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Od 2016 roku serwis streamerzy.pl monitoruje polski rynek streamingu gamingowego.
Dane pobieramy bezposrednio z platform streamujgcych, przez co mamy pewnos¢, ze
dostarczamy wiarygodne informacje. Na Co dzien korzystajg
z nich nie tylko widzowie i streamerzy, ale rowniez pracownicy agencji marketingowych,
domoéw mediowych, organizacji esportowych czy MCN'Ow.

Przygotowalismy kilkanascie raportéw, na podstawie ktorych nasi klienci podejmuja
decyzje, o tym jakg strategie obrac na tym obiecujgcym, ale nieznanym rynku.

Jednoczesnie pozostajemy w kontakcie ze streamerami. Stuchamy ich gtosu i tworzymy
tresci, ktore pomagajg dziata¢ mniej dosSwiadczonym twoércom. Kazdego miesigca
odwiedza nas kilkanascie tysiecy osob, ktore tak jak my, fascynujg sie zjawiskiem
streamingu.

Co roku publikujemy réowniez raport prezentujgcy szerokie spojrzenie na zjawisko.
Mamy nadzieje, ze dzieki informacjom zawartym w raporcie nasi czytelnicy bedg mogli
lepiej zrozumie¢ na czym polega ten fenomen.

Dziekujemy wszystkim, ktérzy sg z nami w bliskim kontakcie, wspierajg nas i motywujg do
dalszej pracy nad serwisem. W 2019 podjeliSmy wspotprace z inSTREAMLY - autorskim
narzedziem, ktore pozwala streamerom monetyzowal swojg tre$¢ i tworzy¢ reklamy
atrakcyjniejsze dla publicznosci. W zaledwie kilka miesiecy z narzedzia skorzystato ponad 1000
streamerow, co pokazuje dynamike tego rynku, ale takze zaufanie jakim nas darzycie.

W nadchodzacych miesigcach planujemy rozwdj portalu tak, aby nadal byt
najlepszym na polskim rynku Zrédtem wiedzy o live-streamingu.

REDAKCJA STREAMERZY.PL
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- WSZYSTKO PO STAREMU?

LIVE-STREAMING NA SWIECIE W 2019 ROKU

Rok 2019 tylko z pozoru przypomina rok
2018. Pobiezne przejrzenie statystyk
pod wzgledem obejrzanych godzin na
platformach streamingowych, takich jak
Twitch, YouTube Gaming, Facebook
Gaming czy Mixer, moze sugerowac, ze
mamy do czynienia z powtorkg sytuacji
sprzed ponad roku: wyraznym
hegemonem pozostaje Twitch z niemal
75%" udziatem w rynku, a konkurencja
pozostaje daleko w tyle. Jedynie YouTube
Gaming, z nieco ponad 20% udziatem,
wyglagda na  mocnego  srebrnego
medaliste w biegu po streamingowego
widza.

Jednak, uwazniej Sledzgc te statystyki,

wida¢, ze rynek sie przeobraza. To
prawda, Twitch nadal jest liderem,
ale - wazne, aby podkresli¢ pewng

tendencje - w 2019 r. odnotowat ogdlny
spadek. W tym samym czasie f3czna
liczba godzin ogladanych w YouTube
Gaming Live wzrosta o 46% (w
porownaniu pierwszego kwartatu
z czwartym kwartatem w 2019 roku)?.

Co wiecej, w ostatnim kwartale 2019 roku
YouTube Gaming Live byta jedyna
platformg, na ktorej zaobserwowano
wzrost liczby ogladanych godzin3. Z kolei
maty stosunkowo na rynku Mixer zwiekszyt
ponad  dwukrotnie liczbe  ogladanych
I streamowanych godzin w poréwnaniu
do pierwszego kwartatu 2018 roku*.

Warty odnotowania jest fakt, ze pod
koniec ubiegtego roku Mixer miat prawie
takg samg liczbe unikalnych kanatow, jak
Twitch>. Dodatkowo, platforma
Microsoftu ma takze ponad trzykrotnie
wiecej unikalnych kanatow niz YouTube
Gaming Live. Trzeba jednak pamieta¢, ze
w grze jest takze ambitny projekt Facebook
Gaming. Wedtug danych Streamlabs na te]
platformie nastgpit w zesztym roku 400%
wzrost liczby transmisji na = zywo®.
Ponadto , liczba fgcznych godzin transmisji
wzrosta 0 275% z 438 835 w pierwszym
kwartale do 1 648 557 w czwartym kwartale’.

