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Panie wchodzg do gry

Facet przed komputerem, trawigcy godziny z joystickiem w dloni na bojach z wirtualnymi przeciwnikami to stereotyp.
[ to nie tylko dlatego, ze popularniejsze staly sie konsole oraz granie na telefonach. Badania pokazujace kto spedza czas
na graniu w sieci moga by¢ dla brzydszej potowy ludzkosci zaskoczeniem.

W cieszacych sie rosngca popularnoscia social games przewage majg juz kobiety, podobnie jak w zwyklych grach
przegladarkowych albo w rozrywkowych aplikacjach na komorki i smartfony, gdzie pte¢ piekna przewaza zdecydowanie.
Tak jest w Polsce, ale w bledzie jest ten, kto mysli, ze nasz kraj jest jakim$ ewenementem. Z globalnych statystyk wynika,
ze przecietny internetowy gracz w mediach spolecznosciowych to.. 40-letnia kobieta.

Jesli uwzglednimy jeszcze, ze 74 proc. czasu spedzanego w sieciach spolecznosciowych przeznaczanych jest na granie,
stanie sie jasne dlaczego wiele firm traktuje te sfere rozrywki jako urodzajne pole do prowadzenia biznesu. Biznesu
niematego, bo przywolujac kolejne liczby polscy uzytkownicy gier z tylko czterech portali - Facebook, NK.pl, Gry.pl

1 Wyspagier.pl - stanowig ponad 15-milionowg rzesze.

Ta grupa jest atrakcyjnym celem dla wielu firm, bo mozna osiaga¢ dzieki niej zyski na wiele sposobow. Po pierwsze
sklaniajac sieciowych graczy do kupna wirtualnych dobr. Pod tym wzgledem kobiety sg idealnym uzytkownikiem,
poniewaz jak twierdzg specjalisci przejawiajg wiekszg sktonnos¢ do wydawania pieniedzy na upiekszenia i dodatki
oferowane graczom. Wystarczy wspomnie¢, ze w grach na rodzimej Naszej Klasie placa gtdéwnie panie (65 proc.).

Po drugie - gry sg tak samo dobrym nosénikiem tresci promocyjnych jak choc¢by film. Jedna ze sprawdzonych drog to
product placement. Inng jest tworzenie gier reklamowych, ktére moga cieszy¢ sie rownie duzym powodzeniem co
pudetkowe klasyki, a dodatkowo wypromujg jeszcze produkt albo marke. Po trzecie wciggniecie uzytkownikéw do
zabawy zwlaszcza w advergames, pozwala zdoby¢ wiele cennych informaciji o nich. Nie trzeba chyba ttumaczy¢ jaka to
gratka dla kazdego marketera.

Tym bardziej, ze perspektywy rysuja sie niezwykle obiecujaco. Z prognoz tylko dla rynku social games wynika, ze
w 2014 roku jego warto$¢ przekroczy 8,7 miliarda dolarow. Gra idzie wiec o naprawde duzg stawke.

Bartosz Wawryszuk, redaktor Interaktywnie.com
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» Co trzeci Polak deklaruje, ze wolny czas spedza grajgc. Polowa polskich graczy

to mitoSnicy produkcji przegladarkowych, jeden na pieciu gra w portalach
spolecznosciowych. W ubieglym roku na ten rodzaj rozrywki wydaliSmy grube miliony.

Wedlug szacunkowych danych, jakie w grudniu
ubiegtego roku, podczas konferencji Game
Industry Trends zaprezentowala firma Gry
-OnLine, ubiegty rok dla branzy byl rekordowy.
Na gry w tradycyjnej, pudetkowe] formie, te
kupowane drogg elektroniczng oraz wymagajace
tylko przegladarki internetowe] Polscy gracze
wydali prawie 700 milion6w zlotych.

Szacunkowa wartos¢ rynku gier w Polsce

2005 260 mln z!
2006 410 min z
2007 490 min zi
2008 600 min zt
2009 500 min zt
2010 580 mln zt
2011 700 min zt

Zrédlo: Gry On-Line SA, szacunki Interaktywnie.com za Forsal.pl,
Money.pl, DI.pl, mcvuk.com, Catapult Business Solutions
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Wedlug prezentowanych na GIT danych,
najszybciej rozwijajaca sie galezig branzy gier jest
tak zwane freemium, czyli wszelkie produkcje
free-to-play oraz online. W ciggu zaledwie dwoch
lat kwoty, wydawane w Polsce na ten typ rozrywki
urosty z 50 az do 250 milionéw zlotych. To wcigz
mniej, niz dystrybucja pudetkowa, ale dystans

z roku na rok topnieje. W 2009 roku wynosit 250
milionow zlotych, rok temu juz o 100 milionoéw
zlotych mnie;.

Struktura rynku gier w Polsce w 2011 roku

retail 400 min zt
freemium 250 min zi
digital 40 min zt

Zrédio: Gry On-Line SA

Jesli chodzi o sprzet, to zdecydowanym liderem
sa wciaz komputery i laptopy, cho¢ z raportu
,Rynek elektronicznej rozrywki w Polsce’,
opublikowanego w listopadzie ubieglego roku

przez NoNoobs.pl i Internetowy Instytut Badan
Rynkowych wynika, ze juz ponad polowa graczy
wykorzystuje do tego celu rowniez telefony

1 smartfony. Tylko niewiele mniejsza popularnoscia
cleszag sie gry przegladarkowe.

Na czym graja polscy gracze

komputer, laptop 84 proc.
telefon, smartfon 51 proc.
przegladarka internetowa 47 proc.
konsola 28 proc.

serwis spolecznosciowy 21 proc.
tablet 5 proc.

inne 10 proc.

Zrédio: Rynek elektronicznej rozrywki w Polsce, NoNoobs.pl/IIBR,
listopad 2011

Analogiczne wyniki - jesli chodzi o kolejnos¢
- uzyskatla pracownia TNS OBOP ktéra w sierpniu
ubieglego roku przeprowadzila na reprezentatywnej



grupie badanie ,Polaku w co grasz?’. OBOP
ustalil natomiast, ze gracze stanowig 35 procent
polskiego spoleczenstwa.

Jak graja Polacy?

wcale 65 proc.

komputer PC 15 proc.

telefon komorkowy 13 proc.

gra planszowa 7 proc.

gra online 7 proc.
komputer PC/konsola w sieci 6 proc.
konsola 4 proc.

konsola przenosna 1 proc.

Zrédlo: Polaku w co grasz, TNS OBOP, sierpiert 2011

- Wiek graczy nie jest zaskoczeniem. Przede
wszystkim sg to osoby w wieku 15-19 lat,

z ktérych ponad trzy czwarte (77 proc.) grato

w ostatnim miesigcu w jakgkolwiek gre. Co drugi
reprezentant tej grupy wiekowej grat w gry na
telefonie komorkowym lub pececie, a co trzeci
wybral gry online - komentujg wyniki badan
analitycy TNS OBOP. Dwudziestolatkowie
najchetniej wybierajg gry na telefonie
komoérkowym i w nieco mniejszym stopniu

gry na PC. Interesujaco prezentujg sie natomiast
wyniki dotyczace wyksztalcenia graczy.

Z badania TNS OBOP wynika bowiem, ze osoby
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z wyksztalceniem Srednim badz wyzszym grajg
zdecydowanie czesciej niz 0osoby z nizszym
wyksztalceniem. - Zapewne wplyw na taki wynik
majg czeSciowo aspekty ekonomiczne oraz wiek
badanych - komentujg autorzy.

Kobiety dominujg w sieci

O ile komputery i konsole wydajg sie by¢ nadal
domeng mezczyzn, o tyle kobiety zaczynajg juz
catkiem wyraznie dominowac, jesli chodzi

o pozostate. Juz w 2010 roku amerykanski,
branzowy portal e-marketer.com donosil, ze

w gry online gra 42 procent internautek i tylko

38 procent internautdéw. W przypadku gier
spolecznosciowych przewaga byla wyrazniejsza

- 28 do 22 procent. Badania NoNoobs.pl 1 [IBR dla
rynku polskiego, ten stan rzeczy potwierdzaja.

Polscy gracze w podziale na ple¢

komputer, laptop 84 proc. 85 proc.
telefon, smartfon 60 proc. 44 proc.
przegladarka internetowa 48 proc. 46 proc.
konsola 22 proc. 33 proc.
serwis spolecznosciowy 28 proc. 15 proc.

Zrédlo: Rynek elektronicznej rozrywki w Polsce, NoNoobs.pl/IIBR,
listopad 2011

- Popularnos¢ gier przegladarkowych wsrod
kobiet wynika z kilku czynnikow. Wedlug réznych
statystyk, to wiasnie kobiety chetniej wydajg
pienigdze w grach. Wiecej czasu spedzajg na
portalach spolecznosciowych. Dlatego czesto gry,
lub przynajmniej ich elementy, sg projektowane
specjalnie dla nich. Panie chetniej wydajg w grach
na upiekszenia, wyrdznienia, a panowie czesciej
sg sklonni zakupi¢ rozne bonusy ktére dajg realng
przewage nad innymi graczami - ttumaczy
Wiestaw Plotka, wlasciciel tworzacej gry
przegladarkowe firmy BroPlay.com. - Co
ciekawsze, w gry wcigga sie coraz wiecej pan po
trzydziestce. Ponad 46 procent wiecej kobiet,

w poréwnaniu z poprzednimi latami, gra w gry na
telefony komorkowe, 26 procent na konsole,

a o 23 procent wiecej na komputerze.

Cho¢ wsrdd graczy online dominujg kobiety, to
jednak mezczyznom trudniej oderwac sie od
monitoréw. [ to zaréwno w przypadku
tradycyjnych gier online, jak i tych oferowanych
przez portale spotecznosciowe. W obu
przypadkach deklaracje codziennego grania
czesciej skltadajg panowie. W przypadku gier
przegladarkowych - prawie dwukrotnie czescie.

- Popularnos¢ social gaming bierze sie przede
wszystkim z faktu, ze gry, dokladnie tak jak gtosi
nazwa, wykorzystujg mechanizmy
spotecznosciowe. Odpowiadajg na nasze potrzeby,
w tym przede wszystkim potrzebe kooperacji albo



przynaleznosci, w tym przypadku: do okreslone;j
wspolnoty graczy - ttumaczy Krzysztof
Dobrzynski, head of social ads & application
department w NK.pl. - Z przeprowadzonych
przez nas badan wynika, ze az 48 procent graczy

Czestotliwos¢ grania w gry online

codziennie 21 proc. 13 proc.
kilka razy w tygodniu 23 proc. 14 proc.
kilka razy w miesiacu 26 proc. 27 proc.
kilka razy w kwartale 16 proc. 25 proc.
kilka razy w roku 6 proc. 8 proc.
rzadziej 4 proc. 11 proc.

Czestotliwos¢ grania w portalach

spolecznosciowych
I
codziennie 28 proc. 26 proc.
kilka razy w tygodniu 23 proc. 15 proc.
kilka razy w miesigcu 9 proc. 17 proc.
kilka razy w kwartale 18 proc. 21 proc.
kilka razy w roku 5 proc. 8 proc.
rzadziej 5 proc. 8 proc.

Zrédlo: Rynek elektronicznej rozrywki w Polsce, NoNoobs.pl/IIBR,
listopad 2011
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skupionych na Naszej Klasie gra, poniewaz grajg
tez ich znajomi. To oni stanowig inspiracje do
tego, aby budowa¢ wspolnote skupiong wokot
okreslonych celow - thumaczy.

Dobrzyniski wskazuje na interesujacy mechanizm
rekomendacji. - Okazuje sieg, ze w przypadku gier,
ktore cieszg sie najwieksza popularnoscia,

kazdy gracz ma Srednio 24 znajomych w NK.
Natomiast wsrdéd mniej popularnych, ta liczba
wynosi tylko 15 0s6b - wylicza. - Moze to
Swiadczy¢ o tym, ze najbardziej popularne gry
staja sie takimi réwniez poprzez rekomendacje
dla wiekszej liczby znajomych - twierdzi.

Ryzykowna rozrywka?
Warto uwazac

Granie w internecie wigze sie jednak nie tylko
z przyjemnoscia i rozrywka. Coraz czesciej
niesie za soba rbwniez zagrozenie.

- Branza gamingowa dysponuje
wielomilionowym kapitalem, co stanowi
nieprzecietna pokuse dla cyberprzestepcow
- przestrzegaja eksperci firmy Trend Micro,
ktérzy opracowali zestaw najwazniejszych
zasad bezpieczenstwa dla internetowych
graczy.

