W niniejszym rozdziale opisano ewolucje modeli biznesowych w grach
online w minionej dekadzie i wynikajace z tego implikacje w zakresie
ochrony nieletnich w Srodowiskach internetowych.

Stowa kluczowe:
gry online

modele biznesowe
hazard

mtodziez




Business models in online gaming
and their implications

for the protection of minors

In this chapter | will describe how the business models in online
gaming have evolved throughout the previous decade and discuss the
implications this has for the protection of minors in online environments.
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— Wprowadzenie

Ochrona nieletnich w srodowiskach online najczesciej skupia sie na
kwestiach dostepu do nieodpowiednich tresci, dotyczacych na przy-
ktad seksu i przemocy, czy mozliwosciach kontaktu z osobami o ztych

intencjach. Pierwsza z tych perspektyw stanowi swoistg spuscizne po

wczesniejszych mediach, takich jak telewizja i film, a stosowane na ogét
srodki zaradcze opieraja sie na podejsciach podobnych do wykorzysty-
wanych uprzednio, jak klasyfikacja tresci i kontrola rodzicielska. Drugi

ze wspomnianych obszarédw zagrozen rozwinat sie wraz z upowszech-
nieniem sie ustug internetowych jako jednego z wazniejszych kanatéw

relacji towarzyskich, a wigza sie z tym préby tworzenia ,bezpiecznych

przestrzeni” dla dzieci lub kierowane do nich akcje edukacyjne, kto-
re maja na celu wyposazenie ich w wiedze krytyczng umozliwiajgca
bezpieczne poruszanie sie¢ w sieci. Oprdcz tego rodzaju tradycyjnych

problemdw pojawiaja sie kwestie rzekomego uzalezniajgcego charak-
teru technologii mobilnych oraz gier i ustug online. Obawa ta wynika

z zatozenia, ze stosowanie konkretnych rozwigzan moze prowadzié do

nadmiernego i niekontrolowanego zaangazowania w $wiat cyfrowy, co

szkodliwie wptywa na dzieci.

W niniejszym opracowaniu zaproponowano i uzasadniono podejscie
alternatywne, koncentrujace sie na ewolucji modeli biznesowych gier
wideo oraz na tym, w jaki sposéb sa one wbudowane w strukture apli-
kacji. Modele te czesto prowadza do tego, ze uzytkownicy poswiecaja
coraz wiecej czasu i pieniedzy na granie, nie powinno zatem dziwigé,
Ze gry sa czasami pordwnywane z uzalezniajgcymi substancjami albo
praktykami. Niemniej przesuniecie punktu ciezkosci z ,patologii jed-
nostki” na krytyczng analize metod konstruowania tych gier pozwala
z innej perspektywy spojrzeé na zagadnienie ochrony mtodych ludzi,
w tym na inne mozliwe strategie posrednictwa rodzicéw i — poten-
cjalnie — ustawodawstwo. Stanowisko to zostanie uzasadnione w ko-
lejnych podrozdziatach, w ktérych oméwiono sposéb, w jaki hazard
moze wystepowac w grach online, poniewaz stanowi to istotne tto dla
rozwoju modeli biznesowych w tym obszarze. Nastepnie wyjasniono,
w jaki sposdb ewolucja modeli biznesowych w grach online podaza za
rozwojem ustug internetowych i mikrotransakcji w sieci. Uzupetnie-
niem bedzie opis, w jaki sposéb tego rodzaju nowe podejscie biznesowe
jest implementowane w grach na etapie ich projektowania — w formie
okreslonych ,mechanizmdw”. W kolejnym podrozdziale podjeto kwe-



stie dynamicznych zjawisk ekonomicznych w obrebie platform z grami
i szerszego ekosystemu tych platform, co pocigga za sobg zjawiska
gospodarcze i modele biznesowe, ktérymi warto sie zainteresowac
w zwigzku z ochrong nieletnich. W ostatniej czesci pojawi sie odpowiedz
na pytanie o to, dlaczego zmiany te powinny sktania¢ do ponownego
spojrzenia na pojecie ,ryzyka” w srodowisku online, a takze zostang
przedstawione strategie ochrony mtodych oséb w sieci.

Gry i hazard w internecie
Gry i hazard moga by¢ ze sobg powigzane na wiele sposobdéw, co ma
bezposrednie przetozenie na kwestie ochrony nieletnich. Do zagad-
nienia tego tradycyjnie podchodzi sie z punktu widzenia psychologii,
wykorzystujac sposdb diagnozy patologicznego hazardu (lub poréwny-
walne listy potencjalnych objawdw) w celu wyjasnienia, dlaczego dana
osoba zbyt duzo czasu poswigca na granie. Ostatnio jednak, w zwigz-
ku z rozwojem modeli biznesowych w grach online, pojawity sie inne
mozliwe podejscia. Dotycza one czesciowej konwergencji branz gier
i hazardu w ramach mediéw spotecznosciowych, ktéra nastgpita na po-
czatku drugiej dekady XXI w., co wptyneto na zasady projektowania gier
i wprowadzenie podejscia biznesowego w innych obszarach zwigzanych
z aplikacjami, a takze przyczynito sie do powstania rzeczywistego ha-
zardu na uboczu rynku kreowanego przez graczy. Nie mozna jednak
stwierdzié, ze gry i hazard sg dwiema stronami tego samego medalu
lub ze wszystkie gry online nalezy rozpatrywaé w kategoriach hazardu.
Oznacza to raczej, ze strategie pozyskiwania i utrzymania klientéw oraz
czerpania z nich dochoddéw (monetyzacja), stosowane w wielu réznych
dziedzinach biznesu, pojawiaja si¢ w nowej formie w grach online, a nie-
ktdére z nich majg cechy wspdlne z tradycyjnym hazardem. Ponadto
trzeba zaznaczyd, ze tradycyjne podejscie do gier i hazardu, polegajgce
na diagnozowaniu u nadmiernie aktywnych uzytkownikdéw ,uzaleznie-
nia od gier wideo", nie wystarczy, by zrozumied te cechy internetowych
modeli biznesowych, ktére moga budzié¢ watpliwosci. W dalszej czesci
szczegotowo wyjasniono (na podstawie wynikdw badan) sposdb, w jaki
gry i hazard moga by¢ ze soba powigzane. Dotyczy to:

- diagnozowania patologicznego hazardu u nadmiernie aktyw-

nych graczy,
- symulacji klasycznych gier hazardowych, przede wszystkim
w mediach spotecznosciowych,



- strategii utrzymania i monetyzacji wbudowanych w mechani-
zmy gier,

- strategii utrzymania i monetyzacji wdrazanych w szerszym
zakresie niz pojedyncza gra,

- tradycyjnego hazardu w wymiarze gospodarki tworzonej przez
graczy (player-driven economies).