1 https://cdn.streamelements.com/static/State-of-Stream-2019.pdf, dostep z 18.02.2020 roku.
2 https://blog.streamlabs.com/streamlabs-newzoo-q4-year-in-review-live-streaming-industry-report-c1e6f32f3021, dostep z 18.02.2020 roku.

3 ibid.
4 ibid.
5 ibid.
6 ibid.

7 https://blog.streamelements.com/state-of-the-stream-q4-19-just-chatting-takes-the-1-spot-for-the-first-time-facebook-gaming-grew-45321ae380e0,

dostep z 18.02.2020 roku.
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Streaming gwattownie sie rozrasta. Platformy rywalizujg o streamerdow. Microsoft, aby
przyciagnac¢ na swojg platforme streamera “Ninja”, najprawdopodobniej zaptacit od 20 do
30 min $. Przekonat do streamowania na Mixerze takze Shrouda, ktéremu ma ptacic
od 6 do 8 mIn $ rocznie. Niebagatelne sumy. Twitch jednak podniést rekawice i podpisat
umowy na wytgcznosé ze streamerami Timthetatman i Imaqtpie. Ciekawe, kto bedzie

nastepny...

STREAMING WARS

Liczba godzin oglgdanych na Twitchu w czwartym kwartale spadta 0 9,8% w poréwnaniu
do trzeciego kwartatu, co stanowi najmniejszg liczbe ogladanych godzin na platformie
od trzeciego kwartatu 2018 roku®. W czwartym kwartale 2019 roku mozna byto
zobaczyC 33% spadek liczby kanatéw?. Te sytuacje rekompensuje nieco fakt, ze w 2019
roku nastapit wzrost o 12,3% sredniej rownoczesnej liczby widzow w poréwnaniu do
2018 roku'™.

YouTube Gaming Live zaliczyt znaczny wzrost w ubiegtym roku i, co wazne, wiekszosc
najwazniejszych wydarzen esportowych byta transmitowana na tej platformie.
Co wiecej, zazwyczaj, gdy odnotowuje sie wiecej kanatow, mozna spodziewacl sie
zmniejszenia Sredniej liczby widzow na kanat. Tak nie byto w przypadku YouTube
Gaming Live. Srednia liczba widzéw na kanat wzrosta o 21% od poprzedniego
kwartatu'. To pokazuje niezwyktg dynamike tej platformy i ze nie jest ona skazana na
wieczne drugie miejsce na streamingowym podium.

Tym, co z pewnoscig spowodowato niezwykte zainteresowanie Mixerem, to stynny
transfer streamera Ninja. Byto to odczuwalne takze w liczbach. A przeciez to nie jedyne
takie mocne przejecie popularnego nadawcy. Przejscie Shrouda, takze pomogto
wypozycjonowac platforme jako miejsce, z ktorym trzeba sie liczy¢. W trzecim kwartale
liczba streamowanych godzin na platformie wzrosta ponad dwukrotnie, a w czwartym
kwartale ten impet sie zwiekszyt'?. 80,3 mIn godzin streamowania gier na Mixerze
w 2019 roku w stosunku do 35,2 min godzin w 2018 roku budzi podziw.

8 https://blog.streamlabs.com/streamlabs-newzoo-g4-year-in-review-live-streaming-industry-report-c1e6f32f3021, dostep z 18.02.2020 roku.
% ibid.
% ipid.
" ibid.

2 ibid.
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ZAMIAST PODSUMOWANIA

Spogladajgc na ubiegty rok mozemy w pewnej mierze prognozowac to, co czeka nas
w 2020. Jedno jest pewne - wojna pomiedzy platformami wkroczy w kolejny etap i od jej
przebiegu zalezy jak live-streaming bedzie wyglgdat w tej dekadzie. Najsilniejszy gracz
nie moze czuc sie pewny swojej pozycji, z kolei mniejsi muszg jeszcze wiele nadrobic,

aby dogonic lidera tego wyscigu.

JAN CZERNIECKI
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tuttekhs 29718 241 33743
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tACZNA LICZBA NOWYCH

STREAMEROW W 2019 ROKU

Streamy to nie tylko gry. Kategorie, w ktérych streamerzy po prostu rozmawiajg
z widzami, gotujag czy chodzg po miescie stajg sie coraz bardziej popularne. Od 2018
sama kategoria “Just Chatting” wzrosta o 36%.

https://blog.streamelements.com/state-of-the-stream-q3-2019-just-chatting-keeps-on-gro

wing-mixer-makes-it-move-and-asmongold-60431f8ed4fc
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STREAMERZY.PL

SZUKASZ STREAMERA,
KTORY WEZMIE UDZIAt W TWOJE] KAMPANII?