Bezpieczne logowanie. Upewnij sie, ze Twoje
loginy i hasta sg trudne do odgadniecia. Warto
mie¢ oddzielne hasla dla kazdego

z internetowych kont.

Bezpieczenstwo przegladarki. Sprawdz, czy
dysponujesz najnowszymi wersjami programu
antywirusowego i systemu operacyjnego.
Korzystaj z najnowszych wersji przegladarek

1 wtyczek.

Unikanie oszustw zwiazanych z ID. Nie dziel
z innymi graczami online zadnych detali, ktore
umozliwylyby zidentyfikowanie twojego ID.

Linki do $ciagania i zalaczniki. Zawsze staraj
sie zweryfikowa¢ zroédla, z ktérych masz zamiar
pobra¢ pliki. Zachowaj szczegdlng czujnose

w kwestil emaili otrzymywanych od dostawcy gry.

Lacza. Nigdy nie graj korzystajac z nieznanych
lub niezabezpieczonych sieci WiFi.

Bezpieczenstwo stron internetowych.
Korzystaj ze stron z zabezpieczeniem SSL, ktore
szyfrujg twoje dane.

Kredytowa versus debetowa. Podczas
zakupOw online upewnij sie, ze korzystasz z karty
kredytowej, a nie debetowse;.

Zrédio: Gra bez ryzyka, Trend Micro



Jak istotne sg kwestie bezpieczenstwa,
najwymowniej pokazujg liczby. Na calym Swiecie
- jak obliczyla firma Gartner - rynek gier online
wart byt w ubiegtym roku prawie 12 miliardow
dolaroéw. W roku 2015 powinno by¢ to juz
wyraznie ponad 28 miliardow.

Gramy i gra¢ bedziemy.
Coraz wiecej

Caly Swiatowy rynek gier to gigantyczny
przemyst, wart tylko w ubieglym roku ponad
74 miliardy dolarbw, a w ciggu czterech lat
powinien urosng¢ o polowe.

Wartos¢ globalnego rynku gier
(w miliardach dolarow)

o [ o [ o [
24,6 274

hadrware 178

software 447 511 56,5
online 119 215 28,3
Lacznie 74,4 97,2 1122

Zrédlo: Gaming Ecosystem 2011, Gartner, lipiec 2011

Swiatowe projekcje wrdza branzy blyskawiczny
rozwoj. Jak bedzie w Polsce? Przedstawiciele firm,
zajmujacych sie tematyka gier online rbwniez sg
przekonani, ze nadchodza ttuste czasy.
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Krzysztof Dobrzynski
head of social ads & application department
NK.pl

Wieslaw Plotka

wlasciciel
BroPlay.com

Rynek social gaming w Polsce wcigz jest nienasycony. Dostepne
dane mowig o tym, Ze coraz wiecej czasu spedzamy w internecie,
przeznaczajac go rowniez na rozrywke. Uzytkownicy internetu coraz
czesciej korzystaja tez z bogatej oferty gier, w tym

spolecznos$ciowych. Z naszych doswiadczen wynika, ze nawet jesli

gracze znudza sie jedna gra, szybko angazuja sie w kolejna.
Najczesciej 0 wyzszym poziomie zaawansowania. Sa w stanie
poswiecic jej jeszcze wiecej czasu, a nawet pieniedzy.

Gry to nowe narzedzie reklamowe, ktére nie jest jeszcze filtrowane
przez odbiorcéw, jak tradycyjne reklamy. Daja mozliwos¢ budowy
Swiadomosci marki w niebanalny sposob, angazowania aktywnosSci
klientow na przyklad w akcje promocyjne. To tylko fragment
mozliwosci gier, ktére moga by¢ korzySciami dla firm (poza

komercyjnym oczywiScie). Dlatego sadze, ze w Polsce wlasnie ten
kierunek bedzie sie rozwija¢ dynamicznie w nachodzacych latach.




O popularnosci gier spolecznosciowych
Swiadczg cho¢by dane NK.pl. - Kazdego
miesigca na naszym portalu z gier korzysta
prawie 3,5 miliona uzytkownikéw, ktérzy generujg
okolo 7 milionéw uruchomien kazdego dnia

1 przeprowadzajg nawet kilkanascie tysiecy
transakcji dziennie - wylicza Krzysztof Dobrzynski
z NK.pl.

- Polski rynek gier przeglagdarkowych réwniez ma
spore szanse rozwoju. To bardzo kreatywny
produkt, ograniczony jedynie wyobraznig
tworcow. Jesli zaczniemy tworzy¢ wiecej
innowacyjnych pomystow, nie kolejnych klonow
zagranicznych produkcji, oraz znajdzie sie wiece]
inwestorow, ktdrzy nie beda sie ba¢ niebanalnych
rozwigzan, nasze gry majg szanse zaistnie¢ na
rynku miedzynarodowym - uwaza Wieslaw
Plotka z BroPlay.com. - Gry w najblizszym czasie,
ten trend juz widac¢, beda uciekac¢ z aplikacji
instalowanych i przechodzi¢ do wersji
przegladarkowych. To daje duze mozliwosci
dostepnosci gry na rozne systemy i urzadzenia.
Sadze tez, ze coraz wiecej firm zacznie
dostrzegac potencjat jaki drzemie w grach, jako
noséniku reklamy - podsumowuje.
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» Juz za dwa lata, na wirtualne dobra w grach wydamy 14 miliardow dolardw.
To bardzo takomy kasek, dlatego firmy tworzace gry w sieci rosng jak grzyby po

deszczu. Tworcy aplikacji czesto zapominajg, ze aby gracz wydal swoje pienigdze
na wirtualne dobra, muszg one dla niego przedstawiac realng wartosc.

Placenie za wirtualne dobra w grach nie jest jeszcze
zbyt czestg praktyka. Firmy tworzace takie aplikacje
niechetnie dzielg sie danymi, ale prébujac pokazac
przykiad - cho¢by Facebooka, ktéry uchyla rabka
tej tajemnicy w te] kwestii - gracze ptacacy za nowe
stroje, inne rodzaje budynkow lub specjalng bron sg
W przerazajacej mniejszosci.

- W grach internetowych placacych graczy jest od
kilku do kilkunastu procent z grona aktywnych
uzytkownikdéw. Troche wyzszy odsetek mamy

w grach mobilnych. R6znica na korzy¢ mobile-u
wynika z tego, ze w tym medium w przeciwienstwie
do internetu, uzytkownicy muszg za wszystko
placi¢- za rozmowy, sms-y, ale 1 za kontent. Ten sam
kontent w sieci jest zupelnie za darmo - mowi
Arkadiusz Cybulski dyrektor ds. rozwoju

z One2tribe.

Dane te potwierdza sam Mark Zuckerberg, ktory
w zwigzku z debiutem na amerykanskiej gieldzie
NASDAQ, podat do publicznej wiadomosci, iz

w 2011 roku za wirtualne dobra w grach
zdecydowalo sie zaplaci¢ jakgkolwiek kwote
okolo 15 milionow uzytkownikow. Ta kwota
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miesci w sobie rowniez dodatkowe oplaty za
samag licencje. Internauci w sumie przelali na
konto Facebooka prawie 560 milionéw dolardw:.

Imponujace? Raczej wcale, jesli bowiem
porowna¢ 15 miliondéw osdb do tacznej puli 800
milionow (niektore zroédia podajg nawet 850
milionéw) to odsetek placacych graczy wynosi
réwno 1,9 procenta.

Zadna rewelacja nie jest tez zgromadzona przez
Zuckerberga kwota 560 milionoéw dolarow.
Oproécz tego, Facebook zarobit z samych reklam
3,2 miliarda dolaréw. Utarg na grach stanowi
jednak nieco wiekszy udzial catosci, niz
wspomniana wczesniej liczba 15 miliondw
graczy - tutaj mamy do czynienia z ponad 14
procentami calego tortu przychodéw. Co wazne,
nie calos¢ tej kwoty trafita do twércow aplikacii.

Dostajg oni réwno 70 procent kazdego przelewu.

Dobra wirtualne to ciezki chleb

Tworcy gier majg wiec twardy orzech do
zgryzienia. Po pierwsze, stoi przed nimi pytanie,

czy zarabia¢ na aplikacji za pomocg wirtualnych
dobr, czy tez moze lepiej poprzez reklamy:.

- Gry tworzone w modelu Free-to-play sg
monetyzowane przez twércoOw na rézne Sposoby
- przez wirtualne dobra utatwiajgce

1 urozmaicajgce rozgrywke, dodatkowy kontent
w grze lub reklamy (i ich pozbycie sie). Punkt
wspolny laczacy rézne podejscia do darmowych
gler to zaangazowanie, ktére musimy wywotac

u gracza aby byl w stanie wydac¢ prawdziwe
pienigdze wewnatrz gry - mowi Piotr Zaniewicz,
wiasciciel Gameboxed.com.

Kiedy juz mamy wciagajaca i ciekawag gre, trzeba
zastanowic¢ sie na czym graczom moze zaleze¢
lub co moze im by¢ potrzebne w wirtualnym
Swiecie. W zaleznosci od typu gry mozemy
wzbudzi¢ na przykiad che¢ upiekszania pokoju,
domu lub nawet calego miasta. Mozemy tez
odwola¢ sie do potrzeby szybszego rozwoju
postaci gracza.

- Jednym z najskuteczniejszych mechanizmow
wykorzystywanych przez tworcow gier do tego
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by skloni¢ graczy do placenia, jest rzecz
najprostsza czyli uzyskiwanie przewagi nad
Innymi graczami. Im wieksza przewaga tym
lepiej, im wiecej graczy bedzie nas podziwia¢, im
bardziej nasze zdolnosci, moc, szybkoS¢ stang sie
nieprzecietne- tym wiecej bedzie zarabiala gra

- przekonuje Arkadiusz Cybulski.

Przykladem moze by¢ SecondLife, generujaca
rocznie obrét rzedu 5 miliondw dolaréw. Tworcy
oferuja w specjalnym sklepie buty, dzieki ktdbrym
awatar uzytkownika moze szybciej biegac. Nie sg
to jednak pierwsze lepsze gumiaki, tylko
najnowszy model Nike. Dzieki temu, producent
gry ma juz dwa zrodla przychodow - pierwszy ze
sprzedazy wirtualnego dobra, druga transza idzie
natomiast od producenta sportowej odziezy.

Zewnetrzne firmy partycypujg w takich projektach
bardzo chetnie, jest to dla nich czysty zarobek.
Liczne badania wskazujg bowiem, ze gracze
wpadajg w specyficzny, zamkniety krag

- najplerw w grach kupuja kurtki lub okulary
poskladane z pikseli. Nastepnie chcg niejako
nasladowac¢ awatara (ktérego sami zresztg
stworzyli) 1 kupujg te same produkty dla siebie.

Jak skioni¢ do ptacenia
- Na poczatku nastepuje poznanie gry, jej

sposobu dzialania i samej mechaniki rozgrywki.
To w tym momencie gracz decyduje czy

Raport interaktywnie.com - gry w internecie

poswieci¢ na nig wiecej cennego czasu (przy
milionie alternatywnychprodukciji) czy tez porzuci
ja 1 nigdy nie wroéci. Przy tak duzej liczbie
alternatyw jesli nie zainteresujemy gracza w ciagu
10 sekund, mozna uznac¢ ze go bezpowrotnie
straciliSmy - uwaza Piotr Zaniewicz.

Kolejnym etapem jest zaangazowanie, czyli
stworzenie dla gracza rozgrywki, ktéra bedzie na
tyle wciggajaca, ze bedzie do niej wracat. W grze
zarabiajacej na wirtualnych dobrach to wlasnie
zaangazowanie powinno sta¢ na pierwszym
miejscu, w opozycji do maksymalizacji ARPU
(czyli sredniego dochodu z jednego gracza).
Dopiero ostatnim etapem jest sama monetyzacja
przez zakup wirtualnych doébr za prawdziwe
pieniadze.

Jesli wszystko sie uda, interes kwitnie i zaczyna
zy€ wlasnym zyciem. Do tego stopnia, ze gracze
nabywajg okreslone dobra, spedzajq dziesigtki
godzin na ich ulepszanie, a nastepnie.. sami je
sprzedaja. O ile niektore platformy gier umozliwiajg
taki obrot, o tyle wszystkie pozostale formy
aktywnosci internautdéw pozostajg poza prawem.
Wystarczy spojrze¢ na krajowe serwisy aukcyjne,
ktore wrecz pekajg od ofert zakupu najlepszej
broni lub zbroi dla postaci. Co ciekawe, internauci
nie sprzedajg na aukcjach samych dobr,

a jedynie.. czas poSwiecony na ich zdobycie.

