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Firma HP Inc Polska jest mocno zaangazowana w rozwoj branzy
technologicznej, dostrzegajgc w nim duzq role sektora gamingowego,
ktory ma wielki potencjat wzrostu. Szacuje sig, ze ponad potowa
Polakoéw - ok. 20 min oséb - gra w gry. Na tym przyktadzie wida¢,

ze granie jest zjawiskiem nie jednostkowym czy niszowym,

a spotecznym. Post-pandemiczny trend pokazuje, ze gramy wiecej

i czeSciej, a 84% graczy twierdzi, ze gra, by tqgczy¢ sie zinnymi

o podobnych zainteresowaniach. ZleciliSmy ogélnopolskie badanie,
ktérego celem jest pokazanie zachowan i preferenciji polskich graczy,
a jeden z wnioskow jest taki, ze mit samotnego, odizolowanego od
rzeczywistosci gracza upada.

Naszym celem jest stworzenie pethego ekosystemu dla pasjonatéw
gier, ktory spetni ich wymagania. Biorgc pod uwage fakt, ze co trzeci
laptop osobisty sprzedawany na swiecie moze by¢ kwalifikowany jako
laptop gamingowy, jestem przekonany, ze HP podqgza w dobrym
kierunku. W naszych urzgdzeniach wykorzystujemy rozwigzania
hybrydowe, poniewaz dostrzegamy podwdjnqg nature polskich graczy.
A niniejszy raport pozwoli jg zobaczy¢ wyrazniej takze Pafistwu.

Andrzej Sowinski

Dyrektor Zarzqdzajqcy
HP Inc Polska
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Executive Summary

Jaki jest polski gracz?

Czy jest cziowiekiem o jednej, dwdch, a moze wielu
twarzach? O czym lubi méwi€, a co woli zachowaé
dla siebie? Na jakim sprzecie gra najczesciej? Na te
i wiele innych pytah odpowiedzi mozna znalezé w
raporcie ,R6zne twarze polskiego gracza”.

Polscy sympatycy elektronicznej rozrywki, a tych jest
wedtug szacunkdéw od 17 do 20 miliondw, to grupa
obejmujgca zaréwno graczy hardcore’owych, jak

i casualowych. Wspolnym mianownikiem wigkszoSci
z nich sq "guilty pleasures”, ktére sprawiajg rados¢,
ale wywotujqg takze poczucie winy. Sprawiajg one,

ze gracze nie chcqg chocby publicznie ujawniag, ile
czasu spedzajqg, grajgc, czy co doktadnie robig
podczas rozgrywek. Polscy gracze niechetnie dzielg
sie takze informacjami dotyczgcymi wydatkow.
Niemal potowa z nich nie chce ujawniag, ile
doktadnie wydaje na gry i dodatki do nich. Niemal
1/3 badanych niechetnie przyznaje réwniez, ze kupuje
popularne produkcje na wyprzedazach.

Pomimo niecheci do ujawniania swoich
zainteresowan, gracze czerpiq wiele radosci i korzysci
z gier. Stanowiq one dla nich forme rozrywki, ale takze
pozwalajq odpoczqgé od rzeczywistosci, odkrywaé
nowe miejsca i $wiaty, jak rowniez gwarantujg
poczucie wolnosci. Ponad 83% graczy gra z powodu
wyzwan, jakie stawiajg przed nimi gry, a ponad 2/3
gra z myslg o osiggnieciu w nich sukcesu. Istotnym
motywatorem jest takze mozliwos¢ rywalizacii

z innymi graczami. Ponad potowa badanych lubi
aspekty spoteczne gamingu, takie jak interakcje

z innymi i poczucie przynaleznosci do wigkszej
spotecznosci entuzjastéw danego tytutu.

Gracze majqg rézne style rozgrywek i preferencije.
Wyréznia sie choéby taktykéw, odkrywcow czy
zdobywcoéw. Kobiety czesciej wybierajg gry
przygodowe, symulacyjne, logiczne i edukacyjne,

a takze traktujg gry jako forme zabawy. Mezczyzni

z kolei najchetniej wybierajq produkcje fabularne,
strategiczne czy sportowe i podkreslajq, ze gry dajg
im poczucie wolnosci oraz swobody.

Natomiast obie ptcie lubig poznawac ,nowe”
i identyfikujq sie jako odkrywcy.

Nie zawsze otoczenie graczy dzieli ich zamitowanie
do gier. Okoto 1/3 badanych uwaza, ze ich bliscy
majq pozytywny stosunek do gier, podczas gdy
ponad potowa jest co najwyzej neutralnie nastawiona.
Tylko 6,6% graczy twierdzi, ze ich rodzina negatywnie
odnosi sie do ich hobby.

Zdaniem badanych gry przynoszq im wiele korzysci,
takich jak poprawa refleksu, umiejgtnosci obstugi
komputera, znajomos¢ jezykdw obcych i lepszej
kontroli emociji.

Polscy gracze majg rézne zainteresowania i potrzeby
takze poza grami. Komputery stuzg im nie tylko do
gamingu, ale takze do nauki, pracy, komunikacji

i innych form rozrywki, takich jak oglgdanie filmoéw
czy stuchanie muzyki. Obecnie gracze zrywajqg ze
wszelkimi stereotypami i czesto za pasjonatami
elektronicznej rozrywki kryjq sie menadzerowie,
liderzy biznesu czy zawodowi sportowcy.

Komputery sq najpopularniejszymi urzqdzeniami
do gier wérdd polskich graczy. Niemal potowa z nich
posiada co najmniej dwa komputery w domu,

z czego 35,8% wybiera laptopy, a 22,7% komputery
stacjonarne. Tylko 1,1% badanych nie ma ani
komputera stacjonarnego, ani laptopa.

Gracze doceniajg w komputerach wydajnos¢, ich
wszechstronnos$¢ i mozliwo$¢ konfiguraciji
podzespotdébw. Najwazniejszymi elementami
komputera dla graczy sq procesor, karta graficznag,
ptyta gtdwna oraz urzqgdzenia peryferyjne, takie jak
klawiatura, mysz, stuchawki i gtosniki. Polski gracz to
takze bardzo swiadomy uzytkownik, ktory stara sie
by¢€ na biezqco z najnowszymi technologicznymi
trendami i dba o to, aby jego komputer byt
regularnie modernizowany. Wigkszo$¢ graczy czyni
to co 2-5 lat.
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Kim jest polski gracz? Co lubi, a o czym nie chce méwi¢ na gtos?

Szacunki z r6znych zrédet sugerujg, ze w Polsce jest od 17 do 20 milionéw
zadeklarowanych graczy. W liczbie tej mieszczq sie zarébwno gracze
hardcore'owi — poswigcajgcy swojej pasji wiele godzin kazdego tygodnia,

jak i casuale, ktérzy grajg regularnie, ale zdecydowanie mniej intensywnie.

