych budzetach.

7 doswiadczen eksperta wynika, ze liczba graczy
przekierowanych do promowanych serwisow

w grach moze dochodzi¢ nawet do 40-50 proc.
(przykladowo CTR 44 proc. dla gry Prison Wars).
Nalezy pamieta¢ jednak, zeby przed
przystapieniem do produkcji advergame ustali¢

z producentem co bedzie zliczane. Bo zmierzy¢

W grze mozna praktycznie wszystko co jej dotyczy:
zrodlo przyjscia gracza, czas spedzony w grze,
dtugos¢ rozgrywki, liczba rozgrywek, nawigacija

w grze, nawigacja w zakltadkach gry, wyjscie z gry
do promowanego serwisu, liczba zaproszen

LAMA
MEDIA

Sprawdz nas w gt

—
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Przemyslaw Duczek
dyrektor kreatywny
Hiarte

Najwiekszym zagrozeniem zwigzanym z advergamingiem
sg oszustwa stosowane przez uzytkownikow w celu
nabicia jak najwiekszego wyniku. W dobie gdy
zabezpieczenia gier wartych wiele milionoéw dolarow sa
lamane w ciggu paru dni lub tygodni od premiery, nie
mozemy sie tudzi¢ ze ten problem ominie advergame.
Dlatego odradzamy klientom stosowanie konkurséw

i przyznawanie nagrod za wynik zdobyty online.

Konkurs to dobry pomyst, ale jedynie gdy zwyciezca
zostanie wyloniony podczas gali w obecno$ci jury. Druga
kwestia - stosowanie gier, ktérych koncepcja zbytnio
odbiega od promowanej marki i warto$ci z nig zwigzanych

rOwniez moze nie przynie$¢ oczekiwanych rezultatow.

wystanych do znajomych, liczba zaakceptowanych
zaproszen itd. Dane te mierzy sie przez statystyki
umieszczone w grze jak i kody na odnosnikach
reklamowych w aplikaciji.

- Przy duzych kampaniach nalezaloby pokusi¢ sie o
przeprowadzenie sondy internetowej okreslajgcej
rozpoznawalnos¢ danej marki na tle konkurenciji

- radzi Przemystaw Duczek.

Zdarza sie dosc¢ czesto, ze przedsiebiorcy zlecajg gre,
bo chca miec cos, ,zeby klienci i dzieciaki mogly
sobie pogra¢ na stronie”. - Wtedy celem wydaje sie
samo stworzenie gry i jego realizacje dosc¢ tatwo
mozna sprawdzi¢ - podsumowuje Michat Kuzborski.

Warto jednak podejs¢ do tematu advergame
powazniej i potraktowac¢ go jako co$ wiecej niz
tylko rozrywke dla gosci na firmowym portalu.
Jednym z przykladow, ktory pokazal, ze gra
moze da¢ co$ wiecej jest advergame ,Jupik
kontra Klony” promujgcy polskg marke napoju
dla dzieci. Gra wprowadzona w 2007 1. nie
tylko przykula uwage blisko 240 tys. miodych
graczy, ale przy okazji wygenerowala 4,6 min
odston serwisu i zwiekszyla sprzedaz produktu,
poniewaz przy sokach byly kody umozliwiajgce
odblokowanie kolejnych poziomow gry.
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Gry dostepne za posrednictwem rozmaitych stron internetowych Swieca tryumfy popularnosci.

Wystarczy spojrzec na liczbe graczy korzystajgcych z najpopularniejszych - by przekonac sie,
z jak duzg grupg mozna mie¢ kontakt przy ich posrednictwie. Wielu producentdw juz zwietrzylo
okazje 1 wykorzystuje przegladarkowe gry m.in. do product placementu.

Rzecz jasna stosowanie product placement mozliwe
jest w grach, ktére maja fabule, bowiem uzycie takiej
metody w prostych gierkach typu pryskajace banki
lub tetris wydaje sie juz raczej niezasadne, cho¢ by¢
moze nikt nie znalazl na razie na to odpowiedniego
pomystu. Znacznie wieksze pole do dzialania dajg
MMORPG, czyli gry typu massively multiplayer online
role-playing game. To kategoria gier online, w ktérych
moze uczestniczy jednoczesnie wiele milionow
graczy poruszajgcych sie w wirtualnym swiecie,
ktory podlega ciggtym zmianom.