To kolejny sposéb na monetyzacje gry. Moze wiec
oplaca sie, zamiast naraza¢ graczy na problemy

z prawem 1 fiskusem, stworzy¢ specjalng platforme
wymiany handlowej?

Jesli chcemy zarabia¢ na grze w takim modelu musimy pogodzi¢ sie
z tym, ze oddajemy praktycznie cala gre za darmo, liczac ze garstka
zapalencow bedzie chciala wydac prawdziwe pienigdze na

teoretycznie malo wartoSciowe dodatki. Z tym, ze - wbrew glosom

przeciwnikow takiego modelu - niekoniecznie garstka

i niekoniecznie malo warto$ciowe dla nich. Kluczem do sukcesu jest

zaangazowanie graczy i we wlasciwym momencie zaoferowanie im

troche wiecej.

Wazne jest zachowanie wlasciwego balansu pomiedzy
poszczegolnymi etapami polubienia gry. Najpierw trzeba
zaangazowac graczy, a nastepnie przeobrazi¢ jak najwiekszy

Piotr Zaniewicz
zalozyciel
Gameboxed.com

odsetek zaangazowanych - w graczy placacych.
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Sposobow tak naprawde jest multum. Trudno
oprzec¢ sie jednak wrazeniu, ze eksperci wcigz nie
moga stworzy¢ uniwersalnego systemu. Bo

Z jednej strony jest spory potencijat tego rynku,

z drugiej - niemoc tworcow gier. Pierwsze
transakcje na wirtualnych dobrach pamietajg
bowiem lata osiemdziesigte ubieglego stulecia,

a pionierem byla tekstowa gra Multi-User
Dungeon.

Jednym juz sie udato. Chwilowo?

- Zarabianie na grach sprzedajgcych kontent
Premium to bardzo dobry biznes. Jedna gra
potrafi zarabia¢ kilka milionéw euro rocznie tylko
w jednym kraju. Jest jeden warunek, trzeba mie¢
bardzo dobrg, dobrze zarabiajaca gre,

a wyprodukowanie takiej nie jest wcale latwe.

Z te] perspektywy niekoniecznie musi by¢ to
dobry interes - twierdzi Arkadiusz Cybulski.

Przykladem firmy, ktora Swietnie sobie w tym
biznesie radzi jest Zynga. Spodika zalozona przez
Marka Pincusa od trzech lat przynosita zyski
1jeszcze w minionym roku byla wyceniana na
15-20 miliardoéw dolardw. Jak na branze gier
komputerowych to calkiem sporo. Dla
porobwnania, Electronic Arts, producent takich
hitdow jak The Sims albo Need For Speed, kosztuje
nie wiecej niz osiem miliardéw dolarow. Z kolei
wydawca Call of Duty, Activision Blizzard, jest
wyceniany przez inwestorow na 13,5 mid
dolarow.
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Firma Pincusa bazuje gtdbwnie na social media.
Wartos¢ rynkowa producenta Mafia Wars czy
FarmVille jest wielokrotnie wyzsza niz jej roczny
przychdd. W przypadku serwisow
spolecznosciowych to juz wlasciwie norma.
Miniony rok byt jednak dla tej spolki znacznie
gorszy. Sprawozdanie finansowe Zyngi okazalo
sie nie do konca zgodne z przewidywaniami
analitykow, a juz zupemie wbrew oczekiwaniom
jej posiadaczy.

Przychody spoiki byly w 2011 roku co prawda
wyzsze 0 okolo 250 milionéw niz w 2010 roku
1 wyniosty niewiele ponad 2 miliardy dolarow.

Jednak spoétka zanotowala strate na poziomie 404
milionéw, co oznacza, ze zarobila prawie pol
miliarda dolaréw mniej niz w 2010 roku.

Powodéw do optymizmu nie wzbudzajg zwlaszcza
same przychody. Tempo ich wzrostu
konsekwentnie od pierwszego kwartalu ubieglego
roku spada. Swoje niezadowolenie szybko wyrazili
inwestorzy, wyprzedajac akcje spoiki chwile po
opublikowaniu wynikow. Kurs w jeden dzien spadt
o kilkanascie procent, z poziomu 14,5 dolara do
11,82 dolara za akcje. Zynga zarabia przede
wszystkim na reklamach. Za wirtualne dobra w jej
grach spolecznosciowych ptaci co 20 gracz.

Kwestig podstawowg w placeniu przez graczy jest... dobra gra. JeSli ma
prezentowac produkt lub reklamy, wystarczy ze bedzie przyciagac
internautow, utrzymywac ich zainteresowanie oraz eksponowac
odpowiednie tresci reklamowe w odpowiedni sposéb podczas rozgrywki.

Jesli natomiast jej modelem biznesowym sa tak zwane mikroplatnosci lub
uzywajac zargonu branzy jest to gra typu freemium (od polaczenia free2play-

gra dostepna za darmo i premium - platny kontent w grze) -musi dostarczac¢
wystarczajgcych powodow, aby gracz siegnatl po karte kredytowa lub

Arkadiusz Cybulski

dyrektor ds. rozwoju
One2tribe

w Polsce znacznie czesciej telefon komorkowy.

Model reklamowy w grach w porownaniu do zarabiania na kontencie
premium praktycznie nie istnieje. Jeden placacy uzytkownik moze

zostawia¢ w grze np. 150 zl miesiecznie, co mozna by przeliczy¢ na 1000

kliknie¢ na banner przez takiego uzytkownika, ktéry naturalnie woli spedzac
czas strzelajac z luku do smoka, a nie ogladac i klika¢ bannery.
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» Producenci przegladarek odkryli, ze gra na telefonie powoli staje sie niewygodna.
Lepiej przeciez strzela¢ ptakami na kilkudziesieciocalowym ekranie, niz na kilkukrotnie
mniejszym. W rezultacie internauci przezywajgq prawdziwy boom na gry, ktdre do tej pory
widzieli jedynie w najnowszych smartfonach. Dla tworcow przegladarek to do tego stopnia
lakomy kasek, ze pewne gry majg juz na wytacznosc.

Gra ,Cut the Rope’, ktora szturmowala niedawno
komorki, przeniosta sie do przegladarek. Mowigc

precyzyjnie - do jednej przegladarki Internet
Explorer od Microsoftu. W ten sposdb gigant

z Redmont promuje nowe funkcje programu
dzialajacego pod systemem Windows 7.

Do tej pory ,Cut the Rope” z matym zielonym
stworem bila rekordy popularnosci na
smartfonach. Nie pobila Angry Birds, jednak
wcigz utrzymuje sie w czolowce. Zarbwno pena
wersja, platna, jak i darmowa wersja lite do
przetestowania. Microsoft postanowit
wykorzysta¢ ten potencjal i uzy¢ go w promocji
Internet Explorera.

Kazdy internauta moze w nig zagra¢ pod
adresem cuttherope.ie. Wskazane jest uzycie
Internet Explorera, poniewaz w Firefoksie nie
wszystkie poziomy gry sg dostepne, podobnie
w Chrome. Pod [E uzytkownik moze przejs¢ 25
poziomow.

Zrodlo: youtube.com/IGNentertainment

,Cut the Rope” polega na nakarmieniu matego
Om Noma cukierkiem przyczepionym do lin.
Gracz tak musi ucinac linki, by cukierek wpadt
prosto do paszczy potworka, omijajac przy tym
przeszkody i zbierajgc po drodze gwiazdki

z dodatkowymi punktami.

Gra wykorzystuje mozliwosci HTML5 oraz system
Windows 7, oferuje takie samo bogactwo wrazen
wizualnych i grywalnos¢, co oryginalna aplikacja.
Co wiecej, po przypieciu gry do paska zadan

w Windows 7, za pomocg funkcji Pinned Sites,
przegladarka IE9 dostosowuje swoj wyglad

1 dzialanie do gry, otwierajgc unikalne poziomy
niedostepne w zadnej z poprzednich wersiji
programu.

Ptaki wlecialy juz wczesniej

Najglosniejszym przejsciem ze Swiata mobile do
przegladarek bylo jednak pojawienie sie
Swiatowego hitu Angry Birds w wyszukiwarce
Google Chrome. Byto to catkiem duze
zaskoczenie, bowiem gra w wersji desktopowej
od razu dziatala calkiem plynnie

(w przeciwienstwie do wiekszosci smartfonow

z Androidem), a producent aplikacji Rovio z tej
okazji stworzyl calkowicie nowy poziom w grze.
Chrome umozliwil pobranie calego programu na
komputer po to, aby internauta mogt postrzelac
ptakami réwniez bez dostepu do internetu.
Oprocz tego, gre mozna wiaczy¢ w dwoch



trybach - jakosciowo gorszym SD oraz

z wykorzystaniem WebGLi (czyli ze wsparciem
akceleratora graficznego) w wersji HD.

W przypadku tej drugiej opciji, internauci wcigz
skarzg sie na brak plynnosci nawet przy
wyjatkowo mocnej konfiguracji sprzetowej oraz
na rozne artefakty w grafice.

Co ciekawe, migracja gier nastepuje rbwniez

w drugg strone, czyli z komputera do mobile.
Przykladem moga by¢ gry na Facebooku,
posiadacze smartfondw moga zagrac

w wiekszos¢ tytutdow. Mark Zuckerberg uzupelnia
réwniez powazne braki na Apple i wypuszcza
wersje na iPada.

Do pazdziernika minionego roku w popularng
FarmVille lub Mafia Wars mozna byto zagra¢
jedynie ze stacjonarnego komputera. To duza
wada, poniewaz za pomoca urzgdzen
przenosénych, z portalu spolecznosciowego
korzysta miesiecznie blisko 350 milionoéw
internautow.

Uzytkownicy i0S lub Androida na swoje tablice
dostang wiadomosci, ze znajomy korzysta

z wybranej gry. Obok pojawi sie rtéwniez
zaproszenie do aplikacji. Jedynym warunkiem
jest posiadanie dowolnej przegladarki
internetowa z obstugg HTML 5.
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Bez HTML5 wecigz gralibysSmy
na konsolach

Nowe mozliwosci przegladarek wynikajg

z dobrodziejstw jezyka HTML5 w polaczeniu

z JavaScriptem. Chodzi przede wszystkim o nowy
znacznik w kodzie o nazwie canvas, ktory
pozwala na dynamiczne renderowanie
(obliczanie) ptaskich oraz tréjwymiarowych
obrazéw.

Przegladarki potrafig obstuzy¢ ten format i na jego
podstawie tworzy¢ wlasne dodatki. Najlepszym
przykltadem jest wilasnie Chrome, ktdry moze sta¢
sie w przysziosci platforma gier Google. Chodzi tu
przede wszystkim o mechanizm Native Client
(NaCl), czyli specjalne 1 wyjatkowo elastyczne
Srodowisko programistyczne bazujace wiasnie na
piatce.

Technologia ta ma pozwoli¢ na zabawe

w Ssrodowisku 2D oraz tréjwymiarowym. Google
nie idzie tez w Slady Apple'a i otwiera sie na
zewnetrznych tworcow aplikacji. Native Client
poradzi sobie z uruchomieniem gry w wielu
jezykach programowania, jak C lub C++.

Oprocz NaCl, Chrome udostepnia takze funkcije
API Joystick, ktéra umozliwi graczom rozrywke
z wykorzystaniem pada lub joysticka. Co prawda

prace nad tym programem i implementacjg do
przegladarki wcigz trwaja, jednak ostateczna
wersja API Joystick moze ujrze¢ Swiatlo dzienne
jeszcze w tym roku.

Dzieki wprowadzeniu tego obiektu, tworcy gier
moga bez dodatku na przyklad technologii Flash,
tworzy¢ dynamicznych dwu- i tréjwymiarowe
animacje. Oto, jak wyglada kodowanie obrazow
w HTML5:

context.strokeStyle = "#000000";
context fillStyle = "#FFFFFF";
context.beginPath();
context.arc(50,50,50,0,Math.PI*2 true);
context.closePath();

context.stroke();

context fill();

Whpisanie tych 7 linijek do kodu zrédlowego strony
pozwoli uzyskac¢ obrazek zoltego kola, bez
koniecznosci ladowania jakichkolwiek plikow na
serwer. Tworcy gier w tym formacie dochodzg juz
do powalajacych efektow, w Chromie dostepne sg
nawet gry trojwymiarowe. Jako pierwsza pod
koniec grudnia 2011 roku zadebiutowata
wyscigowa GT Racing: Motor Academy. [ nie jest
to podrzedna produkcija.
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Grafika przypomina te z czaséw Play Station One,
a gre Smialo mozna przyréwnac¢ do kultowej juz
Gran Turismo. W GT Racing da sie jednak zagra¢
catkowicie online, uzytkownik ma do wyboru sto
samochodoéw, 15 tras 1 60 réznych scenariuszy.