Diagnozowanie patologicznego hazardu

nadmiernie aktywnych graczy

W obszarze psychologii mozna znalez¢ wiele badan dotyczacych po-
jecia ,uzaleznienia od gier wideo". Cho¢ opisujg one rézne objawy, ich

podstawowe przestanki sg takie same. Za pomoca badan ankietowych

na prébie graczy okresla sie zestaw objawdw w celu zdefiniowania

patologii, a na tej podstawie stwierdza si¢, czy mozna ich zaliczy¢ do

grupy ,uzaleznionych”. Chod¢ taki model wyjasnienia tego zjawiska byt
przedmiotem obszernych badan empirycznych, zostat jednak zakwe-
stionowany wraz z uptywem lat. Ponadto podejscie to w szerszym uje-
ciu teoretycznym sktania sie ku postrzeganiu nadmiernej aktywnosci

w grach jako ,stabosci moralnej”, a takze ku traktowaniu wszystkich

gier w taki sam sposdéb, mimo wystepowania migdzy nimi wielu réznic.
Takie podejscie nie wystarczy do przeprowadzenia szczegdétowej analizy

tego, jak rozwijaja sie obecnie modele biznesowe w branzy gier online.

Symulacja klasycznych gier hazardowych, przede

wszystkim w mediach spotecznosciowych

Innym sposobem tgczenia gier i hazardu jest czesciowa zbieznosé inte-
reséw firm dziatajgcych w obu branzach, ktéra pojawita sie na poczatku

drugiej dekady XXI w., gdy podmioty dostrzegty mozliwos¢ dystrybucji

gier za posrednictwem srodowiska medidéw spotecznosciowych. Z jed-
nej strony firmy zajmujace si¢ hazardem uznaty, ze platformy mediéw

spotecznosciowych sg nowym, lukratywnym rynkiem, z drugiej pro-
jektanci prostych gier online typu casual (gry codzienne, rekreacyjne),
rozpowszechnianych na tych platformach, szukali inspiracji w tradycyj-
nych rozgrywkach hazardowych, aby stworzy¢ komercyjnie optacalne

aplikacje w Srodowisku, w ktérym uzytkownicy byli wyraZnie niechetni

do ptacenia z géry. Zbieznosé celéw branz byta tylko czesciowa, po-
niewaz firmy oferujace gry wideo i gry hazardowe miaty bardzo rézne



Modele biznesowe w grach online i ich wptyw na bezpieczenstwo nieletnich 239

przekonania co do charakteru dziatalnosci gospodarczej. Doprowadzito

to jednak do powstania wielu gier typu casual z elementami hazardo-
wymi, poczawszy od standardowego hazardu online w ramach réznych

spotecznosciowych gier kasynowych przez symulacje kasyna po gry
towarzyskie. Na ilustracji 1 zaprezentowano rézne strategie hazardowe.
Zebrane przyktady dowodza jednoczesnie, ze nie wszystkie gry z ele-
mentami kasyna nalezy zalicza¢ do gier hazardowych.

llustracja 1. Gry i hazard w mediach spotecznosciowych (Gainsbury i in. 2014)
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Strategie utrzymania i monetyzacji wbudowane w mechanizmy gier
Konwergencja gier i hazardu wystepujaca w aplikacjach dostepnych
za posrednictwem medidéw spotecznosciowych stata sie inspiracja
dla projektantdéw gier online. O ile gry typu CS:GO, PUBG, Fortnite
czy Rainbow Six z zatozenia opieraja sie na sprzedazy detalicznej lub
subskrypcji, o tyle zasady darmowych gier z medidéw spotecznosciowych
sg coraz czesciej stosowane w produkcjach zaliczanych do gtéwnego
nurtu. Oznacza to silniejsze powigzanie modeli biznesowych z mikro-
transakcjami, a co za tym idzie — skupienie si¢ na strategii utrzymania
i monetyzacji graczy (co jest uwzgledniane w strukturze gier).

Strategie utrzymania i monetyzacji wdrazane

w szerszym zakresie niz pojedyncza gra

Strategie utrzymania i monetyzacji graczy zostaty nie tylko wbudowane
w okreslone mechanizmy gier, ale staty si¢ takze elementem bardziej
ogdlnych analiz danych wykorzystywanych w projektowaniu aplikacji
i opracowywaniu strategii biznesowych w grach online. Wiaze sie to
z podziatem graczy zgodnie z wyrazang przez nich checig do ptacenia
za gre oraz dostosowanie jej struktury do tej tendenc;ji. Tego rodzaju
analizy i dopasowywanie struktur gier do udokumentowanych wzorcéw
ich uzytkowania to obecnie elementy wszystkich profesjonalnych ustug
programowania, co samo w sobie nie stanowi problemu. W niektérych
wypadkach moze to by¢ jednak czesé ,drapieznych strategii”, na przy-
ktad celowej identyfikacji i manipulacji oséb grajgcych o wysokie stawki
lub umysinego tworzenia sytuaciji bliskich wygranych w grach losowych.
Oba sposoby znane sg z tradycyjnych gier hazardowych, a dzieki za-
krojonym na szeroka skale gromadzeniu i wymianie danych uzytkow-
nikdw moga byc¢ stosowane z jeszcze wieksza precyzja i skutecznoscia
w Srodowisku online. Z oczywistych wzgledéw w wiekszosci krajow
europejskich strategie te sg uregulowane prawnie i warto bytoby sie
zastanowi¢, czy tego rodzaju ramy prawne mogtyby by¢ stosowane
w wiekszym zakresie rowniez w srodowiskach internetowych (o czym
bedzie mowa w dalszej czesci rozdziatu).