Wspotpracujemy z ponad 500 polskimi streamerami,
docieramy do wyjatkowej publicznosci!

Skorzystaj z naszego doswiadczenia i wyjatkowej pozycji na rynku

wspolpraca@streamerzy.pl




JEST
STREAMER?

Streamerzy demokratyzujg dostep do
tresci, bedac jednoczesnie technologicznag
i kulturowa awangarda wspoétczesnego
rynku rozrywkowego. Czy to poczatek
rewolucji w obszarze dystrybucji, produkcji
i konsumpcji tresci video?

Pytania, ktére doprowadzity do powstania
tego raportu, maja swoje zrédto w checi
zgtebienia jednego z  najwiekszych
fenomenéw  medialnych XXl wieku.
Streaming to zjawisko, ktére ma swoje
korzenie w powszechnym dostepie do
technologii transmitowania tresci
audio-video na zywo. Rozwdj fundamentu
technologicznego spowodowat daleko
idace konsekwencje dla branzy mediowej,
reklamowej, rozrywkowej, a takze branzy
gier komputerowych. Przede wszystkim
jednak stworzyt przestrzen do powstania
nowego typu tworcy - streamera.



Streamer w  peini  wykorzystuje
miniaturyzacje technologii i otwarty
dostep do rynku mediowego. Pytanie
czy jest bardziej graczem, rezyserem,

komentatorem czy wydawcg kanatu
telewizyjnego pozostaje bez
odpowiedzi, bo na naszych oczach

powstata hybryda, ktérg ciezko opisac
hastami starych mediéw. Jedno nie
podlega watpliwosci - kariera streamera
daje szanse na pasjonujgcg przygode,
w ktorej twodrca tresci sam dla siebie
jest sterem, zeglarzem i okretem.

Trzeba rowniez zaznaczy¢ istotny wptyw
streamingu na postrzeganie kwestii
zwigzanych z kulturg, edukacjg czy
sportem. To kaze przenies¢ uwage z tworcy
na odbiorce. Kim jest widz, ktéry spedza
sen z powiek strategom najwiekszych
stacji telewizyjnych?

Odptyw mitodych widzow od telewizji
jest faktem i bez watpienia istotng role
w tym procesie odegrat tutaj streaming
tresci w internecie.

Warto réwniez podkresli¢, ze niezalezni
streamerzy sg wspierani przez wierng
publicznos$¢. Wielu twdrcow utrzymuje
sie z pieniedzy przekazywanych przez
community, zrodet reklamowych
i kontentowych.

Tym samym obserwujemy uniezaleznienie
sie twdrcy tresci od wydawcy (w tym
wypadku od platform streamingowych,
dawniej role wydawcy petnity przede
wszystkim  telewizje, wydawnictwa,
wytwornie filmowe).

To zjawisko natomiast katalizuje proces
fragmentaryzacji
Mimo, ze to dopiero pierwsza dekada
funkcjonowania streamerdéw, juz teraz
mozna postawi¢ odwazng teze, ze to

rynku mediowego.

poczatek gruntownej zmiany.
Streamerzy demokratyzujg dostep do
tresci, bedgc jednoczesnie

technologiczng i kulturowg awangardg
wspotczesnego rynku rozrywkowego.

vV

Na Twitchu streamujg nie tylko gwiazdy

internetu, ale tez szerzej rozpoznawalni
celebryci. Na Twitchu mozesz oglagda¢ takie
gwiazdy jak Snoop Dog grajagcy w Madden
NFL bgdz deadmau5, ktéry nadaje rozgrywke
w Rocket League albo transmituje wideo
ze swojego studia podczas tworzenia nowego
utworu. Na Twitchu regularnie mozna
obserwowad¢ takze Brendon Urie (Panic! At
The Disco), ktéry w kazdg trase koncertowa
zabiera zestaw do streamowania i regularnie

gra w rézne gry albo $piewa swoim widzom.

MACIE) SAWICKI




KRZYSZTOF MUCIAK

(KANCELARIA PRAWNICZA KL&M LAW):

s |AK Z PUNKTU WIDZENIA PRAWNIKA WYGLADA SPECYFIKA
PRACY STREAMERA?