Zrédlo: youtube.com/gameloft

Dzieki mariazowi z Google+, internauci poscigaja
sie ze swoimi znajomymi, multiplayer umozliwi
zabawe nawet szesciu osobom razem. Producent
przygotowat tez arcade mode, czyli krotki wyscig
w przerwie miedzy innymi zajeciami.
Uzytkownicy niestety skarzg sie jeszcze na jakose
10zrywki, gra ma spory problem z utrzymaniem
plynnosci.

Mozliwosci HTML5 rozwinely sie do tego stopnia,
ze firma Adobe (twdrca oprogramowania i
wiasciciel technologii Flash) przestal wspierac
kolejne przegladarki i najnowsze urzadzenia.
Adobe przerzuca sie na HTML5.

Raport interaktywnie.com - gry w internecie

Amerykanski tworca oprogramowania przyznat
sie tym samym do ogromnej porazki. Od tego
roku skupi sie rozwoju technologii, ktéra od
dawna pracuje przeciez w urzgdzeniach Apple.
HTML5 ma szanse dzieki temu stac¢ sie
Swiatowym standardem.

- W przysziosci zrezygnujemy z aktualizacji Flash
Player na komorki do nowych przegladarek,
systemow operacyjnych i konfiguracji
sprzetowych. Wcigz bedziemy wspierac¢ system
Android i PlayBook, naprawiajgc krytyczne bledy
lub wypuszczajgc aktualizacje zwigzane

Z bezpieczenstwem - czytamy wypowiedz

w ZDNet. Adobe bedzie jednak udostepniac
czesS¢ kodu zrodlowego - prywatne
przedsiebiorstwa, ktérym zalezy na rozwoju
technologii, bedg mogty edytowa¢ zrodia na
wlasng reke.

Eksperci wzbraniajq sie jednak przed
porownywaniem tych dwoch technologii.

- Punktem, ktéry $miato moze by¢ pretekstem do
wazkiej dyskusji na temat roznic na plaszczyznie
HTMLS5 - Flash, moze by¢ wspomniany charakter
HTMLS5 jako technologii bedacej w prostej linii
niskopoziomowym graficznym API dla
przegladarek, co juz z punktu widzenia tylko

1 wylgcznie te] kwestii nie pozwala HTML5 na
porobwnywanie do Flash'a. Flash to srodowisko
programistyczne z szeroka gama bibliotek,

0 jeszcze szerszych mozliwosciach, dajgcych

mozliwos¢ tworzenia bardzo zaawansowanej
grafiki i animacji, podczas gdy HTML5 to wcigz
udostepniony zbior JavaScript'owych klas
manipulujgcych graficznymi obiektami niskiego
poziomu - pisze w blogu eksperckim
interaktywnie.com Kacper Warda

z GoldenSubmarine.

Stanistaw Lem woli HTML5

Rozwéj technologii HTML5 wspiera jednak nawet
Google, a dowodem tego sa doodle, czyli
specijalne obrazki lub animacje, ktére

w szczegolnych okolicznoséciach zastepujg
codzienne logo. 23 listopada minionego roku,

Sauhaj w Google Sasrglivgy al

Zrédlo: Google.pl



na stronie gtéwnej pojawila sie interaktywna

animacja na czes¢ pierwszej publikacji
Stanistawa Lema.

- W tym roku obchodzimy 90. urodziny Lema,

a dokladnie 60 lat temu nakladem wydawnictwa
Czytelnik ukazala sie jego pierwsza powies¢
,2Astronauci”. Z tej okazji zdecydowalismy sie
przygotowac naprawde specjalnego doodla

- czytamy na polskim blogu Google.

Grafika przedstawiala historie konstruktora Trurla
z Cyberiady. Gra luzno nawigzywala do fabuly
opowiadania i polegata na rozwigzywaniu
lamigtowek bohatera. Rysunki stworzyla Sophia
Foster-Dimino, inspirujac sie tworczoscig Daniela
Mroza.

- Wykorzystalismy niektore technologie HTML5

- na przyklad canvas, owocujacy szybsza grafika,

Web Storage aby pamieta¢ czy juz wczesniej
grano, czy urzadzenia dotykowe - ale innych nie
wybraliSmy celowo. Dla przykladu, transformacje
CSS3 daty nam nieladne efekty uboczne, ktore
nie pasowatly do pieknej grafiki Sophii, tak wiec
elementy graficzne obracamy wykorzystujac
staromodne technologie - opisuje Marcin
Wichary, pomystodawca doodla. Rownie
zaawansowanag grafike mozna bylo ujrze¢
wrzesniu tego samego roku. Google uhonorowat
w ten sposob urodziny Freddiego Mercurego.
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Bedzie zimna wojna?

Nie tylko produkty z Mountain View majg najlepsze
predyspozycje do grania w przegladarkach. Coraz

glosniej mowi sie o Firefoxie, ktory w tym wyscigu

POki co pozostaje w cieniu. Jednak tylko do czasu,
zapewniajg przedstawiciele Mozilli.

W tej przegladarce drzemie ogromny potencjat, juz
teraz program obstuguje miedzy innymi BrowserID
(ktory pozwala na identyfikacje graczy), Full Screen
API (dzieki ktérej aplikacje mozna odpali¢ na peinym
ekranie) lub chociazby Mouse Lock API. Ta ostatnia
funkcja pozwala ukry¢ kursor myszy podczas
rozrywki. Kolejne mozliwosci sg tylko kwestig czasu.

- Oczekiwania wzgledem nowego HTMLa sgq
naprawde duze, co rodzi niepokojace mysli o
ewentualnym wyscigu zbrojen producentow
przegladarek. Canvas jest juz obstugiwany (lepiej
lub gorzej) przez najnowsze wersje kilku
najpopularniejszych przegladarek (oczywiscie
wylaczajac Internet Explorer'a 8). Jednak, jako ze
technologia ciagle jeszcze jest mocno gorgca od
interaktywnego pieca Swiatowej pajeczyny,
musimy uwazac, by nie sparzy¢ sie na réznych
implementacjach canvas'a w réznych
przegladarkach. Tego bySmy nie chcieli, nie ma
bowiem nic gorszego dla developera, niz standard,
ktory przestal by¢ standardem - konczy Kacper
Warda.
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» Samo zrobienie gry reklamowej to dopiero potowa sukcesu. Rownie wazne jest to by

internauci chcieli w nig grac. Jesli tak nie bedzie to kontakt graczy z marka, ktory

powinien wzbudzi¢ w ich pozytywne emocije i nastawienie nie nastgpi i cata para pojdzie
w gwizdek. Dlatego trzeba zadbac¢ rdwniez o to, by advergame pojawila sie w odpowiednich
miejscach, czyli w tych, ktdre odwiedza potencjalna grupa docelowa.

Zaleta gier reklamowych w dzialaniach
marketingowych jest to, ze zapewniajg dluzszy
kontakt uzytkownika z markg albo produktem
oraz zwiekszajg jego zaangazowanie. Dzieki
skojarzeniu z zabawag i rozrywka konsument
postrzega marke jako cos$ przyjemnego

1 zapewniajgcego relaks. W ten sposdb
advergame wzmacnia pozytywny wizerunek
firmy, informuje o wprowadzeniu nowego
produktu na rynek lub tez stuzy jako baza
konkursowa.

Jak twierdzg specjalisci, wielkg popularnosciag
clesza sie wcigz proste flashowe gry reklamowe,
dystrybuowane przez firmy oraz agregatory gier
typu poszkole.pl lub gry.pl. Ich sita polega na
mozliwosci uzyskania duzego zasiegu

w stosunkowo krotkim czasie.

- Swietnie dzialajg rbwniez bardzo proste gry
przeznaczone dla dzieci, w ktérych bohaterami sg
spersonalizowane odpowiedniki produktow lub
ich skladnikéw - np. wapn jako skladnik pasty do
zebow. Oczywiscie w przypadku tego typu gier
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trzeba uwazac, zeby nie przekroczy¢ granicy
zachowan etycznych. Dzieci odbierajg
komunikaty bezkrytycznie, ale tak dlugo jak gry
sg sponsorowang edukacja, nie ma takiego
niebezpieczenstwa - méwi Rafat Oracz, CEO

w Online Media Group Poland.

Popularne i skuteczne moga by¢ tez proste gry
zrecznosciowe 1logiczne, majgce na celu dotarcie
z konkretnym przekazem do okreslonej grupy
docelowe].

- Tematdéw znajdzie sie wiele, np. rozpoczynajacy
sie sezon grillowy, sezon rowerowy, wakacje,
moda na wiosenne odchudzanie, napoje, lody;,
kosmetyki itp. To motywy, ktbre moze
wykorzysta¢ cala branza FMCG, jak réwniez
odziezowa 1 turystyczna - sugeruje Radostaw
Szczesny, project manager w AdAction
Dodaje, ze advergames znajdujg takze
zastosowanie przy promowaniu lekow bez
recepty. -Taka gra oprocz wydluzania kontaktu
konsumenta z markg moze mie¢ charakter

edukacyjny pokazujac jak produkt dziala - dodaje.

Jako osobny nurt mozna potraktowac gry
reklamowe na platformach spotecznosciowych
takich jak Facebook oraz gry mobilne, ktére
popularyzujg sie bardzo szybko dzieki smartfonom
oraz wygodnemu pobieraniu aplikacji na telefon
szczegOlnie na urzadzeniach Apple i Android.

- W advergamingu jako platforma najczesciej
wykorzystywany jest Facebook. Co ciekawe, nie
zawsze jest to wybor optymalny z uwagi na
druzgocacag liczbe duzo lepszych produkciji - gier
spotecznoscoiwych na tej platformie - zauwaza
Arkadiusz Cybulski dyrektor ds. rozwoju

z One 2 Tribe.

Przekonuje, ze gry reklamowe, chociaz ich jakos¢
caly czas roénie, nie sg wstanie przyku¢ uwagi
uzytkownika w taki silny sposob jak produkcja za
kilkaset tys. euro, zbudowana po to aby zarabiala
na mikroplatnosciach realizowanych w ciggu
kilkumiesiecznego cyklu zycia.

- Ciekawa, cho¢ pewnie drozszg alternatywa,
moze by¢ osadzenie gry reklamowej na Naszej



>». Advergames from
@ mellongames

=

Play with Us!

Klasie, gdzie caly czas mamy duzo mniejszy
wybor. W zwigzku z tym, w naturalny sposob,
kazda nowa pozycja przyciggnie sporg rzesze
spragnionych nowosci uzytkownikow

- przekonuje Arkadiusz Cybulski.

Inng platforma spolecznosciowg kompletnie nie
kojarzong z grami reklamowymi jest GG.

- Zastanawiajgcym jest dlaczego marketerzy nie
korzystajg z tego medium masowo w akcjach
wykorzystujgcych gry reklamowe - zastanawia
sie Cybulski.
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Scenariusz wiasny czy
sprawdzony klasyk?

W tworzeniu advergames wykorzystuje sie
zazwyczaj dwa sprawdzone schematy. Pierwszy
z polega na tworzeniu gry od podstaw - wedtug
oryginalnej koncepciji przedsiebiorcy badz
tworcow gry. Drugi model wykorzystuje
sprawdzone i popularne mechanizmy takich gier
jak Tetris albo Pac-Man. Gra reklamowa jest
wowcezas odpowiednio zmodyfikowana pod
katem produktu, ustugi lub po prostu marki.

- Zalet adaptowania gotowych i popularnych
mechanizmow jest co najmniej kilka. Do
najwazniejszych mozna zaliczy¢: skrocenie czasu
1 zmniejszenie kosztow produkciji, szybsze
oswojenie sie internauty z grg reklamowg

1w koncu wigzgca sie z tym faktem wieksza
popularnos¢ 1 wirusowosc¢ tytutu - wyjasnia
Radoslaw Szczesny. Zaznacza, ze z drugiej strony
Istnieje réwniez ryzyko, ze zmodyfikowany
mechanizm nie sprosta oczekiwaniom i gra
zostanie szybko porzucona. - Nie ma nic gorszego,
niz kiepska gra reklamowa, wykorzystujaca
kultowy 1 lubiany przez graczy mechanizm

- ostrzega.

Nowym trendem, jaki mozna ostatnio
zaobserwowac w Polsce, jest wzorowanie sie na
popularnych grach mobilnych, ktére zajmuja lub
zajmowaly czolowe miejsca w polskim App Store.
- Przykladem takiego podejscia sg np.: Kremik
Nivea - bazujacy na mechanizmie Tiny Wings,
Mentos 3D (Fruit Ninja) albo Pszczétki od Play
(Angry Birds). Te produkcije sg obecnie dostepne
w ramach serwisu Facebook.com - méwi
Szczesny.