Co ciekawe, bez wzgledu na kategorig, grupe czy stopie zaangazowania
w gaming, jest jeden element wspélny dla wigkszosci graczy, a sq to tzw.
guilty pleasures. Grzeszne przyjemnosci to rzeczy bgdz aktywnosci, ktére
sprawiajq radosg¢, ale jednoczesnie wywotujg poczucie winy i wyrzuty
sumienia. Niechetnie chwalimy sig¢ nimi przed osobami trzecimi. Z czym
powigzane sqg hajczesciej guilty pleasures graczy? Z przeprowadzonego
badania wynika, ze mozemy wymieni¢ dwie gtdwne kategorie. Pierwsza

z nich powigzana jest z czasem spedzanym na graniu w gry, druga
natomiast z pieniedzmi, ktére gracze wydajg na gaming.

| 07
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1.1

Guilty pleasures:
czas

Polski gracz lubi gra¢ w gry, ale niechetnie sig tym chwali. Wiele elementéw zwigzanych z rozgrywkg w ulubiony
tytut sprawia, ze sympatycy elektronicznej rozrywki w kraju nad Wistg wolg milcze¢ niz chwali€ sie swoimi
dokonaniami. Okazuje sig, ze az 47% graczy nie chce publicznie ujawni€, ile czasu spedzito, grajgc w gry.

Co zaskakujgce, 42,1% ankietowanych niechetnie chwali si¢ ukonczeniem danej produkcji bqdz osiggnigciem
w niej wymiernego sukcesu. Natomiast 41,5% graczy nie chce méwi€ o tym, co doktadnie robi w grze i jakim
aktywnosciom sie oddaije. Z drugiej strony, ponad potowie graczy nie przeszkadza, aby gtosno mowi€ o tym,

w jakie doktadnie gry grajg. Niechetnie jednak ujawniane sq réwniez informacje na temat okoto gamingowych
aktywnosci, zwigzanych chocby z czasem spedzanym na danej stronie internetowej czy w serwisie YouTube.
Kolejno 43,1% oraz 35% respondentdw uznato, ze sq to dla nich tematy, o ktérych nie chcg mowi¢ gtosno.

graczy nie chce
publicznie ujawnié¢,
ile czasu spedzito,

grajac w gry graczy niechetnie

chwali sie

ukohczeniem

danej produkciji graczy nie chce
moéwic¢ o tym,

co doktadnie robi

47%
42,1%
41,5%
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o

O JAKICH SWOICH "GUILTY PLEASURES" (TYCH ZWIAZANYCH Z GRAMI/GAMINGIEM)

NIE MOWISZ GLOSNO?
Dane w %, N=1032

B zupetnie sie Raczej sig M Nie mam M Raczejsie M Catkowicie sie
nie zgadzam nie zgadzam zdania zgadzam zgadzam

Nie moéwie gtoéno o tym, ile czasu spedzam, grajgc.

14,3 22,0 16,7 32,2 14,8

Nie méwie gtodno o tym, w jakie gry gram.
23,3 28,6 14,9 21,5 n7

Nie méwie gtoéno o tym, co doktadnie robig w grach.

15,2 24,9 18,3 27,3 14,2

Nie méwie gtoéno o kupowaniu gier na wyprzedazach.
23,2 22,4 22,3 20,3 1,9

Nie moéwie gtosno o tym, ile pieniedzy wydaje na kupowanie gier.

16,5 21,6 20,9 26,6 14,3

Nie chwale sie, kiedy wygrywam/kofAcze gre.
14,6 24,4 18,9 29,0 13,1

Nie méwie gtoéno o tym, ile pieniedzy wydaje na mikrotransakcje.

16,0 18,3 25,7 25,7 14,3

| O
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o

CZY OBECNIE SPEDZASZ WIECEJ CZASU NA GRANIU NIZ W MOMENCIE,

GDY PO RAZ PIERWSZY ZACZALES/-ELAS GRAC W GRY WIDEO?
Dane w %, N=1032

ILE GODZIN TYGODNIOWO SPEDZASZ NA GRANIU WIECE3J, NIZ W MOMENCIE,

GDY PO RAZ PIERWSZY ZACZALES/-ELAS GRAC W GRY WIDEO?
Dane w %, N=435

31,7 30,1 13,6 9,9 12,6

| ]| [ ][] ]| [ ] [ ][] EEEEEE
ENEEEN
1-3 3-5 5-7 5-10 ponad 10

godziny godzin godzin godzin godzin
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graczy przyznaje,
Ze najczesciej
wydaje pienigdze
na gry i dodatki

1.2

Guilty pleasures:
pieniadze

Polscy gracze niechetnie dzielq sie réwniez informacjami na temat tego, ile doktadnie inwestujg w aktywnosci
zwiqzane z gamingiem. Cho¢ ponad potowa z nich przyznaje, ze najczesciej wydaje pieniqdze na gry i dodatki,
to az 40,9% badanych niechetnie zdradza, ile doktadnie przeznaczajq na ich zakup. Scisle skrywang przez graczy
tajemnicq sq rowniez kwoty, jakie wydajg w ulubionych tytutach w ramach mikrotransakcji. Cho€ stosunkowo
rzadko polski gracz inwestuje w tego typu dodatki (zaledwie 4,9% ankietowanych), to az 40% oséb z tej grupy
podkresla, iz wstydzi sie o tymm moéwi¢ gtosno. Podobnie wyglgda statystyka dotyczqca zakupdw online, gdyz

az 48,5% ankietowanych woli nie wspomina¢ o kwotach, jakie wydajq w sieci. Co ciekawe, grzeszne przyjemnosci
graczy sq powigzane réwniez z kupowaniem gier na wyprzedazach. Niemal 1/3 graczy uznaje to za powéd

do wstydu.
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o

JAKIE SA TWOJE GUILTY PLEASURES (ZWIAZANE Z CZASEM SPEDZONYM

PRZED KOMPUTEREM)? CZYM NIE CHWALISZ SIE PRZED SWOIMI BLISKIMI?
Dane w %, N=1032

M zupetnie sie Racze;j sig M Nie mam M Raczejsie M Catkowicie sie
nie zgadzam nie zgadzam zdania zgadzam zgadzam

Nie méwie gtosno o tym, ile pieniedzy wydaje na zakupy online.

15,2 18,2 18,0 33,1 15,4
I [ ——
Nie méwie gtosno o tym, ile czasu spedzam na danej stronie www.

14,5 21,1 21,2 30,7 12,4
I S I —
Nie méwie gtoéno o tym, ile pienigdzy wydaje na mikrotransakcje.

17,6 17,0 26,0 25,7 13,8
I I —
Nie méwie gtosno o tym, ile czasu spedzam na You Tube.