KM: Streamer zarabia na aktywnosci, ktora do niedawna byta sposobem spedzania
wolnego czasu w domowym zaciszu. Z tym przejsciem, ze sfery prywatnej do publicznej,
wigze sie wiele kontrowersji. Przede wszystkim, streamer, tak jak kazdy gracz, korzysta
z gry na zasadzie licencji. Jego mozliwosci dziatania ograniczone sg do tego, na co
zezwala mu wtasciciel praw do gry - najczesciej jej wydawca. O ile samo granie w gre
jest oczywiscie dopuszczalne, to dzielenie sie przebiegiem rozgrywki w
Internecie i zarabianie na tym - juz niekoniecznie. Profesjonalizacja streamera zmieni
jego sytuacje prawng. Jako przedsiebiorca moze utraci¢ licencje, z ktorej korzystat
dotad jako konsument. Innym potencjalnym ryzykiem jest sprzeciw wtasciciela praw do
gry, na przyktad w sytuacji, gdy sposéb prowadzenia narracji przez streamera nie
odpowiada wartosciom gtoszonym przez wydawce. Ciekawg kwestig jest tez to, co
streamer wnosi do transmisji z gry, innymi stowy - za co ptaci sponsor oraz to, jak
zakwalifikowac¢ ustugi streamera i zabezpieczy¢ prawa do tworzonych przez niego
tresci.
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NA CO UWAGE POWINNI ZWRACAC STREAMERZY, KTORZY
POWAZNIE MYSLA O SWOJEJ DZIALALNOSCI?

KM: Poza potwierdzeniem, ze majg legalne podstawy do prowadzenia transmisji
okreslonych tytutdw, streamerzy powinni starannie opracowac i realizowac strategie
swojej marki. Wazna jest przy tym konsekwencja w budowaniu brandu i jego
oryginalnos¢. Nalezy zadbac o to, zeby elementy identyfikacyjne streamera i kanatu,
takze te widoczne w transmisji, nie naruszaty praw osob trzecich. Streamer o ugruntowanym
profilu, posiadajgcy odpowiednig baze fandw, powinien pomysle¢ o sformalizowaniu
swojej dziatalnosci, w szczegdlnosci zatozeniu dziatalnosci gospodarczej, co zwiekszy
jego pozycje negocjacyjng i otworzy droge do bardziej lukratywnych kontraktéw, np. ze
sponsorami, sieciami partnerskimi czy kontrahentami merchandisingowymi. Nie bez
znaczenia bedzie takze mozliwos¢ wliczania okreslonych wydatkow w  koszty
prowadzenia dziatalnosci, co bedzie skutkowato obnizeniem naleznego podatku. Na
pewnym etapie warto pomysle¢ takze o zabezpieczeniu praw do elementdéw swojej
marki, na przyktad przez rejestracje znaku towarowego.

Z DRUGIE] STRONY: CO JEST NAJBARDZIEJ ISTOTNE DLA MAREK
CZY ORGANIZACJI MYSLACYCH O WSPOLPRACY?

KM: Streamer, z ktérym zawieramy umowe o wspotpracy, stanie sie osobg kojarzong
z markg sponsora. Moze mie¢ to bardzo dobre, jak i bardzo zte konsekwencje dla
biznesu. Jak w przypadku kazdej inwestycji, warto przeprowadzi¢ skrupulatne badanie
potencjalnego kontrahenta, ze szczegdlnym uwzglednieniem samej podstawy jego
dziatalnosSci - to znaczy zakresu licencji na wykorzystanie gry, ktérg streamuje, jak
i podejsScia wydawcy do streamowania jego produktu. Inne kwestie to grupa docelowa
odbiorcéw transmisji streamera i sposob prowadzenia przez niego narracji.
Ulokowanie produktu lub ustugi w niewtasciwym kontekscie moze spowodowac fiasko
wizerunkowe i konsekwencje prawne. Umowa ze streamerem powinna precyzyjnie
regulowac sposob prowadzenia przez niego promocji produktow lub ustug sponsora,
w tym liste kategorycznych zakazéw. Do najpowazniejszych naruszen nalezy promocja
hazardu, kierowanie przekazu reklamowego do dzieci oraz uzywanie porownan do

produktoéw innych producentow.
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(NSTREAMLY

Pracuj bezposrednio ze streamerami!

Angazuj widzéw jednoczesnie na kilkuset kanatach
i roznych platformach live stream

TwoOrz angazujgce kampanie oparte na unikalne;
technologii inNSTREAMLY

business@instreamly.com

ZAUFALI NAM

PeGG @ ®steelseries ACTIVISION

betway MedaSMakt m : Ay e
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BEATA STELMASZCZYK

(SENIOR CAMPAIGN SPECIALIST
PLISTA - GROUPM coMPANY):

mmmm— JAK NA PRZESTRZENI LAT ZMIENIALO SIE PODEJSCIE BRANZY
REKLAMOWE) DO GAMINGU?