- Gry przegladarkowe, poza klasycznym product
placmentem, oferujg sporo dodatkowych mozliwosci
— przykltadowo sponsorowanie przez Klienta
przedmiotoéw uzytecznych w rozgrywce, tworzenie
dedykowanych questoéw zwigzanych z marka czy
sponsorowanie konkretnych wydarzen w Swiecie gry,
na przyklad konkurséw albo eventéw - méwi Adam
Semik, managing director AdAhead.

Polska w tyle

Dostepnos¢ zmian w grze jest, ich przewagag
w porbwnaniu z grami pudetkowymi

- implementacja danej reklamy moze by¢
przeprowadzona nawet po premierze gry.

- Niestety, jest to wcigz dos¢ stabo wykorzystywane
medium, co zaskakuje biorgc pod uwage liczbe
graczy MMO w Polsce wynoszaca ponad 7 milionéw
real users - dodaje Adam Semik. Na reklame w grach
typu MMORPG i1 w grach w ogole decydujq sie
gtownie duze marki, ktére czes¢ budzetu
przeznaczajg na nowoczesne, niekonwencjonalne

Reprezentacja i promaocja
gier w Polsce

Doswiadczenie i . know how
W branzy gier

-

- » T . !
; F mellongames

Z nami twoja gra

: wejdzie do gry!

dzialania. Mozemy wiec w wirtualnej fabule
zobaczy¢ telefony Nokil, sprzet Panasonica albo
auta BMW, Renault i Volkswagena.

- W Polsce ten temat nie jest jeszcze az tak
popularny. Trzy lata temu modne bylo zaistnienie
w Second Life, dzi$ juz malo kto o tym pamieta,
cho¢ sam Swiat nadal istnieje. Nie spotkalem
Kklienta, ktory chwalilby sie innymi efektami
zaistnienia w SL niz publikacje w prasie. Cho¢

S AdaMMO

Wiasna siet reklamowa
gier internetow ych,


http://www.mellongames.com

MMORPG rozwijajg sie znacznie lepiej, musi chyba
jeszcze uplynac troche czasu, az reklama w nich
stanie sie popularna w naszym kraju - uwaza Michat
Kuzborski, dyrektor zarzadzajacy Lama Media.

Problematyczna jest jednak kwestia tego jak badac
efektywnos¢ produktow promowanych

w wirtulanym $wiecie gry. Bo o ile tatwo mierzy sie
skutecznos¢ reklamy wirtualnych przedmiotow,
ktore mozna kupi¢ w grach, to w przypadku product
placement popularnych brandoéw efektywnos¢ tych
dzialan trzeba mierzy¢ za pomoca badan.

- Stale zmieniajgca sie rzeczywistos¢ gry jest
mniejszg przeszkodg dla przeprowadzenia
skutecznej kampanii. Ciggta zmiana jest wpisana

w specyfike internetu, mamy z nig do czynienia
choc¢by w przypadku kampanii w mediach
spolecznosciowych - moéwi Michal Kuzborski. Jego
zdaniem powazniejszg wadg promocji w MMORPG
jest ograniczona liczba odbiorcow (zardwno jesli
chodzi o zasieg jak i o profil) 1 dos¢ swieze produkty
reklamowe, ktorych skuteczno$¢ nie jest badana tak
szeroko, jak przy starszych formach reklamy w sieci.
- Z drugiej strony preselekcja grupy uzytkownikow
moze by¢ atutem przy niektérych produktach

1 markach - zaznacza Kuzborski.

Wyczuj wirtualny klimat

Pojawia sie coraz wiecej przykladow realizaciji
efektywnych kampanii z wykorzystaniem

istniejacych gier, a takze platform
okologamingowych (takich jak
McDonald@FarmVille, H&M@FourSquare).
Wprowadzenie marki w Swiat gry pozwala na
efektywne budowanie jej wizerunku, konsumentom
za$ na obcowanie z produktem lub komunikatem
Juiteraz’, nawet jezeli tylko w wymiarze
wirtualnym.