Tradycyjny hazard w wymiarze gospodarki tworzonej

przez graczy (player-driven economies)

Wraz z rozwojem niezmiernie dynamicznych gospodarek tworzonych
przez graczy w wirtualnym Swiecie pojawity sie rowniez nie w petni



uczciwe praktyki biznesowe, miedzy innymi oszustwa i zaktady. Zawie-
ranie zaktaddw, w ktérych obstawia sie ,skdrki” do gier, czyli wirtualne
przedmioty majace pewng wartosé wymienng w szerszych spotecz-
nosciach graczy, to obecnie zjawisko o ogromnej skali, ktére wigze sie
z transakcjami rzedu miliardéw dolaréw. Chociaz w zaktadach tego
rodzaju nie wykorzystuje sie konwencjonalnej waluty, to w praktyce
obstawiane przedmioty, na przyktad ,skérki”, sa rodzajem pieniedzy
w tym sensie, ze wykazujg wartos¢ wymienng w danej spotecznosci.
W zwigzku z tym transakcje dotyczace ,skdrek” powinny by¢ trakto-
wane jako standardowy hazard, podlegajacy odpowiednim przepisom.

Tego rodzaju powigzania miedzy grami a hazardem moga by¢
podstawg zrozumienia ewolucji modeli biznesowych w grach online,
poniewaz modele oparte na mikrotransakcjach, ktére staja sie obecnie
coraz bardziej popularne w gtdwnym nurcie przemystu gier, wytonity sie
z aplikacji typu casual w mediach spotecznosciowych oraz z czescio-
wej konwergencji miedzy branza rozrywki elektronicznej i hazardem.
Zmiana ta wigze si¢ z przesunieciem akcentu w modelach biznesowych
ze sprzedazy gier pudetkowych, utrzymywania statych cen i pozyski-
wania klientéw na sprzedazy tresci jako ustug, mikrotransakcji oraz
utrzymania i monetyzacji klientéw.

Rozwo6j modeli biznesowych w grach online

Modele biznesowe w grach online ulegty w ostatnich latach ogromnym

zmianom, przechodzac od etapu ,pudetkowego” przez réznego rodzaju

subskrypcje do dzisiejszych ztozonych modeli mikrotransakcyjnych.
Rozwadj ten nie dotyczy wytacznie gier wideo, lecz stanowi ogdlng ten-
dencje wynikajaca z tego, w jaki sposdb technologie internetowe zakté-
city funkcjonowanie branz twaérczych. ,Produkty pudetkowe” sg tutaj

rozumiane jako gry (i inne wytwory kultury), ktdére sa przechowywane

w formie papierowej, na ptytach DVD lub w plikach cyfrowych i sprze-
dawane w tradycyjnych sklepach detalicznych. Jest to model bizneso-
wy charakterystyczny dla tradycyjnych srodkéw masowego przekazu,
takich jak ksigzki, filmy i albumy muzyczne, ktéry w ostatnich latach

zostat w znacznym stopniu zakwestionowany. Zmieniajace si¢ wzorce

dystrybucji i konsumpcji w internecie utorowaty droge alternatywnym

modelom biznesowym, ktdre inaczej niz wczesniej wykorzystujg tre-
sci. Jeden z nich — model oparty na subskrypcji — przeksztatca tresci

w ustuge, do ktdérej mozna uzyskadé dostep przez internet po uiszcze-



niu miesiecznej optaty. Na tym modelu opieraty sie gry wideo, ktére
w pierwszej dekadzie XXI w. najsilniej wyznaczaty tendencje panujace
na rynku, na przyktad World of Warcraft. Uzytkownicy ptacili relatywnie
niewielka sume za pobranie aplikacji, a nastepnie uiszczali miesiecz-
na optate za mozliwos$¢ dalszego grania. O ile poczatkowa optata byta
nieco nizsza niz cena ,gry pudetkowej”, o tyle catkowita kwota szybko
przekraczata kwote ptacona za pojedyncza pozycje, poniewaz rozgryw-
ka toczyta sie przez dtuzszy czas (kilka miesiecy lub lat). Obecnie model
ten upowszechnia sie w tradycyjnych sektorach kultury (na przyktad
w branzy filmowej czy muzycznej), w ktérych firmy HBO, Netflix, Tidal
lub Spotify wprowadzaja ,tresci jako ustugi” i miesieczne abonamenty
jako alternatywe dla tradycyjnego modelu dystrybucji tresci. Jednak
nowsze zmiany w dziedzinie gier wideo (przede wszystkim ich rozwdj
w mediach spotecznosciowych) doprowadzity do powstania innego ro-
dzaju strategii biznesowych, ktdre czesto okresla sie zbiorczym mianem
,modele mikrotransakc;ji” lub ,graj za darmo”. Oczywiscie okreslenia
.za darmo” nie nalezy tutaj traktowaé dostownie, poniewaz w ra-
mach tych modeli biznesowych z pewnoscig udaje si¢ osiggad zyski
(w przeciwnym razie nie bytyby to modele biznesowe). W wigkszosci
.darmowych” gier mozna korzystac bez optat w nieco okrojonej wersji,
a przychody sg generowane (poza reklamg) miedzy innymi z dodat-
kéw w formie srodkdw ptatniczych, przedmiotdw i ustug, ktére mozna
kupowad w samej grze. W ten sposdb producent moze przyciagnaé
szerokie grono uzytkownikdéw niezaleznie od ich checi do gry, zyskujac
jednoczesnie petna korzysc z tych osdb, ktore sa gotowe zaptacié nieco
wiecej niz inni. Réwniez i w tym wypadku zmiany nie dotycza wytacznie
dziedziny gier wideo, ale staty sie powszechne na szerokim rynku, na
przyktad w sklepach App Store i Google Play, w ktdrych uzytkownicy
przyzwyczaili si¢ do korzystania z aplikacji bez koniecznosci uiszczania
jakichkolwiek optat ,z géry” (i przypuszczalnie nadal pozostajg nieswia-
domi wielu innych metod czerpania zyskéw z ich aktywnosci).
Ewolucja modeli biznesowych w dziedzinie gier wideo i online od-
bywata sie od produktéw pudetkowych przez subskrypcje do réznych
modeli mikrotransakcji odzwierciedlajgcych bardziej ogdlng tendencje
w internecie. Juho Hamari i Aki Jarvinen (2011) opisuja, w jaki sposdb
zmiany te sg w znacznie wiekszym stopniu nastawione na utrzymanie
i monetyzacje graczy. Utrzymanie graczy polega na wydtuzeniu cza-
su ich gry, a monetyzacja zmusza ich do ptacenia w trakcie rozgrywki.