BS: Oferta reklamowa w grach jest juz dostepna od dfuzszego czasu.
W dotychczasowych dziataniach szczegdlnie popularne byty 3 formaty. Pierwszym
z nich sg bannery (tzw. interstitial), ktére pojawiaty sie pomiedzy etapami gry na catym
ekranie, z opcjg krzyzyka do zamkniecia. Drugim, product placement - rozumiany jako
wkomponowanie logotypow w scenografie gry, co byto realizowane juz ponad 15 lat
temu (dobrym przyktadem sg oldschoolowe reklamy firmy Komputronik w grze Ski
Jumps wydanej przez Axel Springer Polska na fali popularnosci Adama Matysza).
Trzecim formatem sg tzw. rewarded video, czyli reklamy wkomponowane naturalnie
w scenariusz, oferujgce wirtualne benefity za obejrzenie spotu.

Z powyzszych rozwigzan poczgtkowo korzystata gtéwnie branza gamingowa, jednak
w ostatnich latach wielu klientéw otworzyto sie na rozwigzania skierowane do graczy
i fanéw e-sportu.

Prawdziwa rewolucja w biznesie nastata w momencie pojawienia sie streamingu gier
przez graczy, ktorzy jednoczesSnie urosli do rangi influencerow. Fenomen, skala
i potencjat tego zjawiska wcigz zadziwiajg. Z punktu widzenia marketerow, promowanie
marki przez gracza z szerokim gronem followerséw, ma wiekszy impakt niz
standardowe formaty, poniewaz marka nie jest reklamowana, tylko rekomendowana
przez autorytet.
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W= CZEMU GAMING, ESPORT | LIVE-STREAMING STALY SIE
DLA MARKETEROW INTERESUJACE?

BS: Oczywiscie powodow jest wiele. WSrod gtéwnych zalet formatow skierowanych do

graczy mozemy wymieni¢ m.in. natywnos$¢ reklam, wysokg jakos¢ kreacji oraz
niestandardowe miejsce emisji. Gaming dostarcza atrakcyjng scenografie, bez
fizycznych ograniczen, na najwyzszym poziomie graficznym i fabularnym, a takze
umozliwia personalizacje scenariusza. Esport w pewien sposob zaspokaja odwieczng
che¢ do wspodtzawodnictwa - igrzyska stajg sie dostepne dla kazdego. Natomiast
live-streaming mozemy w duzym uproszczeniu porownac do telewizji - tak bardzo
pozgdanej przez marketerow: z mierzalnym zasiegiem, ale takze elementem

nieprzewidywalnosci i mozliwoscig interakcji z prowadzgcym.

TOMASZ SZULKOWSKI

(coo AT [M]SPARK POWERED
BY KNOWLEDGEHUB):

s [AK Z PERSPEKTYWY AKCELERATORA MAR-TECHOWEGO?™
MOZNA POSTRZEGAC TEN SEGMENT?

TS: Postrzegam ten segment jako bardzo atrakcyjny ze wzgledu na rosnaca
popularnosc¢ zjawiska oraz niskg bariere wejscia: rozwigzania dostepne nawet dla
mikroinfluencerow, olbrzymie mozliwosci kreatywne, no i najwazniejsze: skalowanie i to
na roznych platformach.

*akcelerator mar-techowy wspiera przedsiewziecia z pogranicza marketingu i technologii
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WOJCIECH STARZEWSKI

(DIGITAL MANAGER W DIGITAL RESOLUTION):

= DLACZEGO, JAKO MARKA, ZDECYDOWALISCIE SIE NAWIAZAC

WSPOLPRACE ZE STREAMERAMI?

TS: Przy promocji tak gtosnej premiery jak “Call of Duty: Modern Warfare” nie chcieliSmy
ograniczac sie do standardowej obecnosci w mediach digitalowych, cho¢ pozostawaty
one absolutnie kluczowym elementem strategii. Dtuga historia CoD na rynku
I pozytywny sentyment wobec tego tytutu sprawia, ze grupa docelowa przy premierze
MW byta nieco starsza niz w przypadku wiekszosci konkurencyjnych tytutow. Streaming
byt dla nas doskonatym uzupetnieniem mediamixu, zwtaszcza pod katem dotarcia do
mtodszych graczy, ktdrzy nie sg tak podatni na standardowe formy reklamy.

| AKA MIELISCIE NA TO WIZJE?

WS: Dzieki wspotpracy ze streamerami mogliSmy pokaza¢ gameplay w sposob, ktory byt
efektywny marketingowo, a jednoczes$nie wiarygodny dla spotecznosci graczy. Istotne
byto dla nas, aby miec kontrole, na ktore elementy rozgrywki bedzie potozony
szczegblny nacisk w czasie streamoéw. WiedzieliSmy, ktore aspekty gry powinny
wybrzmie¢, i pod tym katem staraliSmy sie zaprojektowa¢ dosSwiadczenie widza.
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W JAKI SPOSOB TO ZREALIZOWALISCIE | JAKIE BYLY
TEGO EFEKTY?