- Kluczowa jest realizacja naszych dzialan w pelne;
zgodzie, z charakterem brandu i Swiata w ktérym
zaczynamy sie poruszac. Zasady znane z mediow

spolecznosciowych majg tu pene zastosowanie.
Gracze odrzuca nas, jezeli poczujg zgrzyt

- przestrzega Patryk Grzeszczuk, strategy planning
- team leader z Hypermedia Isobar.

Szczegllnie wtedy, gdy obecnos¢ promocyjna
zakloci ,user experience” budowany w trakcie
rozgrywki. - Jezeli wpasujemy sie we ,flow” gry,

a nasze dzialania beda stanowi¢ jej integralng czes¢
lub uzupeienie, mozemy zbudowac¢ efektywnag
platforme komunikacyjna, nie tylko na potrzeby
jednej kampanii - podsumowuje Patryk Grzeszczuk.

Gry przegladarkowe z kategorii MMO s3g ciezkim kawalkiem
na polu reklamowym, dobrym do wykorzystania jako
dotarcie do uzytkownikéw (nagrody w postaci doladowan,
opciji premium w grze), niz poprzez dzialania w samej grze.
Oczywiscie mozna przygotowac gre MMO dostosowang do
wykorzystania reklamowego, lub stara¢ sie o product
placement w grach tego typu. Jednak wiekszo$¢
popularnych gier to produkcje miedzynarodowe lub
bazujace na Swiecie trudnym do adaptacji pod katem

Jacek Jankowski
brand manager
Nobagames

reklamowym. Mozliwo$¢ ciaglej modyfikacji Swiata gry jest

o tyle atrakcyjna, ze umozliwia dostosowanie sie do
ewentualnych wymogéw reklamodawcy. W przypadku
MMO rzadko jest stosowana ta opcja fonetyzaciji
wykorzystywana w tych grach. O wiele czesciej product
placement jest stosowany jest w grach spolecznosciowych
dostepnych w serwisach typu facebook.com czy nk.pl.
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Interaktywnie.com to specjalistyczny magazyn dla wszystkich
pracujacych w branzy internetowej oraz tych, ktérzy sie nig
pasjonuja. Serwis zintegrowal takze spolecznos$¢ — klika tysiecy
0sODb, ktére wymieniajg sie tu doSwiadczeniami, doradzajg
sobie, piszg blogi, rozmawiajg o najnowszych rozwiazaniach.

Interaktywnie.com istnieje od 2006 roku, na poczatku byl branzowym blogiem. W ciggu trzech
pierwszych lat znaczaco poszerzyl sie zarobwno zakres tematyczny jaki i liczba autorow, ktorzy
w nim publikuja. Zostalo to docenione przez jury WebstarFestival i uhonorowane statuetkg
Webstara Akademii Internetu. Oprécz tego wortal jest laureatem Grand Webstara 2008 dla

strony roku.

Dzi$ Interaktywnie.com to nowoczesne internetowe medium tematyczne z codziennie nowymi
newsami z rynku polskiego i miedzynarodowegdo, artykulami, wywiadami oraz oméwieniami

najciekawszych stron internetowych.

Jego redakcja przygotowuije tez cykliczne, obszerne raporty branzowe, dystrybuowane do
najlepszej grupy odbiorcéw. Wsrdd nich sg specjalisci zarejestrowani w Interaktywnie.com.
Sa to szczegbdlowe opracowania dotyczace poszczegdlnych segmentdw rynku internetowego

i zmian, ktore na nim zachodza.
Raporty promowane sg takze kazdorazowo tuz po publikacji w najwigkszym polskim portalu
finansowym — Money.pl. Od stycznia 2009 Interaktywnie.com jest bowiem czescia Grupy

Kapitalowe] Money.pl.

Wiecej raportéw: http://interaktywnie.com/biznes/raporty
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