Nalezy jednoczesnie zauwazy¢, ze utrzymanie i monetyzacja klienta
to kluczowe czynniki w kazdym modelu biznesowym, zaréwno online,
jak i offline. W supermarkecie, restauracji czy teatrze sg stosowane
strategie, ktérych nadrzednym celem jest przyciagniecie do nich klien-
tow, jak rowniez strategie zatrzymania ich na dtuzej, aby mozna byto
wiecejim sprzedac. To samo dotyczy gier online i producentdéw aplikacji.
Poniewaz kluczowa transakcja ekonomiczna w modelu pudetkowym
jest zawierana z gory, gdy gracze kupuja produkt, nacisk ktadziony jest
tutaj na pozyskiwanie klientéw przez dziatania marketingowe. Dla po-
réwnania, kluczowym elementem modeli biznesowych opartych na
subskrypcji jest doprowadzenie — za pomoca réznych rodzajéw strategii
utrzymania klientdw — do sytuacji, ze gracze beda ptaci¢ co miesigc.
Co wiecej, poniewaz aplikacje typu ,graj za darmo” wymagaja zawierania
zadnych poczatkowych ani miesiecznych transakgji, ich producenci
wykorzystuja alternatywne sposoby monetyzacji graczy, oferujgc im
zakup réznych rzeczy lub sprzedawanie ich uwagi reklamodawcom.
Tego typu elementy tacza gry online z wieloma innymi dziedzinami
biznesu, stanowig jednak réwniez wyjatek w zwigzku z tym, ze tego
rodzaju zatozenia ekonomiczne sa wbudowane w sama strukture gier.
Warto zatem przyjrzed sie tej kwestii.

Sposoéb projektowania gry pod katem

utrzymania i monetyzacji graczy

Jak wspomniano w poprzednim podrozdziale, kazdy model bizneso-
wy, niezaleznie od okolicznosci jego funkcjonowania, obejmuje stra-
tegie pozyskiwania, utrzymania i monetyzacji klientdw. Interesujgcym
aspektem gier online jest jednak sposdb, w jaki tego rodzaju zatozenia
biznesowe wbudowane sa bezposrednio w ich strukture. Na przyktad
gra pudetkowa bedzie skupiac¢ sie na przyciaggnieciu klientéw za po-
mocg atrakcyjnych zwiastunéw i efektownych billboardéw, podczas
gdy aplikacja wykorzystujagca mechanizm subskrypcji bedzie w nie-
co wiekszym stopniu koncentrowad sie na kwestiach, ktdre sprawiaja,
ze uzytkownicy beda kontynuowad rozgrywke przez wiele dni lub mie-
siecy. Gry oparte na modelach mikrotransakcyjnych sg zas nieco bar-
dziej nastawione na te aspekty, ktére motywujg do nabywania przed-
miotdw, zasobdw lub ustug za rzeczywiste pienigdze. Juho Hamarii Aki
Jarvinen (2011) wskazuja niektdre z omawianych tu mechanizmoéw gier,
przy czym stowo ,mechanizmy” oznacza modele ich struktury, ktére



czesto powtarzaja sie w wielu grach i ktére ksztattujg wzorce interakgc;ji

podczas rozgrywki. Przyktadem moze by¢ opracowanie i rdwnowazenie

sity zasobdw w grach strategicznych, tworzenie i zrdwnowazenie ras

oraz klas spotecznych w grach fabularnych, jak réwniez projektowanie

broniimap w ,strzelankach” online. O ile takie mechanizmy sa tworzo-
ne przede wszystkim po to, aby rozgrywka miata sens i byta atrakcyjna,
o tyle, wedtug przywotywanych autordw, coraz czesciej staja sie one

réwniez zagadnieniem biznesowym. Hamari i Jarvinen wskazujg me-
chanizmy gier online, ktdre stuzg do pozyskiwania, utrzymania i mone-
tyzacji graczy. Ich publikacja skupia sie na grach typu casual w mediach

spotecznosciowych, jednak wraz z przenikaniem mikrotransakcyjnych

modeli biznesowych do bardziej konwencjonalnych gier online sg one

z cata pewnoscig istotne réwniez i w tej dziedzinie.

Mechanizmy gier tworzone w celu pozyskiwania klientéow
Jako przyktady mechanizmow gier, ktdre stuzg pozyskiwaniu klien-
tow (cel biznesowy), Juho Hamari i Aki Jarvinen (2011) podaja miedzy
innymi podarunki, znajomych — sgsiaddéw i znajomych — pomocnikdéw.
Podarunki to przedmioty zdobywane przez uzytkownika w trakcie gry,
ktéry mozna przekazadé znajomemu, zapraszajac go w ten sposéb do
przytaczenia sie do rozgrywki. Gracz moze takze zyskaé przewage,
wspotpracujac ze znajomymi jako sgsiadami lub zatrudniajac ich jako
pomocnikdéw i zapraszajac ich do gry. Mechanizm taki jest szczegdlnie
rozpowszechniony w grach typu casual osadzonych w sieciach spo-
tecznosciowych (na przyktad na Facebooku), poniewaz umozliwia on
dostawcy gry wykorzystanie powiazan spotecznosciowych poszcze-
gdlnych graczy do uzyskania przewagi dzigki efektowi sieciowemu oraz
przez obsadzenie uzytkownikdéw aplikacji w roli dobrowolnych pracow-
nikdw marketingu, ktérym nie trzeba ptaci¢ wynagrodzenia.

Mechanizmy gier tworzone w celu utrzymania klientéw
Mechanizmy gier stuzace utrzymaniu klientéw to miedzy innymi uzu-
petnianie profilu, tutoriale (samouczki), nagrody za nieprzerwanga gre,
kary za wylogowanie, codzienne bonusy czy zachecanie innych do two-
rzenia sieci (Hamari, Jarvinen 2011).

Uzupetnianie profili i tutoriale sg typowymi ,technikami wprowa-
dzajacymi”, ktére stuza angazowaniu uzytkownikéw w poczatkowe;j
fazie rozgrywki. Podczas uzupetniania profilu gra sygnalizuje za pomoca



paskdéw postepu i podobnych funkcji interfejsu, jak wiele czasu pozo-
stato do zakoniczenia tego procesu, z kolei tutoriale utatwiajg ,migkkie”
wejscie do gry i tatwe uczenie sie w jej trakcie.