Zrobienie dobrej gry reklamowej to jednak nie
wszystko. Wazne jest wygenerowanie istotnej
liczby zagran wsrod przedstawicieli grupy celowe.
- Dobrym sposobem na to jest osadzenie gry
reklamowej na serwisie z grami np. wyspagier.pl
lub na stronie odwiedzanej przez grupe celowg
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(np. gra dla producenta lekbw na
poradnikzdrowie.pl) - radzi Szczesny.

Osadzajac gre na Facebooku mozna takze
skorzysta¢ z emisji reklam w grach
spolecznosciowych (social games). Jest tam
mozliwos¢ zdefiniowania profilu demograficznego
grupy osob, ktére bedg zachecane do zagrania

W gre, a rozliczenie nastapi w modelu cost per
engagement.

Quo vadis advergame?

Patrzac przez pryzmat social media
- dominujacym trendem w advergames jest

Hypnotized

Skuteczna advergame moze zwiekszy¢ liczbe fanéw na Facebooku
nawet o ponad 90 tys., czego przykladem jest gra Mentos Rainbow.
Gracze pojawiajacy sie w profilach za sprawa gry reklamowej sg
bardziej lojalni i aktywni, niz fani przychodzacy do tych stron
powodowani innymi typami konkurséw. Kolejnym celem jaki stawiaja
sobie marketerzy wybierajac gry jako narzedzie marketingowe jest
przekazanie za jej poSrednictwem cech produktu lub ustugi oraz
budowanie wizerunku tychze. Dzialania te sprawdzajg sie gléwnie
w wypadku marek juz rozpoznawalnych, wchodzacych na rynek

z kolejnym produktem. Zabawa zwigzana z polagczeniem marki i gry
buduje silniejsze relacje z samym produktem - ten aspekt biora pod

Jacek Jankowski uwagde juz nie tylko agencje reklamowe, ale tez dzialy i agencje PR.

VP games & products
Hypnotized

Skuteczne angazowanie fanow
Gry reklamowe
Gry w marketingu

Technologie: Platformy:

s | O £ @] ]

biuro@hypnotized.pl | mobile: +48 505 811 223 | ul. Szarotki 10/16 | 02-609 Warszawa | www.hypnotized.pl
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dazenie do aktywizacji uzytkownikéw lub fanow
zgromadzonych wokoét fanpage’a. To jednak tylko
jeden aspekt, poniewaz wedtug ekspertow
pojawilo sie nowe zjawisko adaptujace gry do
dziatan promocyjnych.

Znaczenia nabierajg gry wykorzystujace popularno$¢ modelu

stworzonego przez Zynge na Facebooku. Model casualowej rozrywki
stanowiagcej odreagowanie podczas przerwy na kawe w pracy,
nawigzujacy do Farmiville, dzieki duzej wirusowosci pozwala na
uzyskanie duzego zasiegu w spolecznosciach. Przykladem polskiej
gry tego typu jest Stateville, wykorzystujacy platformy

- W ostatnim czasie logika gier zaczela przenikac spolecznosciowe: Facebook, GG oraz portal WP.

do innych obszaréw marketingu.
Spopularyzowane przez Pawla Tkaczyka pojecie
grywalizacji, w skrocie oznacza budowe
zaangazowania za pomoca mechanizmow
znanych z gier - wirtualnych nagrod (badge), Rafal Oracz
zadan (quest), wyzwan (challenge) gilione Media Group Poland
- rbwniez poprzez porobwnywanie sie z innymi

uzytkownikami - ttumaczy Rafal Oracz.

Razem ze wzrostem popularnosci urzadzen mobilnych, w sile rosng
gry w formie aplikacji. Dobrze skonstruowane - sg w stanie

wygenerowac spore zaangazowanie, ktore sprawia, ze przemycenie
W niej przekazu reklamowego jest stosunkowo latwe oraz
akceptowalne przez uzytkownikéw. Przykladem tego typu wdrozenia

jest geolokalizacyjna gra dla Mini (BMW).

Uogolniajac, chodzi o tworzenie wartosci

w Swiecie wirtualnym, ktéra powstaje dzieki
interakcji uzytkownikdw. Mozna do tego
wykorzysta¢ zarbwno klasyczne gry, jak

1 platformy lojalnosciowe, wartosciowe tresci

Intensywne zainteresowanie marek obecnoscig w social media

skutkuje duza popularnoscia gier zamieszczanych na takich

serwisach jak Facebook i NK.pl. Mozliwo$¢ bezposredniej rywalizaciji

ze znajomymi, publikowania wynikow i chwalenie sie nimi, sklania

S uzytkownikéw do korzystania i czestego powracania do gier

w sieci itp. _Aary spolecznosciowych. Wykorzystujac advergames do promocii, firmy
moga liczy¢ nie tylko na efekt viralowy i przyciagniecie uwagi

- Powstale zaangazowanie mozna nastepnie
przelozy¢ albo na osiggniecie celu
komunikacyjnego reklamodawcy, albo na
konkretne, sprzedawalne dziatania, np.
Jajkowanie”, udostepnianie danych - mowi
Rafat Oracz.
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Olga Knap
head of advergames
Mellongames SA

potencjalnych klientéw, ale tez na silniejsze zaangazowanie ich - np.
przez organizacje konkursé6w, mechanizm polecania znajomym,

a nawet stworzenie minispolecznosci wokol danej gry lub aplikacii.
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Ciekawym trendem, ktory zaistnial w Stanach
Zjednoczonych, jest réwniez tworzenie gier
reklamowych w formie gier
spotecznosciowych na Facebooku. - Dotyczy
to przede wszystkim producentow seriali
telewizyjnych, takich jak Dexter, Weeds, The
Walking Dead, Spartacus: Gods of the Arena
lub Camelot. Te filmy doczekaly sie swojej
adaptacji w formie gry spolecznosciowe]

- mowi Radostaw Szczesny.

Dzieki coraz wigksze] popularnosci, na uwa

¢ L ¢ . Jpop , 9e Radoslaw Szczesny
zastuguja tez mobilne gry wykorzystujgce project manager
lokalizacje, ktére umozliwiajg zorganizowanie Sl
zabawy terenowej.

- Popularyzacje takich gier zawdzieczamy nie
tylko coraz wiekszej liczbie smartfondéw na
rynku, ale rbwniez wciagajacemu
foursquare’owi - podsumowuje Arkadiusz
Cybulski.
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Najwieksza popularnoscia ciesza sie przede wszystkim gry
okolicznosciowe. Obecnie sg to gry sportowe, stricte pitkarskie lub
zwigzane z dyscyplinami olimpijskimi, co wynika ze zblizajacych sie
mistrzostwami EURO 2012 w Polsce i na Ukrainie oraz Letnich

Igrzysk Olimpijskich w Londynie, ktore zaczna sie na przelomie lipca

i sierpnia. Tego typu produkcje powinny juz niedlugo,

w maju-czerwcu, zdominowaé serwisy spolecznosciowe, portale

z grami oraz inne miejsca w sieci. Daje to duze mozliwosci promocji.
W przypadku gier sportowych mozna w bardzo prosty sposéb
przemycic przekaz reklamowy wybranej marki. Powierzchnig
reklamowa, na ktérej mozna umiescié¢ logotyp firmy, moze by¢ pilka,
koszulka wirtualnego gracza lub tez bandy, okalajgce arene sportowa.
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» Jak zacheci¢ internautow do wziecia udziatu w zabawie, ktdra rozgrywa
sie nie tylko wirtualnie, ale rdwniez w rzeczywistosci? Takich kampanii,
ktore dzialyby sie na naprawde duzg skale, jest niewiele.

Co zrobi¢, zeby internauta poza klikaniem

1 braniem udzialu w konkursach, wykazat sie
wiekszg aktywnoscig? Mozna zorganizowac
zabawe w formie gry miejskiej, ktéra taczytaby
Swiat wirtualny z realnym. Zbudowac taki
mechanizm gry, ktéry bedzie prowadzit
uzytkownika za reke i maksymalnie go
zaangazuje. To nielatwe, stad by¢ moze tak
mala liczba kampanii organizowanych na
duzg skale, ktdre wykorzystujg ten mechanizm.

Jedna z glosniejszych akcji, ktére taczyly w sobie

intensywne dziatania online wraz z ciekawg grg miejska,

byta kampania LG - OnLife. W 2010 roku w centrum
Warszawy stanela mata budka, ktora przez tydzien byla
domem dla 21-letniego Patryka, bohatera akcji. Tu
réwniez byto centrum wiekszoéci wydarzen istotnych
dla kampanii. Patryk przez siedem dni na Facebooku
publikowal wskazowki, ktore uczestnikom zabawy
pozwolityby go uwolnié¢. [ tu zaczynala sie miejska gra,
bowiem internauci musieli wyjs¢ na ulice 1 zebra¢ fanty.

Case study: Wsciekte ptaki w dzialaniach T-Mobile

Agencja: Interactive Solutions

Opracowanie: Beata Ratuszniak, redaktor Interaktywnie.com

Trzech ornitologéw wciagnelo internautow
w gre miejska, ktora polegala na odkryciu
nowego gatunku ptakoéw. Tak zaczela sie
niestandardowa kampania T-Mobile

z Angry Birds.

Celem kampanii bylo wypromowanie ofert
abonamentowej, na karte, mix i internetowej

w sieci T-Mobile. Reklamy miaty wykorzystac
potencjat gry Angry Birds - popularnej aplikacji
na smartfony, z prosta fabula i ciekawymi

Raport interaktywnie.com - gry w internecie

postaciami. Kampania zostala podzielona na
dwie fazy: teaser i reveal. Pierwsza opierala sie na
grze miejskiej, a druga na finale gry, ambientowe;j
akcji w ZOO oraz aukcji charytatywnej. Wszystkie
etapy kladly nacisk na prezentacje oferty
produktowe;.

W poszukiwaniu ptakow

Agencja Interactive Solutions stworzyta postaci
trzech ornitologéw. Kazdy z nich mial

W 2011 roku pojawily sie dwie, naszym zdaniem,
ciekawe kampanie, o ktérych warto wspomniec.
Pierwsza to akcja T-Mobile, wykorzystujgca motyw
z popularnej gry Angry Birds. Druga

z kolei to kampania Monopoly, ktéra miata wytoni¢
miasta zaslugujgce na umieszczenie na planszy
kultowej juz gry. Na kolejnych stronach
prezentujemy case studies obu akcji.

charakterystyczne cechy. Ponadto na blogu
NowyGatunek.pl, ktory prowadzili bohaterowie
kampanii, ogloszono, ze poszukujg nowego
gatunku ptakow, ktory pojawit sie nad Polska. Do
akcji zostall wciggniecl internauci w calej Polsce
przez gtdwna platforme komunikacii - bloga
wilasnie.

Na $lad nowego gatunku ptakdw naprowadzaty
publikowane przez ornitologow wskazowki
w formie skomplikowanych zagadek, ktérych



rozwigzanie internauci musieli znalez¢
w przestrzeni miejskiej.

Zadaniem internautéw bylo znalez¢ agenta

z zagadka 1 opublikowa¢ odpowiedz na blogu.
Zwyciezcg zostawala osoba, ktorej jako pierwszej
udalo sie wytropi¢ agenta oraz ten, kto jako
pierwszy podal prawidlowe rozwigzanie
znalezionej zagadki na blogu. Nagrodami w grze
miejskiej byly smartfony i tablety z nowej oferty
T-Mobile.

Roéwnoczesnie poszukiwania byly wspierane
specjalnie do tego celu nagranymi filmami
z ornitologami w roli gléwne;.

Poza blogiem, dzialania toczyly sie réwniez na
Facebooku, YouTube i forach internetowych.

Pozwolito to wywota¢ buzz wokol akcji, a na
YouTube publikowane byty filmy z kolejnych
etapow odkrywania nowego gatunku. Na

Facebooku z kolei prowadzony byl fanpage.

Koniec gry miejskiej i efekty

Pierwszego wrzesnia 2011 r. zostalo oficjalnie
ogloszone, ze ornitolodzy odkryli nowy gatunek
ptakoéw w salonach T-Mobile. Naukowcy pokazali
miejsca gniazdowania ptakow prezentujac
rownoczesnie produkty w charakterystyczny dla
siebie zabawno-naukowy sposob.

Wokol bloga powstata trwala spolecznose, ktéra
bardzo sie zaangazowata w calg inicjatywe, stajac
sie jej oddanymi adwokatami w sytuacjach
kryzysowych.