18,7 26,2 20,1 23,6 n4
L T I ———
Nie méwie gtosno o tym, ktérych influencerdéw /[ ktére profile w mediach spotecznosciowych obserwuije.

20,3 23,5 21,2 23,9 1,0
________________ I ——

W JAKI OBSZAR ZWIAZANY Z GRANIEM / GAMINGIEM

NAJCHETNIEJ INWESTUJESZ PIENIADZE?
Dane w %, N=1032

g g0 98N P NOWe pogy,

@
L= 2

38,8 18,7 12,3 8,1 7,1 52 4,9 4,8 —
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Dlaczego gramy?

Do tej pory mogtoby sie wydawag, ze polski gracz najchetniej nie dzielitby sige szczegétami o swoim hobby

z innymi. Dlaczego zatem w ogdle gramy? Okazuje sig, ze gry to nie tylko forma rozrywki i zabawy, cho¢ taki
powdd wskazuje zdecydowana wigkszoS€ graczy. Granie pomaga réwniez odpoczg¢ od, czasami nudnej,
rzeczywistoSci oraz pozwala na odkrycie nowych, interesujgcych miejsc i $wiatéow. Co wigcej, mozliwose
zagtebienia sie w dany $wiat gry i jego eksploracja skupiona na odkrywaniu tajemnic, w tym ukrytych przejs¢
czy sekretow, stanowi wazny powdd do konsumowania tego typu tresci dla ponad 67% graczy. Gry zapewniajq
réwniez poczucie wolnosci i swobody.

Dqgzenie do ciggtego rozwoju jest z nami od zawsze. Od dawien dawna
poszukujemy innowacyjnych pomystéw, ktére pomogqg nam radzi¢ sobie

z trudnosciami codziennego zycia. W naturze cztowieka lezy pragnienie
poszukiwania udogodnier oraz zdobywania umiejetnosci, ktore pozwolg
nam nadqzy¢ za postepem technologicznym.

Mtode pokolenie potrafi fantastycznie sie odnalezé w tej roli ,,poszukiwaczy”,
by uczy¢ sie nowych umiejetnosci. Gry komputerowe staty sie dla nich
niezastgpionym narzedziem rozwoju. To wtasnie w grach majq oni mozliwosé
eksperymentowania i popetniania btedéw, co prowadzi do nauki wielu
cennych umiejetnosci. To wirtualne srodowisko stato sie dla nich dos¢
szybko wspaniatq przestrzeniq do doskonalenia komunikacji, opanowywania
jezykoéw, rozwijania umiejetnosci wspotpracy, multitaskingu, rozwijania
koordynacji czy tez koncentracji. Dla mtodych ludzi, korzystanie z czasu
spedzanego przy komputerze moze byé cennym przygotowaniem do
dorostosci. Mozna zatem Smiato stwierdzi¢, ze obecnie gry komputerowe

sq nie tylko formg rozrywki, ale takze platformg, na ktérej mtodzi mogq
zdobywaé zyciowe umiejetnosci, rozwijac sie i przygotowywaé

do wyzwan przysztosci.

Urszula Klimczak
Performance Coach NAVI

[13
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Z drugiej strony, ankietowani podkreslali takze, iz to che¢ do rywalizacji, pokonywania wyzwanh i zdobywania
nagréd czy osiggniec sprawia, ze gaming jest ich ulubiong formg rozrywki. Az 83,3% graczy podkresla, ze wyzwania,
jakie stawiajq przed nimi gry, to gtéwny powéd, dla ktérego grajq. Ponad 2/3 ankietowanych dodaje, ze mozliwosé
osiqggniecia konkretnej gratyfikacji oraz sukcesu to rownie istotne czynniki, ktére zachecajq do rozgrywki. A skoro
juz moéwimy o sukcesie, to jest nim niewqtpliwie ukofczenie gry od A do Z. Dgzenie do perfekcji jest bowiem dla
69,2% graczy powodem, dla ktérego grajq.

Bezposrednia rywalizacja z innymi graczami i odnoszenie had nimi zwyciestw to z kolei istotny powdd do grania
dla 62,4% badanych. Ogdlnie polscy gracze doceniajq takze aspekty spoteczne gamingu: 58,6% osob twierdzi,
ze grajq, poniewaz lubig wchodzi€ w interakcje z innymi graczami, a nieco ponad potowa twierdzi, ze poczucie
bycia czgscig spotecznosci to dla nich jedna z gtéwnych motywacji do grania.

——— graczy podkresla,
ze gtéwnym powodem,

dla ktérego grajq sq,
wyzwania, jakie stawiajg graczy przyznaje,
przed nimi gry ze gtdwnym powodem,

dla ktérego grajg, jest
dgzenie do perfekciji

——— graczy przyzndgje,
ze gtéwnym powodem,
dla ktérego grajq, jest
eksploracja skupiona
na odkrywaniu tajemnic,
w tym ukrytych przejsé
czy sekretéow




ROZNE TWARZE POLSKIEGO GRACZA | RAPORT 2023

o

DLACZEGO GRASZ? W JAKIM STOPNIU ZGADZASZ SIE LUB NIE ZGADZASZ
Z PODANYMI PONIZEJ POWODAMI?
Dane w %, N=1032

M Zupetnie sie Raczej sig M Nie mam M Raczejsie M Catkowicie sie
nie zgadzam nie zgadzam zdania zgadzam zgadzam

Gram, bo to dla mnie forma zabawy Gram, poniewaz lubig pokonywaé Gram, bo lubig odpoczqg¢ od nudnej
i rozrywki. kolejne poziomy. rzeczywistosci.

BN ENEEEE moo | EEEEE En [ | ]| EE E27
EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE 1,6 EEEEEEEEEE 39 EEEEEEEEEE 4,9
EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE N8O ENEEEEEEEE N8 ANEEEEEEEE W43
EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE N 390 EEENEEEEEE N6 EEEEEEEEEE Ns6.2
EEEEEEEEEE EEEEEEEEER EEEEEEEEEE
HEEEEEEEEEE B 496 ENEEEEEEEE N 37 ENEEEEEEEE N8
EEEEEEEEEE EEEEEEEEER EEEEEEEEEE
Gram, bo lubie zdobywaé Gram, poniewaz lubig odkrywaé Gram, bo lubie osigga¢ sukcesy.
nagrody/osiggniecia. nowe $wiaty (inne od $wiata
rzeczywistego).

[ ] | M 3 EEEE M35 [ | | H24
EEEEEEEEEE ANEEEEEEE EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE 6,5 EEEEEEEEEE 7.2 EEEEEEEEEE 78
EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE N59 HEEEEEEEEEE WN155 EEEEEEEEEE N80
EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE
ENEEEEEEEE W46 ANEEEEEEEE B 423 ANEEEENEEE 450
EEEEEEEEEE EEEEEEEEER EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE N 284 EEEEEEEEEE N5 HEEEEEEEEEE N 263
EEEEEEEEEE EEEEEEEEER [

Gram, bo lubig uczucie wolnosci Gram, poniewaz lubie przej$¢ gre

i swobody/autonomii w wirtualnym od A d Z; dgze do perfekcji.