Bonusy za nieprzerwany udziat w grze lub codzienna rozgrywke
oraz kary za wylogowanie to kwestie zwigzane ze strukturg systemodw
nagradzania w rozgrywce i ich wptywem na utrzymanie uzytkowni-
ka. Rozwigzania te uwzgledniajag tworzenie réznego rodzajéw nagrdd,
rozplanowanie procesu nagradzania na caty cykl gry oraz jego taczenie
z konkretnymi rodzajami rozgrywek. Zachecanie do uczestnictwa w sie-
ci wptywa ponadto na tworzenie i utrzymywanie grup oraz spoteczno-
sci uzytkownikéw danej aplikaciji, co jest kolejnym waznym powodem,
dla ktdérego wracajg oni do okreslonych gier (spedzanie czasu ze zna-
jomymi). Srodowiska akademickie poswiecaja wiele uwagi strukturom
systemow bonusdéw, w tym konkretnym strategiom ,rozplanowania
nagréd”, poniewaz wtasnie w tym obszarze mozna dostrzec cechy
wspodlne nowych modeli biznesowych gier online z hazardem.

Mechanizmy gier tworzone w celu monetyzacji klientéw
Juho Hamari i Aki Jarvinen (2011) opisuja réwniez zbiér mechanizméw
zwigzanych z monetyzacjg graczy, miedzy innymi podwdjne srod-
ki ptatnicze, podawanie cen w kilku walutach, potrzeby wbudowane
w strukture gry, sztuczne utrudnienia, psucie sig, deficyt, wirtualne
srodki ptatnicze, przedmioty kolekcjonerskie i mozliwos¢ prezentowa-
nia sie. Podwdjne srodki ptatnicze i ceny w kilku walutach prowadzg do
rozmywania rzeczywistej wartosci przedmiotdw, aby zachecié graczy
do wydawania wiekszej ilosci pieniedzy niz zazwyczaj. Potrzeby wbudo-
wane w gre i sztuczne utrudnienia dotycza tworzenia sytuacji w swiecie
gry, w ktérych uzytkownik napotyka dodatkowe przeszkody lub jest
zmuszony do bardzo powolnej rozgrywki, o ile nie wyda dodatkowych
pieniedzy. Psucie sie, deficyt i wirtualne srodki ptatnicze dotyczg two-
rzenia tych srodkéw i innych zasobdw w grze (granica miedzy nimijest
nieostra) zgodnie z zasadami deficytu i psucia sie w celu zapewnienia
popytu. Przedmioty kolekcjonerskie to te, ktére gracze mogg zdoby-
wad i ktérymi moga sie chwali¢. Przyktadem moze by¢ zakup, zbieranie
i wymiana ,skérek” w grach takich jak PUBG, CS:GO, Fortnite i Rainbow
Six. ,Skorki” to tak zwana kosmetyka, obejmujgca miedzy innymi prze-
brania czy ozdoby na bron, ktére nie daja zadnej przewagi w rozgrywce,
ale moga uzyskac¢ wysokga wartos¢ jako przedmioty kolekcjonerskie



i zapewniajg uznanie w spotecznosci graczy. Dla niektdrych grup ku-
powanie i wymiana ,skorek” staty sie najwazniejszymi aspektami gry,
co wptyneto na powstanie szczegdlnego rodzaju rynku, tworzonego
przez graczy ponad poziomem gier.

Juho Hamari i Aki Jarvinen napisali artykut w 2011 r,, ale od tego
czasu pojawita sie kolejna istotna technika monetyzacji graczy — loot
box. Sa to ,pojemniki” (pudetka, skrzynki), ktére uzytkownicy zbierajg
albo zdobywaja w trakcie gry. Aby uzyskac dostep do zawartosci takiej
skrzynki, gracz musi zaptaci¢ za klucz lub innego rodzaju przedmiot.
Dopiero po dokonaniu zakupu gracz poznaje zawartosé pojemnika i ma
okazje sie przekonac, czy byt on wart swojej ceny. Tego rodzaju wpro-
wadzenie czystego przypadku do transakcji gospodarczych zwigzanych
z gra (wraz ze wspomnianym wczesniej rozplanowaniem nagréd) do-
prowadzito do powstania pewnych kwestii problemowych dotyczacych
modeli biznesowych w grach online, upodabniajacych sie w coraz wiek-
szym zakresie do dziatarh hazardowych. Aby jednak w petni podjac ten
temat, nalezy wyjsé poza mechanizmy projektowania poszczegdlnych
gier i przyjrzed sie okreslonej dynamice gospodarczej, ktéra rozwija sie
w szerszym wymiarze spotecznosci graczy i platform dystrybuc;ji gier.

Gospodarka tworzona przez graczy
i pochodne praktyki rynkowe
W poprzednim podrozdziale przedstawiono kilka przyktadéw na to,
w jaki sposéb mozna tworzyé mechanizmy gier w celu pozyskania,
utrzymania i monetyzacji graczy. Lista ta nie jest oczywiscie kompletna,
stale sie bowiem rozwija, czego przyktadem moga by¢ loot boxy. Aby
jednak w petni zrozumie¢ modele biznesowe w grach online, nalezy
przyjrzec sie ich powiazaniom z gospodarka tworzong przez graczy,
ktdra rozwija sie w szerszym wymiarze srodowiska gier. Niektdre grupy
graczy, o czym wspomniano wczesniej, moga przeksztatcié kolekcjono-
wanie i wymiane ,skorek” w odrebna gre, tworzac w ten sposdb kolejny
rodzaj zjawisk rynkowych, takich jak wymiana handlowa, oszustwa i za-
ktady miedzy graczami. Specjalne strategie projektowania gier umozli-
wity i propaguja takie zjawiska, ale fenomen ten wynika takze z zaan-
gazowania graczy jako podmiotdw gospodarczych i ,przedsiebiorcéw”
oraz z punktu styku gier z innymi platformami ekonomicznymi i rynkami.
Wspieranie przez producentdéw rynku tworzonego przez graczy wia-
ze sie z pojawieniem sie zasobdw, ktére moga by¢ wykorzystywane jako