Chwile, ktére tacza.
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W ciggu trwania calej inicjatywy blog
zarejestrowal ponad 20 tys. odwiedzin, a jeszcze
wiece] bo ponad 44 tys. odston bez wsparcia
dodatkowej kampanii. Bardzo dobry wynik blog
uzyskat pod wzgledem czasu spedzonego

w witrynie (ponad 2 minuty). W fazie teaserowe;
na kanale YT Nowy Gatunek zamieszczono osiem
filmoéw wideo. W sumie zanotowaly ponad 1700
odstlon.

W fazie reveal na kanat gléwny T-Mobile dodano
trzy filmy, ktére tgcznie uzyskaly ponad 4 tys.
wys$wietlen w ciggu 2 tygodni od dnia ich
pokazania.

Akcja w ZOO i aukcja
charytatywna

Na poczatku pazdziernika w warszawskim ZOO
pojawity sie Angry Birds ludzkich rozmiarow.
Wiciekle ptaki pokazywaly, jak sie poluje na
zielone Swinie.

- Na popularnym portalu aukcyjnym allegro.pl
zorganizowaliSmy niecodzienng aukcje na rzecz
,Poprawy bytowania ptakow w Warszawskim
ogrodzie zoologicznym” - podaje agencja. Na
licytacje wystawiono 52 maskotki Angry Birds,

z ktérych caly dochod zostal przekazany Fundacii
Rozwoju Warszawskiego ogrodu Zoologicznego
,PANDA’. Aukcja byla komunikowana w internecie
oraz radio.



Case study: Polskie miasta na planszy Monopoly

Agencja: OS3 Multimedia

Opracowanie: Maciej Rynkiewicz, redaktor Interaktywnie.com

Najwiecej osob przekonat Bialystok,

a Warszawa, rzutem na tasme, zdolala
zdoby¢ ostatnie miejsce. Ponad 600 tysiecy
internautow oddalo dwa miliony gloséw na
polskie miasta walczace o miejsce na
planszy kultowej gry.

Zatozenia

Celem kampanii bylo stworzenie planszy
Monopoly tylko z polskimi miastami. Marketerzy
z OS3 Multimedia chcieli zwerbowa¢ do
glosowania jak najwiekszg liczbe internautéw
dzieki docieraniu do lokalnych spotecznosci. Do
zabawy zaproszono urzedy miast i liczne media
lokalne.

Gracze mogli wybra¢ jedna z 60 propozyciji
gtownych, lub poda¢ wiasny typ do tak zwanej
dzikiej karty. Dwa sposrod najbardzie;
popularnych zgloszen wypelnilty ostatnie miejsca
na planszy.

- Druga lista byla otwarta. Chetni mogli wysuwac
wilasne kandydatury. Dwie z najwiekszym
poparciem dostaly tak zwane ,dzikie karty” i tym
samym miaty swoje pola na planszy. Tutaj jedna

Raport interaktywnie.com - gry w internecie

osoba mogla oddac¢ jeden glos dziennie
- ttumaczy Kamila Kwasniewska z Hasbro Polska,
producenta Monopoly.

Realizacja

Firma do kampanii wykorzystata strone
internetowg www.monopoly.pl, profil
spolecznosciowy na Facebooku, wspomniane juz
urzedy miast oraz prase i telewizje. Z danych

Aj !l" ":‘*“ o

MONOPOLY

usib wyura aparaly
fobograficzne.

» Strona gléwna

Y - wiclkic gtosowaniec ZAKONCZONE!

miast ktore znoida sie ng BRNOPOLY.

zawartych w informacji prasowej wynika, ze media
komentowaly akcje Monopoly w ponad 1800

publikacjach.

Na stronie konkursowe] monopoly.pl kazdego dnia
mozna bylo oddawac glosy na dwie listy. Do
dzikiej karty internauci zgtosili ponad dwa tysiace
miast. Hasbro pozyskiwalo internautow réwniez
dzieki konkursowi, w ktérym nagrodami byty
aparaty fotograficzne dla najbardziej aktywnych.

Ranking Zasady i nagrody

Gadzety Monopoly ———

Pubiers regulamin ulosuwania i kunkursu

Poznari

Grlynia

Krakdw

Kalise

Wrockaw

Piulrkdw
Trybunalski

MIASTA, KTORE ZNAJDA SIE
NA PLANSZY MONOPOLY.

iFasy

7.00%
5,44%
4,07%
4,16%
3,98%
3,91%
3,86%

3,53%
w

Znaleziono 22 miasta | |

Crested by 053 multimedia
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Strone internetowg wspomagat Facebook. Fanpage

cieszyt sie duzym zainteresowaniem uzytkownikow,
zawieral zdjecia miast biorgcych udzial w konkursie,
liczne watki dyskusyjne i informacje o kandydatach.
Strona zawierala robwniez aplikacje ,Glosuj na swoje

miasto”, ktbra umozliwiata bezposredni udziat

w plebiscycie.

Rezultaty

Przez miesiac w akcji wzieto udziat 600 tys. oséb,
co dalo ponad 2 miliony glosdw. Strona internetowa
wygenerowala lgcznie 900 tys. odslon,

a w najgoretszych dniach kampanii dziennie
odwiedzalo jg 80 tys. internautbw. Firma Hasbro
podata zmiany na portalu spolecznosciowym:

> Liczba wpiséw marki na tablicy: z 10 do 75

> Liczba wpiséw fanéw na tablicy: z 131 do 1 622

> Liczba komentarzy pod wpisami: z 58 do 3 547

> Liczba ,Lubie to!”: z 222 do 8 285

> Laczna liczba interakcji z fanami: z 280 do 11 832
> Liczba fanéw: z 667 do 41 489

Z samej aplikacji skorzystato ponad 150 tys.

0s0b, czyli srednio 20 tys. internautbw dziennie.
Fanpage na Facebooku w jeden miesigc zyskal trzy
1 pot tysigca fandw i obecnie to juz ponad 4 tys.
uzytkownikow. Polska edycja gry planszowej ma by¢
dostepna juz w sierpniu.
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Bialystok
Gorzow Wielkopolski
Poznan
Gdynia
Krakéw
Kalisz
Wroclaw
Piotrkow Trybunalski
Tarnow
Bydgoszcz
Zielona Gora
Szczecin
Elblag
Chojnice
Lodz

Rybnik
Torun
Katowice
Lublin
Warszawa
Belchatow

Swietochlowice

Wyniki glosowania

7,00%

5,44%
4,87%
4,16%
3,98%
391%
3,86%
3,53%
3,44%
3,37%
3,31%
3.27%
3,04%
2,95%
291%
2,88%
2,87%
2,83%
2,74%
2,71%
8,69%
7,56%






» Przenoszenie mechanizmow z gier do zycia codziennedgo - tak w skrocie
mozna zdefiniowac grywalizacje lub, jak kto woli, gamifikacje. Pojecie to

w Polsce jest wcigz nowe 1 nie doczekalo sie jeszcze jednolitego okreslenia.

Gamification - to po angielsku wykorzystanie
mechanizmow angazujacych i motywujgcych,
znanych nam z gier, w codziennym zyciu.
Zdobywanie punktoéw, odznak, gratisow, a tym
samym przycigganie i angazowanie uzytkownika.
Zaden gracz nie powie, ze gry sa nudne, a jesli by
odpowiednie mechanizmy przenie$¢ do zwyklej
codziennoéci poza komputerem, okaze sie, ze
najprostsze czynnosci moga sprawiac wiele
radosci i angazowac.

- Nie znam gracza, ktory powiedziatby, ze gry
komputerowe sg nudne, gry majg te magiczng
wlasciwos¢ przyciggania i angazowania sie
konsumentow, czego nie mozna powiedzie¢

o wielu formach reklamy. Poniewaz marketerom
marzyly sie takie angazujgce formy interakcji

1 komunikacji jak gry, mozemy obserwowac nowe
trendy w marketingu w postaci silnego juz
advergamingu oraz raczkujacej jeszcze w Polsce
gamifikacji w reklamie - wyjasnia Arkadiusz
Cybulski, dyrektor ds. rozwoju One2Tribe, do
ktérego nalezy aplikacja gamifikacyjna Gamfi.

Raport interaktywnie.com - gry w internecie

- Praktycznie kazdy styka sie z mechanikg gier
w sytuacjach codziennych. W wielu
przedszkolach funkcjonuje np. system
nagradzania dzieci, ktore za zjedzenie surbwki
podczas obiadu, otrzymujg jedng kreske, kwiatka

lub motylka, a po uzbieraniu kompletu albo
uzyskaniu najlepszego wyniku dostajg nagrode
niespodzianke. System stymulowania
zachowania stosowany jest rtowniez

w harcerstwie (zbieranie punktoéw, odznak,

Grywalizacja w ujeciu marketingowym to przede wszystkim jeden ze

sposobow adaptacji do zmiany zachowan konsumenckich; sposob
na przyciagniecie uwagi i zaangazowanie konsumenta. Trzy
elementy, na ktérych opiera sie caly koncept (fun, friends, feedback)

sa jednoczes$nie odpowiedzia na jego wspolczesne potrzeby.

Poszukiwanie przyjemnosci, zabawy (fun) mamy zaprogramowane
w genach. Czesto stojac przed jakim$ wyborem, instynktownie

decydujemy sie na rzecz, ktéra daje wiecej przyjemnosci. Kolejne
elementy (friends i feedback) wpisuja sie w schemat: ,popatrz na
mnie”. To potrzeba uznania przez pokazanie swoich umiejetnosci,

potrzeba informaciji zwrotnej, ktora jest powodem do dumy i daje

Anna Dymkowska

strategic planner
OS3 multimedia

motywacje do dalszych dzialan. Patrzac na wspolczesnego
konsumenta warto zwrdci¢ uwage na jeszcze jedna kwestie - wplyw

doswiadczen, ktérymi sie dzielimy w sieci, na motywacje zachowan
offline. Otrzymujac pozytywny odzew np. na platformach

spolecznos$ciowych, staramy sie jeszcze bardziej, aby znéw moc
podzieli¢ sie z innymi osiagnieciami.
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Co dadje Gra Panoramiczna?

- Obejrzane strony/sesje: ponad 290
- Czas sesji: ponad 190 minut

- Wysoki wskaznik rekomendacgii.

i Stworzymy dla Ciebie wspanicig
DCInOTCImlCZﬂe Przygode. Przyprowadzimy Twojego

Klienta do Ciebie. Jak?
Zopraszamy nd haszg strone.

www.grypanoramiczne.pl
info@grypanoramiczne.pl
tel; +48 508 195 625 lub +48 501 799 221

Przyktad Gry Panoramicznegj na stronie.

zdobywanie kolejnych stopni). Spotykamy sie

z nim robigc zwykle zakupy w sklepie (programy
lojalnosciowe) czy tez wystawiajgc opinie na
temat zakupionego produktu w internecie. Coraz
powszechniej mechanika gier wykorzystywana
jest takze w biznesie, edukacii, inicjatywach
spolecznych badz ekologicznych - dodaje Anna
Dymkowska, strategic planner, OS3 multimedia.
- Warto zauwazy¢, ze dzisiejsza technologia
jeszcze bardziej rozbudowala nam kontekst
uzycia mechaniki gier w sytuacjach codziennych.
Kiedys gry odbywaly sie w Swiecie offline, nieco
poZniej kojarzone byly gtdownie z komputerami.

Stosunkowo niedawno gltéwnym polem tego typu
dzialan stat sie internet, a wszelkie instrukcje
mozna bylo uzyskac stawiajac sie o konkretnej
godzinie w budkach telefonicznych, odczytujac
treSci zaszyfrowane w mailach, filmach, we
wpisach na blogach albo portalach dyskusyjnych.
Dzi$ urzadzenia przenosne stajg sie pomostem
miedzy Swiatem online i offline sprawiajac, ze
mechanika gier towarzyszy nam wiasciwie

o kazdej porze dnia. Realny Swiat staje sie przez to
platforma, jedng duzg plansza do gry. I to nie tylko
w kontekscie nowej odstony ARG (gry
rzeczywistosci alternatywnej) - np. case Mini
Getaway, ale takze jako system motywacyjny,
ktory pomaga nam osiggnac¢ cele, ktoére stanowig
nie lada wyzwanie w normalnych
okolicznosciach.

Kiedy najlepie] wykorzysta¢ grywalizacje? Wtedy,
gdy chcemy wzmocni¢ motywacje
uzytkownikdw. Jako przyklad specjalisci podaja
Ssposob wykorzystania strony internetowej jako
swoiste] planszy.