Swiecie.
(] ] ] | H38 (] ] H34

EEEEEEER EEEEEE

EEEEEEEEEE 8,7 EEEEEEEEEE 10,6
EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE
HEEEEEEEEE mes EEEEEEEEEE Ni69
EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE Ws6 ENEEEEEEEE Ws09
EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE N 248 ENEEEEEEEE N2s3
EEEEEEEEEE EEEEEEEEER
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Wiemy juz, ze gracze niechetnie dzielqg sie zinnymi informacjami na temat
swojego hobby. Gry i zwigzane z nimi aktywnosci wywotujg poczucie winy,
skgd jednak sie ono bierze? Nasze grzeszne przyjemnosci mogqg by¢
zwigzane z tym, ze np. Srodowisko, w ktorym funkcjonujemy na co dzienf,
nie podziela naszych zainteresowani. Co wigcej, gry wcigz sq postrzegane
stereotypowo jako matowartosSciowa forma rozrywki. Polscy gracze jednak
ze stereotypami nie majg nic wspélnego. Tutaj ujawnia si¢ bowiem pewna
podwéjna natura — gracza i... Wtasnie, kogo? Ucznia, sympatyka seriali,
osoby chcqcej pozostawaé w kontakcie z bliskim itd., itp. Polscy gracze
korzystajgcy z komputeréw, bez wzgledu na to, czy stacjonarnych,

czy przenosnych, chcg wykorzystac ich peten potencjat. Jak wynika

z przeprowadzonego badania — polski gracz uwielbia gra¢, ale chce

tez wtasnie uczy¢ sig, pracowac czy pozostawac w kontakcie z innymi.
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o

JAK LACZYSZ GRANIE / GAMING Z INNYMI CODZIENNYMI OBOWIAZKAMI? W JAKIM STOPNIU

ZGADZASZ SIE LUB NIE ZGADZASZ Z PONIZSZYMI STWIERDZENIAMI?
Dane w %, N=1021

B zupetnie sie Raczej sig M Nie mam M Raczejsie M Catkowicie sie
nie zgadzam nie zgadzam zdania zgadzam zgadzam
Gram w czasie wolnym (urlop / Gram w weekendy. Gram wieczorami.
dni wolne [ wakacije letnie /
ferie zimowe).
[ | | P RW | | | RN E23 | | | D R
EEENEEEEEn EEENEEEEEE EEENEEEEEE
AREEEEEEEN 4,5 AREEEEEEEN 4,5 AREEEEEEEN 5,2
AREEEEEEEN AREEEEEEEN AREEEEEEEN
AEEEEEEEEE W7 HAEEEEEEEENE WNse ANEEEEEEEE W72
AEEEEEEEEN AEEEEEEEEN AREEEEEEER
HAEEEEEEEEE N 474 HEEEEEEEENE N 453 HENEENEEENE Ns52s5
AEEEEEEEEN AREEEEEEEN AREEEEEEEN
HEEEEEEEEENE N 393 EREEEEEEEE B 4,3 HEEEEENEEENE W 333
EEEEEEEEER EEEEEEEEER EEEEEEEEER
Gram w przerwach od prqcy/ Gram podrézujgc / przemieszczajgc Gram w nocy (po godz. 24.00).
nauki. sie z miejsca na miejsce (w pociqgu/
autobusie).
AREEEEEN M 84 AR EEEEE Wm184s AN EEEEE W26,
AREEEEEN AREEEEEEER
ANEEEEN 15,3 18,9 AREEEN 26,0
AR EEEEn HEN
AR EEEEE m120 EEEEEEEEEE Ens Mo3
EREEEEEEEN ENEEEEEEEN EEEEEEEN
AN EEEEE W s4.s8 AR EEE W36 PN EEEEE W2s56
AREEEEEEEN AREEEEEEEN AREEEEEEER
HAEEEEEEEENE Ni195 HENEEEEEEE N1126 HENEEEEEENE N3
EEEEEEEEER EEEEEEEEER EEEEEEEEER
Gram w czasie, ktéry powinieniem/ Gram wczesnie rano (przed pracq/

powinnam poéwigcaé na prace/nauke.  szkotq/uczelniq).

HEEEEEEEEEE N262 EEENEEEEEEE N 423
EEEEEEEEEN EEEEEEEEEE
EEEEEE 31,8 EEEEEEEEEE 25,7
EEEEEEEEEN
M no [ | | M 8,7
| | |
EEEEEEEEEE E 222 Bl Nie,2
EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE N 77 EEEEEEEEEE N 71
EEEEEEEEEE EEEEEEEEEE
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o

DO CZEGO / W JAKICH CELACH NAJCZESCIEJ UZYWASZ KOMPUTERA?

UPORZADKUJ NASTEPUJACE STWIERDZENIA W KOLEJNOSCI OD 1 DO 4.
Dane w %, N=1021

Poziom1 [ Poziom?2 [l Poziom3 |l Poziom 4

Uzywam komputera w ramach rozrywki (np. oglgdania filméw [ stuchania muzyki).
27,5 35,6 26,4 10,5

Uzywam komputera do pracy/nauki.
38,2 17,9 22,1 21,7

Uzywam komputera do gier.
23,9 24,3 20,2 31,6

Uzywam komputera, aby pozostaé w kontakcie z bliskimi (przyjaciétmi/rodzing).
10,4 22,2 31,2 36,1
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graczy zamyka sie

W przedziale wiekowym
18-44 |ata

- 8 S

Archetypy graczy -
kim jestesmy?

Taktyk, odkrywca, a moze zdobywca? Jest wiele archetypdéw graczy powigzanych z tym, w co, jak i dlaczego
grajg. Taktycy ceniq sobie produkcje, w ktérych muszg wykazag sie swojqg inteligencjq i umiejetnosciami.

Tym samym gry logiczne i strategiczne to ich ulubione gatunki. Odkrywcy z kolei chcg regularnie odkrywac

nowe rzeczy i eksplorowa¢ wirtualne Swiaty. Najczesciej siegajg po gry przygodowe, akcji czy fabularne.

Sq tez i zdobywcy, ktérzy rozmitowali sie w wyzwaniach i rywalizacji. Wyznajq oni zasadeg — “im trudniej, tym lepiej".
Zdobywecy lubig goni¢ za osiggnieciami oraz skokami adrenaliny podczas bezposredniej rywalizacji z innymi
graczami. Ceniqg sobie gry sportowe, sieciowe, a takze wymagajgce gry akcji.