srodki ptatnicze. Klasycznym przyktadem jest funkcjonowanie ,ztota”
w World of Warcraft jako waluty wymienialnej, zaréwno w grze, jak i poza
nig. Zdobywa sie je przez wykonywanie zadan, pokonywanie potwo-
réw lub zbieranie réznych przedmiotéw, ktére moga byé sprzedawane
w domach aukcyjnych w ramach aplikacji. W ten sposdéb ,ztoto” petni
funkcje srodka ptatniczego w grze. Poniewaz jednak zbieranie tego
zasobu zajmuje sporo czasu, niektdérzy gracze kupuja go za prawdzi-
we pienigdze. Popyt na ,ztoto” w World of Warcraft wywotat zjawisko
«chinskich farmeréw”, czyli graczy, ktdrzy zbieraja je w grze i sprzedaja
za dolary w ramach pracy zarobkowej. Przedmiotami podobnej wymiany
w grze i poza nig moga stac sie nie tylko srodki ptatnicze. Inne zasoby,
ze wzgledu na ich atrakcyjnosé, deficyt lub stabilng warto$é, moga zy-
skaé status srodka ptatniczego w szerszej grupie i spotecznosci graczy
(na przyktad ,skorki” i klucze do loot boxdw). Wzgledna tatwosc realizacji
i ,zgodnos¢ z prawem” tej praktyki zalezy oczywiscie od tego, jakie
konkretne rozwiazania wybierze dostawca gry, na przykfad czy umozliwi
lub zakaze wymian handlowych miedzy uzytkownikami aplikacji, co ma
podstawowe znaczenie dla dynamiki gospodarki kreowanej przez gra-
czy. Moga oni wprawdzie nadal handlowaé przedmiotami w grach, ktére
nie udostepniaja tej mozliwosci, ale jest to proces zmudny i bardziej ry-
zykowny do przeprowadzenia. Ponadto dostawcy gier i wtasciciele plat-
form moga mniej lub bardziej utrudnia¢ wymiane srodkéw ptatniczych
wystepujacych w grach na realng walute, na przyktad dolary lub euro.
Przyktadem jest stojgca za World of Warcraft firma Blizzard, ktdra przez
dtugi czas starata si¢ przeciwdziata¢ procederowi ,chiriskich farmeréw
ztota", poniewaz uznata go za sprzeczny z zasadami gry. Z kolei firma
Valve, ktdéra stworzyta Steam, w znacznie szerszym zakresie umozliwia
handel w ramach tej platformy i poza nig, udostepniajac swdj interfejs
programistyczny do celéw obrotu ,skérkami” przez osoby trzecie.
Sposdb zaprojektowania wirtualnych przedmiotéw i Srodkdw ptatni-
czych, jak réwniez wzgledna fatwosé prowadzenia transakcji handlowych
przez graczy, to czynniki umozliwiajace powstanie rynkéw kreowanych
przez graczy, ktére mozna opisa¢ w kategoriach zaczerpnietych z trady-
cyjnej ekonomii, takich jak podaz i popyt, deficyt oraz inflacja. Poniewaz
spotecznosci uzytkownikédw wspdlnie nadajg konkretnym przedmio-
tom wystepujacym w grze okreslong wartosé, staja sie one elementem
wymiany gospodarczej i moga by¢ przeksztatcone w petnowartoscio-
wa walute. Na przyktad wspomniane klucze do loot boxdw staty sie



wazng walutg stosowana w wymianie ,skérek”, najprawdopodobnie;j
ze wzgledu na ich wzglednie stabilng wartos¢. Deficyt danego przed-
miotu (zaprojektowany), a takze wahania popytu mogga spowodowacé
wzrost i spadek cen. Nie jest to zjawisko nowe: znaczki, stare mone-
ty czy karty do gry Magic the Gathering to przyktady przedmiotéw
kolekcjonerskich, ktdérych wartosé znacznie przewyzsza ich wartosé
materialna, w zwiazku z tym, Ze sa to obiekty pozadane w okreslonych
spotecznosciach. Niemniej jednak dynamiczny, potagczony i globalny
charakter gier online oznacza, ze stanowig one relatywnie szersze
zjawisko gospodarcze. Ponadto w duzej mierze nieuregulowany cha-
rakter tego rodzaju rynkédw doprowadzit do pojawienia sie kontrower-
syjnych praktyk gospodarczych.

Ogromna skala wymiany sprawia, ze niektdrzy gracze uciekaja sie
do nieetycznych dziatan w celu zdobycia wtasnosci innych uzytkow-
nikéw, na przyktad oszustw i kradziezy. Moze sie to zdarzaé¢ miedzy
przyjaciotmi w swiecie rzeczywistym lub miedzy obcymi sobie osobami
na rynkach internetowych. Gracz moze na przyktad skorzystaé z tego,
ze znajomy znajduje sie z dala od klawiatury, aby wejs¢ na jego profil
i przenies¢ pozadany przedmiot na wtasne konto. Z kolei na rynkach
internetowych gracze moga oszukiwad, odmawiajgc oddania kupuja-
cemu przedmiotu po przekazaniu przez niego pieniedzy.

Ponadto sieciowy charakter rynku gier online sprawia, ze stykaja si¢
one z innymi, bardziej podejrzanymi rodzajami zjawisk gospodarczych
w internecie, takimijak gry hazardowe i zaktady. Wspomniane wczesniej
obstawianie ,skorek” oznacza uprawianie hazardu, podobnego do tego,
z jakim mozna sie spotka¢ w symulacjach klasycznych gier kasynowych,
takich jak ruletka czy blackjack. Zjawisko to jest obecne w gospodarce
tworzonej przez graczy, poniewaz w ramach gry nadaje sie przedmio-
tom — takim jak ,skdrki” czy klucze — powszechnie uznawang wartosé
materialng. Obecne systemy prawne maja trudnosci z uznaniem tego
zjawiska za hazard ze wzgledu na stosunkowo nowy i dynamiczny cha-
rakter gier online: rézne przedmioty moga zyskiwac lub traci¢ wartosé
pieniezng zgodnie ze wzrostem lub spadkiem popularnosci réznych gier,
co oznacza, ze nowe ,waluty” moga pojawiac sie i znikad takim tempie,
ze systemy prawne nie beda w stanie sobie z nimi poradzié.

