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|. OPIS BADANIA

Ostryga przeprowadzita pierwsze w Polsce badanie na temat gier reklamowych
oraz stosunku internautow do zamieszczanych w nich reklam. Ankieta dostepna

byta on-line pod adresem www.ostryga.pl/ankieta w okresie od 5 do 30

wrzesnia 2006. Patronami medialnymi badania sa: Puls Biznesu, e-biznes,

webinside, MediaRun, portal 02.pl, fotosik.pl, sms.pl, boja.pl.

Badanie miato na celu sprawdzenie, kim sa polscy gracze, w jaki sposéb oraz ile
czasu graja, a takze jak postrzegaja reklamy zamieszczone w grze.
Zagadnienie to byto juz badane w krajach zachodnich, gdzie advergames
zdobyty juz duza popularnos¢ zaréwno wsrod reklamodawcow, jak
i internautow. Raporty ze Stanow Zjednoczonych wskazuja, ze 60%
Amerykanow regularnie gra w gry, sredni wiek gracza to 29 lat, reklama w
grach pomaga zdaniem badanych w podejmowaniu decyzji zakupowych.
Zdecydowana wiekszos¢ internautow z drugiej potkuli (92%) poleca takze gry
innym uzytkownikom sieci. Przeprowadzone w tym roku w Niemczech przez
agencje reklamowa Jung von Matt/next we wspotpracy z wydawca gier
Electronic Arts badanie potwierdzito, ze takze w Europie z gier internetowych
korzystaja nie tylko nastolatki, lecz takze osoby stanowigce duza site

nabywcza, ktorych srednia wieku siega od 20 do 45 lat.

Badanie Ostrygi podzielono na trzy czesci. Pierwsza okresla profil polskiego
gracza. Druga dotyczy ich zwyczajow dotyczacych gry. Z kolei ostatnia czes¢
dotyczy sposobu promowania gier i aktywnosci internautow w tym zakresie.
Ankiete prawidtowo wypetnito 1303 respondentow, z czego 1162 to aktywni
gracze internetowi badz komodrkowi. Te grupe os6b wzieto pod uwage

w analizie sposobu korzystania z gier.
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Il. KIM SA GRACZE

Zdecydowana wiekszos¢ graczy to mezczyzni, ktorzy stanowili 90,7%
ankietowanych. Wsrod osob, ktore wypetnity ankiete, znalazty sie osoby ponizej
15. roku zycia i powyzej 55 lat. Najliczniejsza grupe stanowili gracze w wieku
studenckim (22,4%) oraz licealnym (45,5%).

59 14%

13%

Odo 15 lat

B 16- 20 lat
021- 24 lat

0 25- 34 lat

B 35- 44 lat

[ 45- 54 lat

W 55 lat i wiecej

22%

n= 1162

Na pytanie o wyksztatcenie, ze wzgledu na mtody wiek, ankietowani
najczesciej wskazywali na gimnazjalne (23,4%) oraz srednie (21%). Osoby
Z wyksztatceniem wyzszym sa juz na czwartym miejscu w tej kategorii (10,7%),
co stanowi szczegélnie duzy odsetek zwazywszy na mtoda grupe badawcza. Na

trzecim miejscu uplasowato sie wyksztatcenie pomaturalne (11%).
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11% 7%

O podstawowe

B gimnazjalne

@ zasadnicze zawodowe
O niepetne srednie

@ srednie

B pomaturalne

M licencjat

O niepetne wyzsze

B wyzisze

21%

n= 1162

Ponad 35% ankietowanych to osoby pracujace. Potowa z nich to aktywni
studenci, taczacy obowiazki zawodowe z edukacja. Ankietowani, ktorzy naleza
do grup os6b pracujacych, zwiazani sa najczesciej z branzami:
informatyka/produkcja oprogramowania (26,5%), media/reklama (17,6%),

handel hurtowy/detaliczny (6,6%), budownictwo/nieruchomosci (5,1%) i inne.

O s t r L g a 5 Ostryga e-ntertainment

e-ntertainment www.ostryga.pl



7%

39%

20%

25%

Oinformatyka / produkcja
oprogramowania

B media / reklama

B inne dziedziny

Ohandel hurtowy / detaliczny

B budownictwo / nieruchomosci

Najliczniejsza grupe graczy (31,6%) stanowiag osoby z duzych miast liczacych

powyzej 500 tys. mieszkancow.

9%

14%

9%

Owies

B miasto do 20 tys.
020 - 50 tys

O50 - 100 tys

H 100 - 200 tys

[ 200 - 500 tys

B powyzej 500 tys.

Porownujac grupe badawcza z analiza internautow w Polsce przeprowadzong

w potowie 2006 roku przez firme MillwardBrown SMG/KRC, widac, ze nie
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pokrywa sie ona catkowicie z przekrojem internautow w Polsce. Grupa osob,
ktora wypetnita formularz badawczy, jest liczniejsza w przedziale wiekowym
do 24. roku zycia, co automatycznie wzmacnia znaczenie tej grupy
w okreslaniu wynikow badan. Pod wzgledem wyksztatcenia grupa badana

w duzym stopniu pokrywa sie ze specyfikg polskich internautéw.
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Ill. JAK GRACZE GRAJA?

Az 94,5% respondentow gra w gry internetowe. Wsrod nich 42% korzysta
takze z gier w telefonach komoérkowych. Wsréd najpopularniejszych technologii
gier znalazty sie: FPP (59,7), MMORPG (47,1%), flash (35,8%), shockwave (25%).

Zaskakujaca jest aktywnos$¢ graczy. Najliczniejsza grupa ankietowanych gra

codziennie (37,1%). Ponadto az 77,8% gra co najmniej raz w tygodniu.