Kto kryje sie jednak za poszczegdlnymi archetypami graczy? Pte¢ piekna zdecydowanie chetniej siega po gry
przygodowe, symulacyjne, logiczne i edukacyjne. Kobiety rowniez istotnie czgsciej wskazywaty, ze grajqg, bo to
dla nich forma zabawy i rozrywki.

Jak na tym tle wypadajg panowie? Nie bedzie duzym zaskoczeniem stwierdzenie, ze mezczyzni zdecydowanie
chetniej siegajg po gry fabularne, strategiczne i sportowe niz innego typu tytuty. Co wigcej, czgsciej podkreslajg
oni, ze grajg, poniewaz lubiq poczucie wolnosci i swobody w wirtualnym Swiecie, oraz ze rozgrywka zapewnia im
poczucie dgzenia do czego$ waznego.

Tym samym panie to czesciej taktycy, panowie z kolei — zdobywcy. Interesujgce jest to, ze przedstawiciele obu
ptci odnajdujq sig jako odkrywcy.

Okazuje sie jednak, ze pewne upodobania zmieniajq sie z wiekiem. Az 80,4% graczy z Polski zamyka sie

w przedziale wiekowym 18—-44 lata. Z tego grona natomiast najwiecej graczy ma obecnie od 25 do 34 lat
(29,8%). Nieco w tyle pozostajg mtodsi pasjonaci elektronicznej rozrywki (18-24 lata), ktérzy stanowiq 26,6%
badanych. Spadek graczy w Polsce mozemy dostrzec wraz ze wzrostem wieku. W przedziale wiekowym 25-44
jako gracze deklaruje sig 24% os6b badanych. Jeszcze dobitniej wida¢ to wsréd uzytkownikéw w wieku 45 lat

i wigcej, ktorzy stanowiq okoto 19,6% wszystkich graczy. Co istotne, zaledwie 2,1% badanych powyzej 64. roku
zycia deklaruje sie jako gracz. Co ciekawe, wraz ze wzrostem wieku spada zainteresowanie grami fabularnymi,
a wzrasta logicznymi.
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o

DLACZEGO GRASZ? W JAKIM STOPNIU ZGADZASZ SIE LUB NIE ZGADZASZ
Z PODANYMI PONIZEJ POWODAMI?

Dane w %, N=1032

B zupetnie sie
nie zgadzam

Raczej sie
nie zgadzam

Gram, bo lubie osigga¢ jak najlepsze
wyniki w potyczkach.

W 42
9,
M 18,0
M 454

H 23,3

Gram, poniewaz lubig pokonywaé
innych graczy.

[ [ | | ]| = M52

EEEEEEEEEE 14,4

EEEEEEEEEE

EEEEEEEEEE N1179
EEEEEEER

M 39,9

Bl 22,5

Gram, bo to daje mi poczucie, ze dgze
do czego$ chnego[z)noczqcego.

EEEEEEN H75

|| ] 19,5
EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE

EEEEEE

W 221
M 34,3

EEEEEN M 16,7
EEEEEEEEEE

M Nie mam

M Raczej sie

zdania zgadzam

Gram, poniewaz lubig
kreowa¢ [ wprowadzaé zmiany
w danym $wiecie.

[ | ] | M 31
HENR

[ | | ] | 10,1

[ | HEE

[ | HEE M6

|| HEE

[ | HEE N 447

[ | HENE

[ | HEE N 235

[ | [ | ] |

Gram, poniewaz lubie spedzac
czas [ wehodzi¢ w interakcije
z innymi graczami.

EEEEEEEN H78
13,0

M 20,7

M 38,4

H 20,2

B catkowicie sie
zgadzam

Gram, poniewaz lubie znajdowaé
ukryte przejécia [ easter eggs /
sekretne miejsca.

M 34

EEEEEEEEEE 10,0
EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE

M 19,1
MW 429

B 24,6
EEEEEEEEEN

Gram, poniewaz lubie czu¢ sig czgscig
wigkszej spotecznosci.

EEEEEEER M8

HEEER 18,1
EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE
EEEEEEEEEE

N 22,2
M 332
M 18,6
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o

JAKIE GATUNKI GIER PREFERUJESZ? ULOZ ODPOWIEDZI W KOLEJINOSCI OD 1 DO 8 (GDZIE "1"

OZNACZA NAJCZE$CIEJ WYBIERANE GRY, A "8" TE WYBIERANE NAJRZADZIE]).
Dane w %, N=1032

M pPoziom1 M Poziom 2 Poziom3 [ Poziom4 [MPoziom5 [M Poziom6 M Poziom7 Il Poziom8
Przygodowe

15,1 20,3 18,3 14,6 12,7 8,0 6,5 4,4
I — - I ——

Strategiczne
14,4 15,7 14,1 13,8 13,4 n,2 9,9 7,5

Zrecznosciowe

13,3 14,1 15,8 13,6 15,1 10,7 10,5 7,1
I —— S
Fabularne

17,6 12,9 10,0 10,8 12,0 14,0 13,0 9,8
I — o
Logiczne

14,1 12,8 1,9 14,1 13,8 14,5 12,2 6,5
I — © o

Symulacyjne

12,8 10,2 13,7 14,9 13,3 14,6 12,3 8,2

w

©

2
0
8
®

) 7,7 7,8 8,5 8,7 12,5 16,7 29,3
I — T
Edukacyjne
37 64 8,4 9,7 1,0 14,4 19,0 27,3
I L
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\

graczy twierdzi, ze jego
rodzina negatywnie
odnosi sie do gamingu

Stosunek bliskich
do gamingu

Nie wszyscy muszq podziela€ zamitowania gracza do jego pasji. Czasami nawet osoby z najblizszego otoczenia
bywaijq krytyczne i sceptyczne w stosunku do gamingu. Srednio zaledwie co trzeci gracz deklaruje, ze stosunek
jego bliskich do gier jest pozytywny. Z kolei ponad potowa twierdzi, ze jego najblizsi sq co najwyzej neutralnie
nastawieni w stosunku do jego pas;ji. Pocieszajqce jest jednak to, ze zaledwie 6,6% osbéb twierdzi jednoznacznie,

ze jego rodzina negatywnie odnosi si¢ do gamingu.

JAKI JEST STOSUNEK TWOICH BLISKICH DO TWOJEJ PASJI DO GIER/GAMINGU?
Dane w %, N=1032

6,6 57,8
Negatywny Neutralny

5,9

Nie wiem

29,7
Pozytywny
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2.3

Druga strona grania:
co nam dajj gry
oprocz rozrywki?