Tego rodzaju wymiany i praktyki gospodarcze wystepujg w warun-
kach szerszego systemu platform i z tego powodu znajduja sie na styku
wielu dziedzin dziatalnosci gospodarczej. Jednym z wazniejszych przy-



ktaddéw jest tutaj YouTube, ktérego zwiazek z grami online jest oczy-
wisty, gdyz filmiki ich dotyczace to jeden z najwazniejszych gatunkéw
tej platformy. Niektdre z wyznaczajgcych tendencje gwiazd YouTube'a,
miedzy innymi PewDiePie, JackSepticEye, Johnontheradio czy Cryoz,
przedstawiaja gry jako podstawowe tresci swoich filmikéw. Ich zarob-
ki opieraja sie przede wszystkim na liczbie odston (model biznesowy
oparty na zasadach YouTube'a). Oprdcz tego nawigzujg oni wspdtpra-
ce z osobami aktywnymi w dziedzinie gier online. Sg ,sponsorowani”
—otrzymuja ,skorki” lub ich zestawy, co zwigksza popyt na te konkretnie
produkty na rynku tworzonym przez graczy. Oprdcz tego youtuberzy
prowadza konkursy, w ktérych rozdajg darmowe upominki w formie
.Skorek” i przedmiotdw wystepujacych w konkretnych grach, reklamujac
w ten sposéb dane tytuty i zwigzane z nimi rynki. O ile przyktady te
mieszczg sie bez watpienia w kategoriach tradycyjnego marketingu,
niektdérzy youtuberzy idg krok dalej, wspdtpracujac réwniez z nie do
korica uczciwymi podmiotami, organizujacymi na przyktad zaktady,
w ktérych obstawia sie ,skdrki”. Reklamuja miedzy innymi kody pro-
mocyjne do stron, na ktérych mozna obstawiad ,skérki”, i otrzymuija
niewielkie wynagrodzenie za kazdym razem, gdy uzytkownik wejdzie
na tego rodzaju witryne, co oznacza, ze bezposrednio kierujg oni w te
miejsca swoich (gtéwnie mtodych) odbiorcéw. W rezultacie, aby w petni
rozumieé wtasciwosci i oddziatywanie modeli biznesowych w grach
online, nalezy wzig¢ pod uwage ich punkty styku z ,dziatalnoscig biz-
nesowa gwiazd" YouTube'a.

Reasumujac, gry online moga z jednej strony by¢ postrzegane jako
przedmioty kultury majgce na celu utrzymanie i monetyzacje uzyt-
kownikdw, a z drugiej jako platformy dla szerszych rynkéw tworzonych
przez graczy, z ktérych wynikaja réznego rodzaju praktyki gospodarcze,
w tym oszustwa i zaktady. Ponadto, ze wzgledu na ich sieciowy cha-
rakter, przecinaja si¢ one z innymi dziedzinami biznesu w internecie,
takimi jak platformy strumieniowe. W rezultacie modele biznesowe
oraz sposob ich wbudowania w strukture gier i szerszy ekosystem plat-
form staje sie kluczowym zagadnieniem dotyczacym ochrony nieletnich
w internecie.

Implikacje w zakresie ochrony nieletnich w dobie internetu
Zagadnienie modeli biznesowych w grach online jest na tyle ztozo-
ne, ze wymaga szerokiej i wielostronnej analizy z punktu widzenia



ochrony nieletnich w internecie. Przede wszystkim zmusza nas ono
do spojrzenia poza tradycyjne problemy, takie jak nieodpowiednie tresci
lub ,uzaleznienie”, i zwrécenia sie ku temu, ze zabawa dzieci i mto-
dziezy oraz interakcje spoteczne odbywaja sie w skomercjalizowanym
srodowisku. Trzeba dodaé, ze srodki zaradcze dotyczace bardziej pro-
blematycznych aspektdéw tego zjawiska powinny obejmowacé eduka-
cje dzieci i mtodziezy oraz skuteczniejsze egzekwowanie przepiséw
dotyczacych strategii biznesowych, ktdre wprowadzajg uzytkownikéw
w btad i stuzg manipulacjom.

Na co powinnismy zwrécié¢ uwage — budzace

watpliwosci modele biznesowe w grach online

Jak wczesniej wspomniano, uzaleznienie od gier wideo staje sie coraz
wiekszym problemem w zwigzku z korzystaniem przez dzieci i mtodziez
z medidéw cyfrowych. Obawy te opierajg sie na zatozeniu, ze uzytko-
wanie okreslonych technologii cyfrowych moze prowadzi¢ do nad-
miernej i niekontrolowanej aktywnosci, podobnej do patologicznego
hazardu lub naduzywania alkoholu i narkotykéw. Niemniej jednak, jak
wynika z mozliwych powigzan miedzy grami a hazardem, tego rodzaju
patologizacja dzieci i mtodziezy prowadzi do uznawania nadmierne;j
aktywnosci za ,moralng stabos$¢”, niezaleznie od tego, czy dotyczy to
dzieci, czy rodzicéw, a takze do traktowania wszystkich gier na réw-
ni. Konstruktywnym podejsciem bytoby zatem poddanie omawianych
tu gier i medidw bardziej krytycznej analizie pod kagtem stosowanych
w nich strategii biznesowych oraz strategii utrzymania i monetyzacji
graczy. Wiaze sie to, po pierwsze, z bardziej krytyczng oceng modeli
biznesowych typu ,graj za darmo” stosowanych w aplikacjach online
i poza nimi, a po drugie — z poswieceniem wigkszej uwagi szarej strefie
miedzy grami online a standardowym hazardem na obrzezach dziatal-
nosci biznesowej gier online.

Krytyczna ocena modelu ,graj za darmo” oznacza uznanie, ze tego
rodzaju gry (i aplikacje) nie sa bezptatne. Niezaleznie od tego, czy pta-
cimy za nie poswieconym czasem i uwaga, przekazanymi danymi czy
dokonujgc mikroptatnosci na jednym z etapdw gry, jakies koszty po-
nosimy. Biorac to pod uwage, trzeba stwierdzié, ze okreslnie ,darmowy”
moze wprowadzaé¢ konsumentdéw w btad. Jest to problem o tyle, ze
wielu rodzicéw i opiekundw pozwala swoim dzieciom na korzystanie
z réznych aplikacji na ich urzagdzeniach, o ile nie zawierajg one przemocy



i nie trzeba za nie ptaci¢. Jednak wtasnie w tego rodzaju grach stoso-
wane moga byc¢ bardzo agresywne strategie utrzymania i monetyzacji
klientdw, zatem jesli naszym celem ma by¢ ochrona praw i dobra dzieci
oraz mtodziezy, powinnismy raczej szukac gier o ustalonych cenach
i przejrzystych modelach biznesowych. Nie trzeba dodawac, ze nie do-
tyczy to tylko gier bezptatnych. Wraz z przyzwyczajaniem sie uzytkow-
nikéw do darmowego korzystania z wszelkiego rodzaju aplikaciji, takie
zasady biznesowe przeniknety do platform dystrybucyjnych takich jak
App Store i Google Play. Przyktadem moze by¢ tu aplikacja jednej z sieci
restauracji, dzieki ktorej uzytkownicy moga ,wygrywac” darmowe posit-
ki, naciskajagc raz dziennie odpowiedni przycisk. Rozprzestrzenianie si¢
tych modeli biznesowych w szerszym obszarze rynkdw internetowych
sprawia, ze jeszcze bardziej naglaca stata sie potrzeba opracowania
srodkdw zaradczych.