5%

40% O codziennie

W 4- 6 razy w tyg

B 2- 3 razy w tyg

Oraz w tygodniu
Ekilka razy w miesiacu

B kilka razy w roku

19%

n=1069

Pod wzgledem ilosci czasu spedzanego na grze najwiecej ankietowanych
deklarowato poswiecanie na to zajecie 1-2 godzin dziennie (26,2%). Bardzo
podobna grupa oséb pod wzgledem liczebnosci gra 2-4 godziny dziennie (24,8%)

oraz ponizej 1 godziny (23,8%).
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IV. CO GRACZE MYSLA O REKLAMACH W GRACH

Ta czes¢ badania miata na celu sprawdzenie, jaki stosunek maja gracze
do reklam w nich zamieszczanych oraz do ich promocji. Ta czes¢ wynikow
jest najbardziej zaskakujaca i wskazujaca na generalny pozytywny stosunek

do reklam w grach, o ile sa one dostosowane do specyfiki danej gry.

W badaniu znalazto sie pytanie, czy ankietowani wysytajg znajomym odnosniki
do gier, ktore im sie podobaja. Zamieszczone zostato, poniewaz marketing
wirusowy to jedna z najlepszych metod promowania gry reklamowej. Blisko
52% ankietowanych deklaruje, ze wysyta do znajomych odnos$niki do gier,

ktore im sie spodobaty.

Kolejne pytanie dotyczyto stosunku do odnosnikow, ktore ankietowani
otrzymuja od przyjaciot. Ponad 31% ankietowanych chetnie korzysta
z linkoéw przestanych przez znajomych i gra chetnie w takie gry. Osoby, ktore
zadeklarowaty negatywny stosunek to gier promowanych w ten sposob,
nie stanowig nawet 1% ankietowanych. Liczng grupa sa osoby, ktore twierdza,
ze ten sposob otrzymania informacji o grze nie wptywa automatycznie na

sposob postrzegania gry (67%).
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Zaskakujaco pozytywny jest stosunek badanych do reklam zamieszczanych
w grach. Az 43% ankietowanych, ktérzy udzielili odpowiedzi, twierdzi,
ze reklamy produktow w grach (np. billboardy) sa nieinwazyjne i im nie
przeszkadzaja. Kolejna grupa pod wzgledem liczebnosci sa osoby, ktore
twierdza, ze nie zwracaja na nie uwagi (38%), a zaledwie 19% osob uwaza,

ze takie reklamy im przeszkadzaja.

O nieinwazyjne, nie
43% przeszkadzaja mi

W przeszkadzajg mi

@ nie zwracam na nie uwagi

19%

n=1145
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Podobne pytanie dotyczyto stosunku do zamieszczenia w grze produktow
konkretnej marki. Najwiecej osob (76%) powiedziato, ze taki zabieg sprawia,
ze gry sa bardziej realistyczne i podobaja im sie takie zastosowania.

Zaledwie co czwarty ankietowany twierdzi, ze takie reklamy sa dla nich

irytujace.
OO bardziej relistyczne,
podobaja mi sie
M irytujace, nie podoba mi
sie
76%
n=582

Gra reklamowa to dla reklamodawcow nieinwazyjna forma dotarcia
do odbiorcow. Badanie miato na celu sprawdzenie, czy rzeczywiscie jest
to skuteczna forma reklamowa. Na pytanie, czy produkt Ilub logo
umieszczone w grze zapada w pamie¢ graczom, najwiecej, bo 40,2%,
odpowiedziato twierdzaco. Co trzeci badany twierdzit, ze nie ma zdania

na ten temat, a zaledwie 27,6% odpowiedziato negatywnie.

Kolejne pytanie sprawdzato, czy w poréwnaniu z innymi formami reklamy

produkt czy logo uzyte w grze lepiej zapada w pamiec. Wiadomo, ze dzieki
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grze gracz dtuzej obcuje z przekazem reklamowym podczas gry niz majac
kontakt z innymi kanatami. Pytanie miato jednak na celu sprawdzenie, jakie
zdanie na ten temat maja gracze. Co trzeci z nich uwaza, ze lepiej
zapamietuje marke, produkt lub logo uzyte w grze. Ponad potowa (56,1%)
ankietowanych twierdzi, ze przekaz ma podobne oddziatywanie jak inne formy
reklamy. Jedynie ponizej 10% ankietowanych uwaza, ze reklama w grze jest

gorzej zapamietywana niz w innych mediach.

9%

34%

O lepiej zapamietywane

M tak samo zapmietywane

B gorzej zapamietywane

n=1140
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V. PODSUMOWANIE

Badanie Ostrygi na temat gier reklamowych to pierwsze przedsiewziecie, ktore
pozwolito okresli¢ charakterystyke polskich graczy oraz ich stosunek do reklam

w grach.

Wyniki badan potwierdzaja takze po raz kolejny, ze polski rynek reklamy
internetowej jest kilka lat do tytu w poréwnaniu z krajach zachodnimi.
Zauwazalna jest wysoka popularnos¢ advergames, jednak grupa uzytkownikow
jest mtodsza niz w krajach, gdzie Internet jest bardziej rozwiniety.
Prawdopodobnie w ciggu najblizszych lat, podobnie jak to sie dziato w krajach
zachodnich, s$redni wiek graczy bedzie sie podnosit wraz ze starzejacymi

sie uzytkownikami Internetu.

Najwazniejszym z perspektywy marketingowej wynikiem jest informacja,
Ze gracze maja ogolnie pozytywny stosunek do zamieszczanych w grach reklam,

o ile sa dobrze dopasowane charakterem do catosci gry.
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