Negatywne postrzeganie gier czesto wiqze sig z brakiem wiedzy na ich temat, jok réwniez ze stereotypowym

do nich podejsciem. Sami gracze dostrzegajg mnéstwo zalet niezwigzanych tylko z rozrywkg, ktére zapewniajqg

im gry. Dwoch na trzech uzytkownikéw odpowiada, ze gry polepszajq ich refleks. Niemal potowa twierdzi z kolei,

ze poprawiajq one ich umiejetnosci obstugi komputera, znajomos¢ jezykdw obcych oraz koordynacje ruchowa.
Dla ponad 1/3 graczy, gry to réwniez znakomite narzgdzie do nauki kontrolowania emociji. Najrzadziej wskazywang
przez graczy umiejetnosciq, w ktorej rozwoju pomagaijqg gry, jest programowanie, ale nawet w jego przypadku
ponad 20% badanych wskazato to jako najlepszq odpowiedz.

graczy uwaza,
ze gry polepszajg
ich refleks

graczy twierdzi,
Ze gry poprawiajq
ich umiejetnosci

obstugi komputera

graczy uwaza,

ze gry to znakomite
narzedzie do nauki
kontrolowania
emociji
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o

KTORE Z WYMIENIONYCH UMIEJETNOSCI GRY POMAGAJA Cl ROZWIJAC NAJBARDZIEJ?

USZEREGUJ NASTEPUJACE STWIERDZENIA W KOLEJNOSCI OD 1 DO 7.
Dane w %, N=1032

M pPoziom1 M Poziom 2 Poziom3 [ Poziom4 [MPoziom5 [M Poziom6 M Poziom?7
Refleks

28,9 20,5 17,9 12,1 7,8 7,2 5,6
I - - I s

UmiejetnosSci obstugi komputera
17,2 17,1 15,5 14,8 1,3 13,9 10,2

Znajomos¢ jezykdéw obcych
21,0 15,6 13,1 14,1 12,4 13,3 10,5

Koordynacja ruchowa
13,4 18,2 16,9 16,7 13,8 1,4 9,7

Kontrolowanie emocji
9,2 12,3 16,2 16,9 17,8 15,5 12,1

Umiejetnosci spoteczne

55 9,2 n,7 15,2 21,7 20,3 16,3

Programowanie

4,7 7, 8,7 10,2 15,2 18,4 35,7
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Nie tylko gramy

Mozna by powiedzie¢, ze w gry gra¢ kochamy, ale nie tylko — polski gracz wykorzystuje bowiem komputer

nie tylko do gier. Do czego jeszcze? Miedzy innymi do pracy czy nauki i 38,2% oséb wskazuje je jaoko najwazniejsze
powody, dla ktérych zasiada przed komputerem. Na drugim miejscu znalazta sig¢ szeroko pojeta rozrywka

(z wytgczeniem grania w gry), czyli oglgdanie filméw i seriali czy stuchanie muzyki. Co ciekawe, rozgrywka

w ulubiong gre jest dopiero na trzecim miejscu wéréd najpopularniejszych aktywnosci zwigzanych z komputerem.
Najrzadziej wybieranym celem korzystania z komputera jest natomiast cheé pozostania w kontakcie z bliskim,

a wigc méwimy tu m.in. o wykorzystaniu réznego rodzaju komunikatoréw. Na te aktywnos¢ wskazuje zaledwie

1 na 10 polskich graczy. Jak zatem doskonale wida¢, na komputerach nie tylko gramy.

graczy wskazuje
prace i nauke jako
najwazniejsze powody,

dla ktérych zasiadajg
przed komputerem
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o

CO ROBISZ W RAMACH GAMINGU (NIE TYLKO W RAMACH SAMEGO GRANIA)?

ULOZ ODPOWIEDZI W KOLEJINOSCI OD 1 DO 8.
Dane w %, N=1032

M pPoziom1 M Poziom 2 Poziom3 [ Poziom4 [MPoziom5 M Poziom6 M Poziom7 Il Poziom8

Po prostu gram.
63,3 1,9 56 49 44 4,2 3622

Szukam/wybieram nastepnq gre, w ktérg chce zagraé.
7,8 22,8 20,0 16,5 1,0 9,8 6,9 52

Oglgdam rozgrywki online / transmisje na zywo.
6,4 14,9 14,0 13,9 17,6 14,5 12,2 6,5

Oglgdam/czytam recenzje (gier/sprzetu).
52 12,5 16,6 17,9 16,6 14,2 1,5 54

Oglgdam/czytam samouczki/tutoriale.
4,7 12,3 15,0 18,1 15,5 15,3 12,5 6,6

Wchodze w interakcje z innymi graczami (wykorzystujgc np. Discord, fora, czaty).

51 12,9 12,0 21 12,7 15,1 19,1 n9o

Obserwuje profile ulubionych graczy.

33 8,1 n3 ns 15,3 18,1 21,2 1,0
I o
Streamuje

4,1 46 55 6,0 8,7 7,0 13,0 51,2
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Popularnos¢ komputeréw wsréd polskich graczy nie powinna nikogo dziwic.
Wspoéiczesny gracz nie ma nic wspdlnego ze stereotypowym wizerunkiem
osoby skupionej tylko i wytgcznie na jednym aspekcie urzgdzenia. Obecnie,
bez wzgledu na to, czy méwimy tu o laptopie, czy o komputerze stacjonarnym,
gracze wyjgtkowo cenig sobie wysokqg wydajnos§¢ PC-téw. Gwarantowana

jest ona miedzy innymi mozliwoscig konfiguraciji podzespotéw, jak chocby

procesora, karty graficznej czy ptyty gtéwnej. Do tego dochodzi
wszechstronno§¢ komputeréw, ktora sprawia, ze te nie sq jedynie narzedziem
dedykowanym rozrywce, ale mogg poméc takze w pracy, nauce, rozwijaniu
pasji, samorealizacji czy w komunikaciji.

Dlaczego jednak gracze wybierajg PC, co w nim najbardziej ceniq i jak,

poza graniem, spedzajqg przy nim czas?
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graczy
wybiera
mobilnos¢
laptopoéw

35,8%
Na czym najchetniej
grajg Polacy?

Na jakim sprzecie najczesciej gramy? Ponad potowa badanych wskazuje na komputer, z czego 35,8% wybiera
mobilnos¢ laptopdw, z kolei 22,7% klasyczne rozwigzania w postaci stacjonarnego PC. Co$ w tej swobodzie
uzytkowania musi by¢, bowiem urzgdzenia mobilne, jak choéby tablety czy smartfony, rowniez uplasowaty sig
wysoko na liscie najchetniej wybieranych urzgdzefh do gamingu. Co ciekawe, wybierajgc komputer do gier, nie
zawsze zalezy nam na modelach dedykowanych graniu. Tylko 6,8% badanych korzysta z laptopa gamingowego,
a jeszcze mniej z komputera stacjonarnego stworzonego do grania. Moze to by¢ spowodowane tym, ze polski

gracz bardzo mocno ceni sobie wtasnie multi funkcjonalnos¢ PC-tow.