WS: ZrealizowaliSmy na Twitchu challenge ,Powotanie do Stuzby”, do ktérego
zaprosilismy 8 topowych polskich streameréw. Stworzyli oni 4 dwuosobowe druzyny
rywalizujgce ze sobg w trzech rdéznych trybach rozgrywki “Call of Duty: Modern
Warfare”. Rywalizacja zespotow byta na zywo komentowana na kanatach casterow,
ktorzy przetgczali sie miedzy streamami i umozliwiali widzom zorientowanie sie
w aktualnych wynikach. Wszystkie streamy byty spojnie obrandowane tak, aby widz
wtgczajgc sie do naszej akcji w dowolnym momencie, od razu wiedziat, ze uczestniczy
w bardziej rozbudowanej aktywacji niz standardowy stream. Akcji towarzyszyt rowniez
konkurs w social mediach, zaprojektowany pod katem zwiekszenia zaangazowania
graczy poza Twitchem. Challenge ,Powotanie do Stuzby” pozwolit nam skutecznie
zaistnie¢ w Swiadomosci graczy, (rowniez tych niekoniecznie zainteresowanych
strzelankami) w kluczowym okresie - zaraz po premierze gry, a takze podkresli¢ najbardziej
spektakularne elementy nowego CoD'a.

JAKIE MACIE PLANY ZWIAZANE Z TYM SEGMENTEM
NA 2020 rROK?

WS: Z pewnoscig planujemy wykorzystanie wspotpracy ze streamerami do promogji
kolejnych premier Activision. To doskonate narzedzie do wzmocnienia buzzu
zZwigzanego z nowym tytutem.

temu, a rekordowg ogladalnoscia cieszy sie od grudnia 2019.

Niektdre gry cieszg sie olbrzymia popularnoscig przez lata. Sg natomiast tez takie, ktore
przez pewien czas bijg rekordy, a nastepnie znikajg w cieniu. StyszeliScie o Apex Legends
albo Teamfight Tactics? Te gry walczyty o tytut najpopularniejszego tytutu na Twitchu
przez ok. 2-3 miesigce, a poézniej byty juz znacznie mniej ogladane. Ciekawym

przypadkiem jest takze gra Escape from Tarkov, ktéra swojg premiere miata juz kilka lat
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(NSTREAMLY

Jestes streamerem?

Pracuj bezposrednio ze sponsorami i zarabiaj na swoich streamach!
Juz 1300 polskich streameréw skorzystato z inSTREAMLY.

Dotacz do nich!


instreamly.com
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TOMASZ PRZEZDZIECKI

(ASSOCIATE DIRECTOR | MBA):

s D| ACZEGO ZDECYDOWALISCIE SIE JAKO DOM MEDIOWY | FIRMA
NAWIAZAC WSPOLPRACE ZE STREAMERAMI?

TP: 6 lat temu Amazon zostat wtascicielem Twitcha za blisko 1T mld dolaréw. To wtasnie
ta transakcja, jak i rozwdj platformy, sprawity, ze streaming stat sie mainstreamowym
zjawiskiem, a mistrzostwa Swiata w Fortnite oglgdato 2 mIn ludzi w jednym momencie,
na catym swiecie.

Wspotpraca ze streamerami to kolejny krok, po wspotpracy z youtuberami czy
influencerami z Instagrama. Twitch, jako platforma do transmisji live, daje o wiele
wiekszg mozliwosc¢ zaangazowania pomiedzy streamerem, odbiorcg i marka.

Jest to zdecydowanie inna forma konsumpcji tresci, niz w pozostatych kanatach. Twitch
jest swoistg telewizjg dla mtodych odbiorcéw. Live-streaming to jedyne tego typu
miejsce, gdzie ogladajgcy moze nawigzac¢ kontakt ze swoim idolem w czasie
rzeczywistym.

Sam Twitch nie jest jeszcze zbyt czesto wykorzystywany przez reklamodawcow, dzieki
czemu nie ma tutaj tak duzego clutteru i Slepoty bannerowe|.
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JUSTYNA BORKOWSKA

(PLAY, KIEROWNIK DS. DIGITAL MARKETINGU):

JB: Swiat streamingu nie jest nam obcy. Od 2016 roku interesujemy sie Twitchem,
esportem i gamingiem oraz streamerami. Po akcjach skupionych na produkdji
i dystrybucji contentu (wspodtpraca z topowymi streamerami, partnerstwa przy ligach,
czy duzych transmisjach esportowych), chcieliSmy przetestowa¢ Twitcha pod katem

bardziej reklamowym i wykorzysta¢ go jako kanat stricte mediowy.