Poza wbudowywaniem strategii utrzymania i monetyzac;ji klientéw
w mechanizmy darmowych gier i aplikacji rynki kreowane przez graczy
pociagaja za sobg wiele pochodnych praktyk gospodarczych (na przy-
ktad oszustwa i hazard), na ktére powinniSmy zwrdci¢ uwage. Nalezy
podkresli¢, ze nie oznacza to utozsamienia grania z hazardem, gdyz
nadal sg to stosunkowo odmienne zjawiska, a korzystanie z aplikacji to
nie to samo, co bycie patologicznym hazardzistg. Niemniej jednak, gdy
dzieci i mtodziez korzystaja z internetu, aby bra¢ udziat w opartych na
rywalizacji grach zespotowych, coraz czesciej odbywa sie to w otocze-
niu tego rodzaju praktyk gospodarczych. Dlatego jest wazne, aby dzieci,
mtodziez i opiekunowie dysponowali wiedzg potrzebng do krytycznej
refleksji nad tymi zagadnieniami oraz do unikania podejrzanych oko-
licznosci i transakcji. Jednoczesnie nalezy sprawié, aby wprowadzajgce
w btad i oparte na manipulacji strategie biznesowe regulowane byty
w ten sam sposdb w internecie co w swiecie rzeczywistym.

Edukacja medialna i regulacje medialne - jak sobie z tym radzi¢?

Odpowiednie podejscie twdércéw modeli biznesowych w grach online
powinno obejmowacd kilka obszaréw. Z jednej strony trzeba zaktuali-
zowad umiejetnosci dzieci, mtodziezy i opiekundw w zakresie krytycz-
nego korzystania z medidw, opartego na wiedzy dotyczacej sposobu
funkcjonowania modeli biznesowych w srodowiskach online. Z drugiej
strony konieczne jest zidentyfikowanie i zweryfikowanie ram praw-
nych dotyczacych wprowadzajacych w btad i opartych na manipulaciji



strategii biznesowych w swiecie rzeczywistym, a takze zastanowic sie,
w jaki sposéb mozna je zastosowac do internetu.

Jednym z oczywistych sposobdw postepowania w pierwszym
obszarze jest przekazanie dzieciom, mtodziezy i opiekunom odpowied-
niej wiedzy, dzieki ktérej beda mogli bezpiecznie poruszaé sie w tym
srodowisku. Wiaze sie to z poszerzeniem obecnej edukacji w zakresie
postugiwania sie technologiami cyfrowymi o krytyczna analize mo-
deli biznesowych w srodowiskach internetowych. W zwigzku z prze-
nikaniem medidw cyfrowych do kazdego aspektu codziennego zycia
w ostatnich kilkunastu latach umiejetnosciom korzystania z medidw
i technologii cyfrowych poswieca sie coraz wigcej uwagi. W nastepstwie
tych zmian wielu naukowcdéw zaczeto podkreslaé znaczenie wyjscia
poza perspektywe opartg jedynie na umiejetnosciach lub kompeten-
cjach dotyczacych korzystania z medidow w strone krytycznego po-
dejscia do tych umiejetnosci jako zdolnosci rozumienia i refleksji nad
spotecznymiiideologicznymi interesami osadzonymi w mediach (cyfro-
wych) pod kazdga ich postacia. Jak wczesniej wspomniano, powinno to
réwniez obejmowac krytyczng znajomosé modeli biznesowych i zasad
lezagcych uich podstaw, a takze tego, w jaki sposdb sg one wbudowane
w struktury aplikaciji i platform.

Rozwigzanie kwestii watpliwych modeli biznesowych w warunkach
online nie powinno leze¢ wytacznie w gestii jednostek, a za uregulo-
wanie zdecydowanie ,drapieznych strategii” w tym srodowisku odpo-
wiedzialno$¢ powinny ponosié¢ wtadze. Jak stwierdzono kilkakrotnie
w poprzednich podrozdziatach, przecinanie sie gier i hazardu online
prowadzi z czasem do stosowania strategii opartych na manipulacji.
Moga nimi by¢ na przyktad wprowadzajgce w btad systemy rozpla-
nowania nagréd oraz identyfikowanie oséb szczegdlnie podatnych
na tego rodzaju dziatania. Istniejg uzasadnione powody, dla ktdrych
w wielu krajach europejskich strategie tego rodzaju podlegajg okre-
slonym przepisom i nie ma zadnych argumentéw przemawiajacych
za tym, aby takie ramy prawne nie miaty zastosowania w internecie.
Jednym z oczywistych obszardw, od ktérego nalezy zaczaé dziatanie,
sg oferty lub reklamy dotyczace standardowego hazardu kierowane do
0s6b nieletnich, co jest nielegalne w wigkszosci krajow w Europie. Jest
to niezgodne z prawem zaréwno w internecie, jak i poza nim, i dotyczy
miedzy innymi reklamowania w serwisie YouTube kodéw promocyj-
nych do stron prowadzacych zaktady, w ktérych obstawia sie ,skorki”,



a takze przekazywania danych z profili oséb nieletnich na platformach

oferujacych gry stronom trzecim, organizujagcym tego rodzaju dziatania
hazardowe. Warto sie réwniez zastanowic¢, w jaki sposéb mozna zasto-
sowaé w internecie obowiazujace w niektdrych krajach europejskich

przepisy dotyczace wprowadzajacego w btad rozplanowania nagréd

i celowego ukierunkowania tych dziatan na osoby szczegdlnie podatne.
Stoimy zatem przed wieloma wyzwaniami, ale réwnie wiele jest mozli-
wych srodkéw zaradczych, ktére mozemy zastosowad.