NA JAKIM SPRZECIE GRASZ NAJCZESCIEJ?
Dane w %, N=1032

35,8 22,7 15,4 12,8 6,8 6,6
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3.2

lle czasu spedzamy
przed komputerem?

Polski gracz lubi gra€, co do tego nie ma zadnych watpliwosci. Co dziesiqty badany przyznat, ze tygodniowo
spedza na graniu ponad 20 godzin. Natomiast niemal 1/3 przyznaje, ze poswieca na ten rodzaj aktywnosci od 10
do 15 godzin kazdego tygodnia. Najczesciej gramy na komputerze stacjonarnym bqdz laptopie, co czyni 83,7%
badanych.

Jednak czas spedzony przed komputerem poswiecamy nie tylko na granie. Co juz wykazaliSmy, polski gracz
traktuje komputer niczym pewnego rodzaju centrum dowodzenia. Ponad 1/3 oséb odpowiedziata, ze najczesciej
uzywa PC do pracy bqdz nauki. Z kolei co czwarty uzytkownik najchetniej wykorzystuje go do rozrywki:

stuchania muzyki czy oglgdania filméw bgdz seriali. Ten sposéb spedzania wolnego czasu przy komputerze
jest popularniejszy nawet od gier, ktére sq najczestszg aktywnoséciq zwigzanqg z PC dla 23,9% uzytkownikow.

ILE SWOJEC’iO "WOLNEGO CZASU" (KIEDY NIE PRACUJESZ / NIE UCZYSZ SIE / NIE STUDIUJESZ
I NIE JESTES DO NICZEGO ZOBOWIAZANY - TO, CO ROBISZ, JEST CALKOWICIE
TWOIM WYBOREM) SPEDZASZ KAZDEGO TYGODNIA PRZED EKRANEM KOMPUTERA?
Dane w %, N=1021

31,2

34,9

16,6

1] ] ] EEEEEN ENEEER ENEEEE EEEEEE
EEEE EEEEEN [ 1 [ 1] 1] EEEEEE
(] ]| EEENEN ENEEEE
]| ENEEEN
0-5 5-10 10-15 15-20 ponad 20
godzin godzin godzin godzin godzin

7,7

9,7
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Generalnie komputery fascynowaty mnie od matego. Gdy miatem 3 lata,
tata pierwszy raz pokazat mi komputer. Potem, gdy miatem 12-13 lat,
dostatem swoj wiasny i to zainteresowanie jeszcze wzrosto. Od tamtego
czasu sporo siedze przy komputerze.

Mysle, ze za dzieciaka i w czasach studenckich to byty 2-3 godziny dziennie,
bo jednak sporo czasu poswiecatem na inne aktywnosci, typu sport,
spotkania ze znajomymi, czasami... nie, na nauke jednak nie. Kiedy
poszediem do pracy, do pierwszej pracy biurowej, przy komputerze
spedzatem 8 godzin w biurze, a potem czesto relaks w domu to kolejne 4-5
godzin. Takze w moim przypadku byto to duzo, zwtaszcza gdy zaczgtem
swojq wiasng dziatalnos¢. Planowanie odcinkéw, pisanie scenariuszy czy
nagrywanie na YouTube, to wszystko sktadato sie na czas spedzany przy
komputerze. Czasem zdarzaty si¢ przeciez nawet 24-godzinne streamy.
Teraz, gdy mam rodzing, kiedy pojawita sie cérka, ten czas na pewno
ograniczytem, tzn. nie siedze juz po 10-12h przy komputerze, tylko powiedzmy

7-8, a te 4 ,zaoszczedzone” godziny poswigcam wtasnie na rodzine i core.

Piotr ‘lzak’ Skowyrski
Komentator esportowy, gracz,
streamer, przedsigbiorca
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3.3

Jakie elementy komputera
i urzadzenia peryferyjne
S3 najwazniejsze

Smiato mozemy stwierdzi¢, ze komputer jest jednym z najwazniejszych urzqdzen dla polskiego gracza. Jak juz
bowiem wspomniano, wykorzystujemy go nie tylko do gier, ale i pracy, nauki czy komunikacji. Potwierdzajq to
takze opinie badanych odnosnie najczesciej uzywanych urzqgdzeh peryferyjnych. Nie wyobrazamy sobie PC bez
towarzystwa klawiatury, myszy oraz monitora. Istotna jest jednak nie tylko kontrola i obraz, ale takze dzwiek.
Stuchawki i gtosniki to kolejne akcesoria, bez ktérych zdecydowanie ponad potowa uzytkownikéw nie wyobraza
sobie funkcjonowania. Srednio co trzeci badany stwierdza, ze czgsto korzysta réwniez z mikrofonu, natomiast co
pigty z kamerki internetowej. Nie interesuje nas natomiast wirtualna rzeczywisto$é - 2/3 graczy odpowiedziato,
ze nie korzysta na co dzien z gogli VR.

To tyle, jesli chodzi o urzgdzenia peryferyjne, ale na jakie jeszcze elementy zestawu komputerowego najczesciej
zwracajg uwage gracze? Ponad 2/3 badanych wskazuje na procesor jako najwazniejszy element kazdego PC.
Na miejscu drugim z niewielkq stratq znalazta sig karta graficzna, natomiast podium zamyka ptyta gtéwna.

graczy uwaza,
ze procesor jest
najwazniejszym
elementem PC

graczy uwaza
karte graficzng
za najwazniejszy

raczy uwaza
element PC 9 Y

ptyte gtéwng
za najwazniejszy
element PC
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o

CO JEST NAJWAZNIEJSZYM ELEMENTEM TWOJEGO »ZESTAWU” KOMPUTEROWEGO?
USZEREGUJ SWOJE ODPOWIEDZI W KOLEIJNOSCI OD 1DO 8 (GDZIE "1" OZNACZA
NAJWAZNIEJISZY ELEMENT, A "8" TEN NAJMNIEJ WAiNY).