JAKA MIELISCIE NA TO WIZJE?

TP: Przede wszystkim efektywnosc¢. Dalej: koszty dotarcia oraz kliknie¢. Egzekucja
konceptu kreatywnego w catosci po stronie dostawcy. Kreacje miaty by¢ unikalne oraz
dedykowane pod charakter kampanii i touchpointu. Dlatego skorzystalismy z platformy
iINSTREAMLY, nowego rozwigzania stworzonego przez Polakow.

Jedng z kluczowych zalet i zatozen w realizacji kampanii na iInSTREAMLY jest 100%
viewability. Emisja reklamy jest integralng czescig transmisji. Dzieki temu nawet adblock
w rekach uzytkownikéw, nie moze zablokowac tego, co wysSwietla streamer.
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W JAKI SPOSOB BYLA PRZEPROWADZANA KAMPANIA
| JAKIE DALA EFEKTY?

TP: Zrealizowalismy 3 dedykowane kampanie w ramach akcji specjalnych
przygotowanych  przez Play w grudniu 2019 roku. Byty to: “Startery Fana” -
z wizerunkiem ambasadoréw z #TeamPlay<3; dedykowana aktywacja z darmowymi GB

w aplikacji Play24; a takze wsparcie akcji Play dla WOSP.

Kluczem do sukcesu w realizacji skutecznych kampanii na Twitchu oraz wsrod
streamerow jest dopasowana kreacja. Wydaje sie, ze to banat, poniewaz wszedzie
w digitalu powinniSmy mie¢ dopasowane kreacje, jednak Swiat gier i wizerunek
ambasadoréw daje nam jeszcze lepszg mozliwos¢ personalizacji komunikatu.
Kampanie osiggnety blisko 7 do 8 razy wieksze wskazniki klikalnosci niz standardowe
formy w digitalu (bazujgc na raportach rynkowych).

Zauwazalnosc kreacji to jedno. Na efekt wptywa rowniez dobre Call to Action czyli tresc
hasta, ktore zacheca do finalnego klikniecia w link na czacie. Warto przygotowac kilka
propozycji, aby nimi rotowac i sprawdzac, co sie kilka.

JAKIE SA WASZE PLANY ZWIAZANE Z TYM SEGMENTEM
NA 2020 roOK?

JB: Czas, cele i budzety pokazg. Ciekawi jestesmy tez ofensywy konkurencji Twitcha:
YouTube, Facebook Gaming czy Mixer oraz tego, jak fioletowa platforma na to odpowie.
Czy obroni sie przed ucieczkg ucieczkg streamerdw na inne platformy, ktére oferujg
inne warunki wspotpracy i tym samym walczg o swojg widownie (nie zawsze sg to
skuteczne eksperymenty, ale skala tego zjawiska rosnie)?

TP: Streaming jako zjawisko rozwija sie rownie dynamicznie, jak Swiat esportu. Z istniejgcych
juz badan wiemy, ze aktualnie 40% o0sob, ktoére oglgdajg transmisje live
z gier, w ogdle nie grajg w gry. Na Swiecie jest juz ponad 500 mIn oséb, ktdre ogladajg
transmisje live z gier. W przeciggu kolejnych 5 lat ta liczba ma sie przynajmniej podwoic.

Zgodnie z najSwiezszymi informacjami, gigant wsrod wydawcow gier - Blizzard -
przenosi wszystkie swoje transmisje z turniejow profesjonalistow z Twitcha na
YouTube.

Tak znaczgce ruchy z pewnoscig majg wptyw na popularnos¢ danej platformy. Jest to
scisle powigzane z widownig oraz komentatorami, ktérzy chcgc utrzymac swojg
wspotprace z wydawcg, rowniez bedg zmuszeni do zmiany platformy, bgdz pogodzenia
sie z utratg wartosciowego contentu. Widownia bedzie tam, gdzie jest transmisja
z profesjonalnych rozgrywek.
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badanie

POLSKIEGO RYNKU STREAMEROW ORAZ WIDZOW

W naszej ankiecie udziat wzieto 2 449 oséb. WSrdd nich sg

zarbwno widzowie, jak i sami streamerzy.