- Niewatpliwg przewaga grywalizacji jest
okolicznose, ze odpowiednio uzyta angazuje
nawet 0soby nie przejawiajagce wczesniej
zainteresowania grami. Nie ma znaczenia poziom
wiedzy technicznej, wiek, ple¢ ani wyksztalcenie.
Kazdy moze poczu¢ pozytywny ,flow” i uzalezni¢
sie od dynamicznej gratyfikacji - méwi Bartlomiej
Lozia, CEO firmy JOJO Mobile Polska.

- Przykladem moze by¢ motywowanie
uzytkownikoéw do eksplorowania naszego portalu
internetowego, na ktérym ukrylismy wskazowki
potrzebne do przejscia kolejnego etapu w grze.
Dzieki tym samym mechanizmom mozna
rowniez podnosi¢ jako$ kontentu w serwisach,

w ktorych podstawg dzialania jest tres¢
dostarczana przez uzytkownikow - mowi
Arkadiusz Cybulski.

- Gamifikacja w kampaniach promocyjnych
moze by¢ réwniez wykorzystywana do
angazowania spolecznosci w dzialania
promocyjne na rzecz marki. Np. misjg dla
czlonkéw spolecznosci moze by¢ zaproszenie
znajomych na fanpage marki. Za jej wykonanie
uzytkownicy otrzymajg punkty,

a na podstawie ich liczby stworzony zostanie
ranking rodem z gier komputerowych.

Ostudzenie emociji

Gamifikacja jest ciekawym narzedziem, metoda.
Kubel zimnej wody moze jednak spas¢ na
marketeréw, ktérzy kampaniami z
wykorzystaniem mechanizmu gry po prostu sie
zachlysna, tak, jak rok temu Facebookiem. Dzi$
media spolecznosciowe sg juz wykorzystywane
w znacznie bardziej umiejetny sposob. Zajelo to
branzy ponad rok, by przynajmniej po czesci
zrozumieg, ze iloS¢ nie réwna sie jakose.
Podobnie moze by¢ w przypadku grywalizaciji.



- Ladnie opakowany i nazwany przez marketerow
koncept ,gamification”, wykorzystujacy
mechanike gier w celu stymulacji zachowan
konsumenckich, to nie magiczne abrakadabra.
Ekscytacja trendem grywalizacji przypomina mi
troche sytuacje sprzed kilkudziesieciu miesiecy,
gdy podobne emocje wywolywal Facebook.
Przed wykorzystaniem grywalizacji w dzialaniach
marketingowych nalezy gruntownie
przeanalizowa¢ wiele czynnikow, a w kolejnym
kroku dobrze zaprojektowac strategie dziatan

- mowi Anna Dymkowska.

- Myslac o wykorzystaniu gamifikacji w promocii,
wychodzimy od analizy celdw biznesowych, ktore
przekuwamy w zadania (misje, questy) dla
odpowiednio zmotywowanej do ich wykonania
spotecznosci. Motywacje uzytkownikdw, poza
stosowaniem samych mechanizmow gamifikacji,
mozna wspomagac stosujac dodatkowo nagrody
w postaci kupondw znizkowych lub nagrod
rzeczowych - dodaje Arkadiusz Cybulski.

Jak twierdzg specjalisci, grywalizacja nie jest
uzalezniona od jednego medium. Znakomicie
wypada zarébwno w przegladarkach, telefonach,
jak 1w zupelnie innych narzedziach.

- Oczywiscie najfajniej dziala w internecie (a nie
na mobile-u), przy czym jak pokazuje przyklad
z przedszkolakami wystarczy tablica i zotte
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usSmiechniete buzki naklejane jako achevmenty
w nagrode za realizacje jakiego$ dzialania typu
posprzatanie zabawek czy przebranie przed

kilkudziesieciu tysiecy ziotych, do niej nalezy jeszcze
doliczy¢ koszt medidw promocyjnych. Kampanie
reklamowgq z wykorzystaniem gamifikacji mozna

lezakowaniem - mowi Cybulski. - Dobra, angazujaca zrealizowa¢ z wykorzystaniem platformy
gre reklamowg mozna wyprodukowac juz z budzetem gamifikacyjnej z podobnym budzetem.

Bartlomiej Lozia
CEO
JOJO Mobile Polska

Planujgc wdrozenie mechanizmoéow grywalizacji trzeba dostosowaé
trudnos¢ gry do umiejetnosci gracza. Latwo jest zniecheci¢ odbiorce
banalnymi zadaniami badz przeciwnie - rozrywka zbyt wymagajaca.

Ciekawa koncepcja w polaczeniu z mechanika gier utrzymuje
uzytkownika w stanie zaangazowania zwanym ,flow”. Pokonywanie
nowych wyzwan i widoczny postep daja poczucie satysfakcji, ktéra
przeklada sie na lojalno$¢ wobec danej firmy lub produktu. Nalezy
Zwroci€ uwage, by gracz dokladnie wiedzial za jakie dzialanie jest
nagradzany i w jaki sposob. Dlatego nie bez znaczenia jest
opatrzenie nagréd czytelnym komunikatem za co sg przyznawane.
Do podnoszenia statusu dopinguje mozliwo$¢ poréwnania swoich
osiggniec z innymi graczami. Rywalizacja grupowa zacie$nia wiezy
spoleczne przy wspolnym osiaganiu celu, dostarcza przyjemnosci,
gdy okazujemy sie lepsi od innych, zwlaszcza tych, ktorych znamy
bezposrednio. Nie oznacza to jednak, ze grywalizacja nie moze
istnie¢ bez elementéw wspolzawodnictwa. Warto przywolac
mechanizm zastosowany w usludze Dropbox, ktéra nagradza
uzytkownika dodatkowym miejscem na dysku za wykonanie
prostych zadan, np. zainstalowanie programu lub polecenie go

znajomym.
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» Wzrost mocy obliczeniowej i rozmiaru pamieci domowych komputerdw sprawit, ze mozliwe

stalo sie uruchamianie bogatych aplikacji klienckich w maszynach wirtualnych 1 interpreterach.
Dzieki odpowiednim wtyczkom dla przegladarek producenci oprogramowania moga dzis tworzy¢
aplikacje niewymagajace instalacji w systemie, w tym rdznego rodzaju gry online. Czy te dodatkowe
komponenty mogg by¢ potencjalnym punktem wejscia intruza lub szkodliwego oprogramowania
do systemu 1 jak duze jest ryzyko wystgpienia takich zdarzen?

Gra uruchamiana w przegladarce nie jest typowg

aplikacja. Rozni sie od niej przede wszystkim tym,

ze nie ma bezposredniego dostepu do zasobdw
komputera, to znaczy nie moze wprost
wywolywac funkcji systemu operacyjnego. Poza
tym nie mamy do czynienia z programem
zoptymalizowanym pod katem konkretne;
architektury sprzetowej, lecz z pseudokodem,
ktéry na biezaco jest ttumaczony na zrozumiale
przez komputer instrukcje maszynowe. Aby
wczytac 1 uruchamiac taki pseudokod lub zbior
instrukcji potrzebna jest odpowiednia maszyna
wirtualna lub interpreter. Najpowszechnigj
wykorzystywane sg tu Java (i jej aplety), Flash
(i obiekty ActionScriptu) i coraz czesciej - z racji
popularyzowania sie piatej wersji jezyka HTML
- skrypty JavaScriptu.

Wirtualnie znaczy bezpiecznie?

Gra bedaca apletem Javy lub obiektem Flasha do
dzialania wymaga obecnego w systemie
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Srodowiska uruchomieniowego, ktore uzytkownik
musi zainstalowa¢ samodzielnie, chyba ze
producent systemu operacyjnego dolaczyt do
jego dystrybuciji odpowiednie komponenty
wczesnie]. Dodatkowo potrzebna jest tez obstuga
Srodowiska w przegladarce www, dzieki czemu
zaladowana strona jest w stanie poprosic

0 wczytanie 1 uruchomienie obiektu.

Odbywa sie to najczesciej z uzyciem mechanizmu
plug-indéw czyli wtyczek. Wtyczka przechwytuje
odwotania do specyficznych typéw danych
pojawiajgcych sie na stronie www i przekazuje
sterowanie do interpretera lub maszyny wirtualne;j.
Uruchomione w ten sposob srodowisko moze
prezentowa¢ wyniki pracy wczytanego
podprogramu w zarezerwowanym wczesniej
miejscu wyswietlanej witryny lub w nowym

oknie.

Prostym przykiadem moze by¢ tu baner
reklamowy. Jego ,ekranem’ jest wydzielona przez

tworce strony sekcja o prostokgtnych wymiarach,
a interpreterem watek wtyczki Adobe Flash. Aby
narysowac jakis ksztatt dostarczony obiekt
skryptowy odwotuje sie do odpowiednich funkcji
Srodowiska Flash, ktére z kolei w jego imieniu
zlecajg wykonanie pewnych czynnosci
systemowi - moze by¢ to na przykiad nakreslenie
ksztattu lub nawet skorzystanie z funkcji
sprzetowo-akcelerowanego odtworzenia klipu
wideo.

Mozna by zapytac: po co korzystac

z dodatkowych warstw wirtualizacyjnych dla gier
online? Czy nie mozna po prostu zaproponowac
uzytkownikowi, aby pobral na dysk plik
wykonywalny, tak jak w zwyczajnych grach?

Jest to jedna z opciji, lecz wiaza sie z nig dwie
niedogodnosci. Po pierwsze aplikacja moze duzo
wiecej niz zamkniety w wirtualnej ,piaskownicy”
skrypt lub pseudokod i uzytkownik musiatby
samodzielnie zbadac¢, czy jest bezpieczna (czyli
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w praktyce zaufa¢ producentowi). Po drugie
istnieje wiele platform sprzetowych i systemow
operacyijnych. Srodowiska wirtualne umozliwiaja
tworzenie uniwersalnego kodu, ktory wykonywany
bedzie niezaleznie od wlasciwosci sprzetu oraz
systemu, pod warunkiem, ze bedzie mozna
zainstalowac przegladarke 1 odpowiednig wtyczke.
Jest to wiec wielkie ulatwienie dla producentow,
ktorzy moga w ten sposob integrowac elementy
rozrywkowe z dowolnymi witrynami webowymi.

Z kolei uzytkownik nie musi nic instalowac - po
prostu wchodzi na odpowiednig strone i moze
zaczact gre.

Niektorzy uwazajg, ze dzieki dodatkowej warstwie
automatycznie zwieksza sie bezpieczenstwo,
poniewaz maszyna wirtualna lub interpreter nie
pozwolg na uruchamianie niebezpiecznych funkcji,
np. odczytujgcych lokalne pliki albo
komunikujgcych sie z dowolnym miejscem

w internecie. Wyjatkiem od tej reguty sg oczywiscie
cyfrowo podpisane aplety Javy, ktorym uzytkownik
pozwolil na calkowitg kontrole nad sprzetem.
Problem polega jednak na tym, ze tego typu
wirtualizacja to kolejna warstwa, w ktérej rowniez

- podobnie jak w systemie operacyjnym - moga
czai¢ sie usterki zabezpieczen. Mamy wiec
dodatkowg kontrole bezpieczenstwa, ale
jednoczesnie jej implementacija sama sprawia, ze
pojawia sie dodatkowe ryzyko zwigzane

z podatnosciami na zagrozenia.
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Usterki we wtyczkach

Podstawowym zagrozeniem jest wspomniana
juz kwestia usterek we wtyczkach.
Wykorzystujgc znajdujgce sie w nich luki (np.
bazujace na bledach przepelnienia bufora)
napastnik moze wykonac¢ dowolny kod

Z uprawnieniami aktualnie zalogowanego
uzytkownika. Oznacza to dostep do wszystkich
jego plikbw, w tym np. do zbioréw z poczta
elektroniczna, czesci rejestru lub folderow
automatycznego uruchamiania aplikacji. W ten
Sposdb intruz moze zagniezdzi¢ sie w systemie
1 uruchomi¢ dodatkowe oprogramowanie
niszczace lub pozyskujace dane.

Najbardzie] pesymistycznym scenariuszem
bedzie wykorzystanie usterki systemu
operacyjnego do rozszerzenia uprawnien

1 przejecia kontroli nad komputerem, na
przykiad w celu zmiany go w tzw. system
zombie, czyli wezel sieci przejetych maszyn
realizujgcych polecenia cyber-przestepcy. Te
ostatnie pomagajg napastnikowi na przykiad
w rozsylaniu spamu, famaniu haset albo
serwowaniu falszywych stron www. Uchroni¢
sie przed usterkami we wtyczkach mozna
aktualizujgc je do najnowszych wydan.
Pomaga tez korzystanie z najnowszych
wersji bezpiecznych przegladarek www.