Dane w %, N=1021

M pPoziom1 M Poziom 2 Poziom3 [ pPoziom4 [MPoziom5 [l Poziom6 |l Poziom7 M Poziom 8
Procesor
26,7 28,2 14,2 8,4 7,1 6,9 4,7 3,8
I — I
Karta graficzna
17,8 22,1 24,6 9,1 7,7 8,2 57 4,7
I T —— . W
Plyta gtéwna
20,8 17,1 23,9 9,9 6,5 9,6 7,1 51
I - [T
Monitor
13,9 73 12,0 37,2 9,4 8,5 6,3 53
I S M.
Klawiatura
52 10,2 7,3 5 28,5 20,1 n9 5,4

| I
~<
%]
N

79 68 69 81 174 22,6 14,4 15,9
I o —

Stuchawki
4,77 36 5,3 7,0 12,0 14,1 24,4 28,9

Gtosniki
29 46 58 8,8 m4 10,0 25,6 31,0
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graczy

posiada co najmnie;j
2 gotowe do uzycia
komputery

3.4 44,9%
lle urzadzen

posiadamy

We wspbtczesnym Swiecie jedno urzqgdzenie do pracy czy rozrywki juz nam nie wystarcza. Niemal potowa
zapytanych oséb stwierdzita, ze posiada w domu co najmniej dwa gotowe do uzycia komputery (stacjonarny
bqdz laptop). Co pigty uzytkownik posiada z kolei az trzy tego typu sprzety. Co wybieramy czesciej: laptop czy
komputer stacjonarny? Ponad jedna trzecia badanych deklaruje, ze posiada urzqgdzenie kazdego typu. Warto
tu jednak podkresli¢, ze az 42% graczy wskazuje, iz posiada tylko laptopy. Natomiast w przypadku komputeréw
stacjonarnych ten wspétczynnik wynosi zaledwie 9,3%. O uzyteczno$ci i popularnosci komputeréw nie trzeba
chyba nikogo przekonywag, ale warto zwrdci¢ uwage na to, ze zaledwie 11% badanych zadeklarowato, iz nie
posiada ani komputera stacjonarnego, ani laptopa.

ILE GOTOWYCH DO UZYCIA URZADZEF] (LAPTOP / KOMPUTER STACJONARNY)
JEST DOSTEPNYCH W TWOIM DOMU?
Dane w %, N=1021

44,9
2 urzgdzenia

21,5

3 urzgdzenia

23,6
1 urzqdzenie
10,0
4 urzqdzenia
lub wiecej
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graczy
modernizuje
sprzet

co 2-5lat

33 37,1%
Jak czesto

modernizujemy
komputer

Wspbdtczesny postep technologiczny sprawia, ze to, co dzi$ jest absolutnie topowym urzqgdzeniem, za rok, dwa jest
juz ,tylko” sprzetem z wysokiej potki. Jak na modernizacije sprzetu zapatrujq sie polscy gracze? Z badania wynika,
ze ponad 1/3 uzytkownikéw wymienia bqdz ulepsza komputer érednio raz na 2 do 5 lat. Co pigty badany stwierdzit
natomiast, ze modernizuje swdj sprzet przynajmniej raz na dwa lata. Co ciekawe, podobna ilos¢ pytanych
stwierdzita, ze robi to rzadziej niz raz na 5 lat. Czestsze update'y sprzetu nie lezq wiec w naszej naturze. Tylko 5,2%
graczy stwierdzito, ze ulepsza komputer raz na sze$¢ miesigcy bqdz nawet czesciej, natomiast 16,7% osdb
odpowiedziato, ze robi to raz do roku.

JAK CZESTO WYMIENIASZ/MODERNIZUJESZ/UPDATE'UJESZ

sSwWoO3 SPRZET KOMPUTEROWY?
Dane w %, N=1021

19,2 37,1 21,8 16,7 5,2
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Modernizacja sprzetu gamingowego w duzej mierze uzalezniona jest
od dwéch czynnikéw:
1. Nowych technologii dostepnych na rynku i stosunku ich ceny
do wydajnosci sprzetu;
2. Oprogramowania (w tym réwniez gier) i ich minimalnych/
optymalnych wymagan sprzetowych.
W telegraficznym skrécie dziata to w ten sposéb, ze musimy mie¢
namacalny powéd do wprowadzania zmian w naszych jednostkach
roboczych. Dla nas, ,gameréw", sq to na przyktad nowe serie kart
graficznych, dzigki ktérym otrzymujemy duzo lepszq jako$§¢ obrazu.
Podobnym triggerem moze by¢ premiera gtoSnego tytutu gamingowego -
tutaj jednym z najlepszych przyktadéw moze by¢ przetomowa gra z 2007 r.
- Crysis, ktéra ,zmusita” wielu polskich graczy do upgrade'u lub nawet
kompletnej wymiany sprzetu.
Warto zaznaczyc¢, ze w szczegolnosci dla hobbystow hardware'u,
upgrade’owanie komputera jest rownoznacznq przyjemnosciq z graniem
na nim. Sam, kilka dobrych lat temu, ,bawitem si¢” w przebudowy
komputera, co sprawiato mi wielkg rados¢. Szczegélnie, jezeli po kilku
zmianach udawato si¢ odpali¢ gre, ktéra wczesniej nie miata prawa sie

uruchomigé.

Bartosz "Game Boy" Borowski
HP Gaming Business Development Manager
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Podsumowanie

Gracze wciqz wydajq sie cierpie€ z powodu wielu stereotypdw. To najprawdopodobniej dlatego tak duza

liczba graczy traktuje wiele aspektéw swojego hobby jako grzeszne przyjemnosci. Nie o wszystkich elementach
gamingu gracze chcg wigc mowi€ gtosno. Nie ulega jednak wagtpliwosci, ze polscy gamerzy uwielbiajg grac

i angazowac sie w swojqg pasje. Doceniajg w niej zardwno aspekty czysto rozrywkowe, jak i spoteczne. Co wigcej,
poswiecajq na niq sporq ilos¢ czasu, ale przy tym nie zapominajq o pracy, nauce czy innych rozrywkach. Z tego
tez powodu gracze czesto wybierajg komputery, bez wzgledu na to, czy mowa tu o modelach stacjonarnych,
czy o laptopach. W PC-tach doceniajg przede wszystkim wszechstronno$¢, ktéra pozwala im nie tylko gra¢, ale
tez realizowac¢ sig na wielu polach, m.in. w pracy. Jest to szczegdlnie istotne, dla oséb korzystajgcych na co dzien
z systemu pracy hybrydowej, ktéry cieszy sie rosngcq popularnosciq i coraz czesciej zastepuje tradycyjny

model dziatania w wielu firmach.

Praca wykonywana czesciowo w zaktadzie pracy, a czesciowo w formie zdalnej, wptywa pozytywnie na wiele
elementow zycia kazdego pracownika. Oszczednos¢ pieniedzy, ale przede wszystkim czasu na dojazdach do
siedziby firmy, sprawia, ze praca hybrydowa poprawia work-life balance, czyli odpowiedni balans pomigdzy
pracg a odpoczynkiem. Polski gracz to Swiadomy uzytkownik, ktory wie, czego oczekuje od swojego sprzetu,
a takze, na co trzeba zwrdci€ uwage w pierwszej kolejnosci przy jego modernizacji.

Raport ,,Druga twarz polskiego gracza”
wykonany na zlecenie HP Inc. pozwala lepiej
zrozumie¢ Srodowisko polskich graczy, ich
zwyczaje i preferencje, a takze podkresla, ze gry
to nie tylko rozrywka, ale rowniez narzedzie do
rozwoju osobistego i nauki.

| 38