Pouine dane

Innym rodzajem zagrozenia jest wykradanie
danych uwierzytelniajacych i osobistych
podawanych przez gracza. Niektore gry
wymagajg rejestracji, aby na przyklad
prezentowac statystyki lub przypisywac¢ do
utworzonego konta kolekcjonowane podczas
rozgrywki bonusy i przedmioty. Jesli Swiadomie
lub przez przypadek podamy haslo, ktérego
uzywamy rowniez w innych miejscach, np. przy
dostepie do skrzynki poczty elektronicznej, to
ryzykujemy jego utrate.

Pierwszy scenariusz ataku to po prostu
nieuczciwy dostawca rozrywki, ktory kolekcjonuje
podawane informacije i potem uzywa ich

w niecnych celach - na przyklad sprawdzajac,
czy wprowadzone haslo pasuje do serwera
poczty elektronicznej dla podanego przez gracza
adresu e-mailowego. Druga opcja jest taka, ze
dostawca ma dobre zamiary, lecz kto$ znalazt

w jego systemie usterke bezpieczenstwa.

Aby uchroni¢ sie przed tego rodzaju
niebezpieczenstwami, warto korzysta¢ z réznych
hasel w réznych serwisach i tworzy¢ dodatkowe
adresy lub aliasy e-mailowe, ktorych funkcijg
bedzie wylgcznie rozrywka. To ostatnie podejscie
chroni tez przed przekazywaniem naszego
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adresu spamerom. Jesli skorzystamy z osobnego
e-maila, to tatwo bedzie nam z niego
zrezygnowac, gdyby dostal sie w niepowolane
rece i zostal przekazany nadgorliwym oferentom.
Uzytkownicy ustugi Gmail moga tez uzy¢
separatora w postaci symbolu plusa w czesci
lokalnej adresu, po ktérym mozna wpisac
dowolny lancuch znakéw i w ten sposdb stworzyé
wirtualny alias. Na przyklad zamiast rejestrowac
sie w grze jako interaktywniecom@gmail.com
mozna podac
interaktywniecom-+nazwagry@gmail.com. Poczta
nadal bedzie do nas docierala, ale w razie czego
bedziemy w stanie szybko odfiltrowac na
serwerze wszystko co jest kierowane do aliasu.
Poza tym bedziemy mogli $ledzi¢, ktdry dostawca
rozrywki jest nieuczciwy i przekazuje nasze dane
dale;.

Zbieranie danych mozliwe jest tez w serwisach
spotecznosciowych zintegrowanych z aplikacjami
webowymi dla graczy. W tym wypadku nalezy
przyjrze¢ sie jakich uprawnien domaga sie
zewnetrzna aplikacja. Jesli chce ona np. wysytac
W naszym imieniu komunikaty do innych
uzytkownikéw (naszych znajomych), to
powinnismy by¢ podejrzliwi. Wiele z aplikaciji
zada tez dostepu do naszych danych, takich jak
data i miejsce urodzenia albo lista znajomych.

W tym wypadku trudno powiedzie¢, czy sg one
pewnego rodzaju zaplatg za gre i shuzg potrzebom
marketingowym dostawcy, czy moze ktos
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zwyczajnie towi dane osobowe, aby przekazywac
je dalej. Z tego tez wzgledu najlepiej zaufac
duzym graczom, czyli popularnym platformom
rozrywki, z ktérych korzysta juz wiele innych
0sob.

Dziwne wymagania

Odwiedzajgc serwis z grami online warto
pamieta¢ w jakie wtyczki juz wyposazona jest
nasza przegladarka. Zdarzy¢ sie moze bowiem
tak, ze strona zaproponuje nam pobranie

i instalacje dodatkowego komponentu, ktérego
rzekomo brakuje do poprawnego uruchomienia
przegladarkowej gry. To co warto zrobi¢ w takim
wypadku, to samodzielnie przejs¢ do strony
producenta (wpisujac reczne adres w nowym
oknie) i zainstalowa¢ np. wtyczke Flash Player,
Silverlight lub Jave, a nie polegac na
przekierowaniach do niezaufanych witryn.

Sposob ten jest tez wykorzystywany przez
intruzow, ktdrzy publikujg w sieciach P2P
falszywe filmy wideo. Po pobraniu mozna znalez¢
plik z instrukcja, ktbra wspomina o0 wymaganiu
specjalnego kodeka lub odtwarzacza
multimediéw 1 podaje tancuch URL, pod ktérym
mozna go pobra¢. Problem jednak w tym, ze 6w
kodek badz odtwarzacz czesto jest szkodliwym
oprogramowaniem, zmieniajgcym komputer

w system zombie.
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Na co powinniSmy zwraca¢ uwage grajac w sieciico
powinno wzbudzi¢ nasza czujnosc¢?

Bogumit Wiatrowski: Najwiekszym zagrozeniem sg proby
wyludzenia informacji. Powinnismy uwazac na to, jakie informacje
podajemy w grze, jakie dane udostepniamy - przede wszystkim

z poziomu konta na Facebooku, a takze jakich uprawnien
udzielamy grze. Poza tym nie nalezy $ciagac Zzadnych plikow;,

o ktérych pobranie prosi gra przegladarkowa. Moga to by¢ wirusy.

W jaki sposob uzytkownik moze poznac, czy ma do czynienia
z zaufanym dostawca sieciowych rozrywek? Czy grajac w gre
online w popularnym serwisie spotecznosciowym, mozemy
czuc sie bezpieczniej, bo ktos pomyslal o odpowiednich
mechanizmach ochronnych?

Przegladarki sq obecnie bardzo dobrze zabezpieczone, wiec
korzystajac z aktualnej przegladarki i programu antywirusowego

- mozna sie nie martwic. Trudno jest rozpoznac zaufanego
dostawce gier, pewna wskazowka moze by¢ jakosS¢ samej gry

- lepiej przygotowane, dopracowane i majace duzg liczbe fanéw
gry sa z duzym prawdopodobieristwem bezpieczne.

Czy gra uruchamiana w przegladarce powinna by¢
traktowana tak samo ostroznie, jak aplikacje pobierane

z sieci?

Tak, jednak zagrozenia sg zupelnie inne. W przypadku
pobieranych plikow szkodliwe dzialanie koncentruje sie na
przejeciu kontroli nad komputerem, w przypadku rozrywki online
gléwnym zagrozeniem jest dostep do wrazliwych danych.
Szkodliwe gry starajg sie zdoby¢ dostep do profili w portalach

spolecznosciowych, wydostac jak najwiecej danych o graczu
1 rozestac sie dalej.

Praktykuje sie zbieranie informacji o preferencjach
uzytkownikow gier online na podstawie ich zachowan?
Niemal wszystkie firmy zbierajg takie dane celem poprawy
tworzonych gier, dodatkowo czesto zbierane sg inne informacje

o graczach - zainteresowania, kontakt, ilo$¢ czasu spedzanego na
graniu. Te dane bywajg wykorzystywane w reklamach.
Przykladowo Zynga - twérca m.in. gry Farmville - uzywa statystyk
dotyczgcych czasu spedzonego w grze I czestotliwosci
uruchamiania gry do wyswietlania reklam platnych dodatkow. Na
przyktad gracz logujacy sie rzadko otrzymuje informacje

o mozliwosci nadrobienia strat wynikajacych z dlugiej przerwy.

Na co narazony jest nierozwazny gracz, ktory korzysta

z online'owych rozrywek watpliwego pochodzenia?

Przede wszystkim na wyciek danych. Operator gry moze uzyskac
dostep do profilow w sieciach spolecznosciowych, wyciagac z
nich informacje np. e-mail kontaktowy, uzy¢ ich do wysylania
reklam, sprzedac dalej, albo nawet rozsylac¢ informacje o grze
znajomym gracza - podszywajac sie pod niego. Dodatkowym
zagrozeniem jest hasto (w przypadku, gdy gra wymaga logowania)
- jesli e-mail podany przez gracza uzywa tego samego hasia,
dostawca gry ma mozliwo$¢ dostania sie bezposrednio do
skrzynki mailowej i za jej pomocg do wielu innych stron, z ktérych
gracz korzysta. Ponadto cigglym zagrozeniem sg rézne wirusy,
wykorzystujace luki w oprogramowaniu, ktére moga by¢

pobierane przy okazji grania.




Maurycy Prodeus
ekspert bezpieczenstwa
informatycznego
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Czy sieciowe gry to wieksze ryzyko ataku niz np.
przegladanie stron www?

Maurycy Prodeus: Gry przeglgdarkowe bazujg zazwyczaj na
technologiach Adobe Flash lub Java. Te ostatnie implementowane
sgq w postaci dodatkowej wtyczki do przegladarki internetowej.
Statystyki na temat liczby infekcji stacji roboczych szkodliwym
oprogramowaniem sg jednoznaczne. To wlasnie popularna Java,
Flash i QuickTime otwierajq droge wirusom do naszych
komputerdw. Z tego wzgledu projektanci przegladarki Chrome,
ktéra uchodzi obecnie za najbezpieczniejszg na rynku,
wprowadzili w jej fabrycznej konfiguracji mechanizm blokujgcy
witryny uzywajgce wtyczek. Uzytkownik musi wyraznie wskazac,
ze chce uzy¢ dodatkowego oprogramowania, ktore jest wymagane
podczas odwiedzania danej witryny.

Jak moze wygladac¢ przykladowy atak wymierzony w system
operacyjny za posrednictwem gry online?
Intruz moze na przykiad podszyc¢ sie pod strone zawierajgca gry

dzialajgce w oparciu o wspomniane technologie lub bezposrednio
zaatakowac serwis z grami. W tym drugim przypadku napastnik
umieszcza w kodzie gry exploit, kiory

wykorzysta podatnoS¢ na zagrozenie bezpieczeristwa we wtyczce.

W tym scenariuszu potencjalna ofiara najprawdopodobniej
wyrazi zgode na uruchomienie wtyczki, poniewaz bedzie chciala

zagrac w gre. Co wiecej, jesli bedzie to witryna rozrywkowa dla
dziecl, intruz moze atak znacznie uproscic, nakianiajac naiwne
ofiary do instalacji niebezpiecznych aplikacji, bez wykorzystania
luk w oprogramowaniu.

Gdy napastnikowi uda sie przelamac¢ zabezpieczenia
przegladarki, ale nie systemu operacyjnego, to jak moze na
tym skorzystac?

To raczej rzadko spotykana sytuacja w przypadku atakow

masowych. Moze wystapi¢ w atakach precyzyjnie wymierzonych
w okreslone organizacje lub osoby. W takiej sytuacji intruz
bedzie staral sie zdoby¢ dane pozwalajace na dalszg penetracje
zasobow: loginy, hasla, identyfikatory sesji webowych, liste
odwiedzanych przez ofiare adreséw internetowych, itp.

Jakie techniczne srodki mozna powzia¢, aby bezpiecznie
korzystac z gier w internecie?

Nalezy regularnie aktualizowac¢ oprogramowanie, korzystac
zawsze z bezpiecznej wersji przegladarki i unikac¢ zostawiania
malych dzieci sam na sam z naszym komputerem.
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Interaktywnie.com to specjalistyczny magazyn dla wszystkich pracujgcych w branzy internetowej oraz tych, ktoérzy sie nia
pasjonuja. Serwis zintegrowal takze spolecznos$c¢ — klika tysiecy osob, ktore wymieniajg sie tu doSwiadczeniami, doradzaja
sobie, piszg blogi, rozmawiajg o najnowszych rozwigzaniach.

Interaktywnie.com istnieje od 2006 roku, na poczatku byt branzowym blogiem. W ciagu trzech pierwszych lat znaczaco poszerzy! sie zarbwno zakres tematyczny jaki i liczba
autorow, ktorzy w nim publikuja. Zostalo to docenione przez jury WebstarFestival i uhonorowane statuetkg Webstara Akademii Internetu. Oprocz 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 1 miedzynarodowego, artykulami, wywiadami oraz

omowieniami najciekawszych stron internetowych.

Jego redakcja przygotowuje tez cykliczne, obszerne raporty branzowe, dystrybuowane do najlepszej grupy odbiorcow. Wsréd nich sa specjalisci zarejestrowani w Interaktywnie-

.com. 53 to szczegoblowe opracowania dotyczace poszczegdlnych segmentdw rynku internetowegoi zmian, ktére na nim zachodza.

Raporty promowane sg takze kazdorazowo tuz po publikacji w najwiekszym polskim portalu finansowym — Money.pl. Od stycznia 2009 Interaktywnie.com jest bowiem cze$cia

Grupy Kapitalowej Money.pl.

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