88,8%

B WIDZEM STREAMEROW
[ STREAMEREM

2 449 odpowiedzi
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ahkieta
-widzowie

Udziat w tej czesSci ankiety wzieto: 2 175 respondentéw

5% 1%

94%
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2 175 odpowiedzi
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2 174 odpowiedzi
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7,5%

2,9%

37,6%

16,9%

GIMNAZJALNE
ZAWODOWE

SREDNIE NIEPELNE
(W TRAKCIE SZKOLY)

SREDNIE

WYZSZE NIEPELNE
(W TRAKCIE SZKOLY)

WYZSZE

PODSTAWOWE

2 175 odpowiedzi

11,6%‘\
12%

22,1%

28,6%

25,8%
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MIASTO DO 50TYs.
MIESZKANCOW

MIASTO 50-100TYs
MIESZKANCOW

MmiAsTo 100-250T71Ys
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MIASTO POWYZE) 250TYs.
MIESZKANCOW

2,1%
3,9%
5,4% \\
8,3% —_
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8,3%

-

1,1%

19,6%

43,8%

2 171 odpowiedzi
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2 175 odpowiedzi
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89,5%

TWITCH
YOUTUBE
FACEBOOK
MIXER

INNE

2 175 odpowiedzi

13,7%

16,6%

2,8%

66,9%

JAKO FORME ODPOCZYNKU
| ROZRYWKI

W TRAKCIE ROBIENIA
INNYCH RZECZY

BO NIE MAM CO ROBIC

INNE

2 175 odpowiedzi

13%\

13,3%

24%

25,3%

24,5%

B MNIE) NIZ 2 GODZINY
B 2-4 cobpzINy
M 4-8 copzIN
8-12 GobpzIN
B wiecg) N1Z 12 GoDzIN

2 175 odpowiedzi
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KONSOLA (NP.
PLAYSTATION/XBOX)

KOMPUTER
STACJONARNY

LAPTOP

SMARTFON

500

2 175 odpowiedzi

’70,2%

6,6%

10%

6,1%

77%

KILKU ULUBIONYCH
STREAMEROW

TURNIEJE | LIGI
ESPORTOWE

NAJLEPSZYCH GRACZY

STREAMEROW Z DANE]J
GRY

NAJNOWSZE PREMIERY
GIER

KANALY BRANDOWANE
Z ROZNYMI STREAMERAMI
W RAMOWCE

(NP. NIVIDAGEFORCEPL)

2 175 odpowiedzi
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CHCE SIE NAUCzY(C
LEPIE] GRAC

CHCE ZDECYDOWAC CzY
WARTO KUPIC
LUB ZAGRAC W GRE

LUBIE ROZMAWIAC
NA CZACIE

LUBIE WCHODzIC

W INTERAKCJE
ZE STREAMEREM

MAM TAM ZNAJOMYCH

PO PROSTU LUBIE
OGLADAC GRY

SA ZABAWNE

MO) SPRZET NIE POZWALA
MI GRAC W DANA GRE,
WIEC JA OGLADAM

LUBIE DANEGO
STREAMERA

LUBIE JAK COS$
LECI W TLE

LUBIE OGLADAC JAK KTOS
GRA LEPIE] ODE MNIE

KIBICUJE DANE]J
DRUZYNIE / GRACZOWI

1500

2 175 odpowiedzi

5%

19,8%

23,6%

OBOJETNE
SREDNICH STREAMEROW
DUZYCH STREAMEROW
MALYCH STREAMEROW

2 175 odpowiedzi




Szczegbdlnie w Azji popularne sg streamy “mukbang” czyli transmisje z jedzenia.
Streamer transmituje jak je i komentuje swdj positek i wchodzi w interakcje
z widzami, ktérzy sami czesto wtedy cos jedzg. Na popularnosc¢ tego zjawiska w Azji
majg wptywac¢ dwa czynniki: wschodnia kultura w ktorej positki je sie “z kims$" oraz

przyjemnosc¢ jakg wyzwala oglgdanie dobrego jedzenia. To co, kiedy Maktowicz Live?

LEAGUE OF LEGENDS

COUNTER=-STRIKE
JUST CHATTING

FORTNITE

MINECRAFT - 14,4%
FIFA -_ 6,5% |
HEARTHSTONE ._ 3% |

WORLD OF WARCRAFT I_ 1.8%
I

TIBIA I_ 1.6%

0 500 1000 1500 2 000

2 175 odpowiedzi
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POLSKA

STANY ZJEDNOCZNE

ANGLIA

NIEMCY

FRANCJA

HISZPANIA

KANADA

SZWECJA

AUSTRALIA

ROSJA

- 3.9% ‘

- 2.8%

1,8%

0,7%

0,6%

0,4%

0,3%

500 1000

o

1500

2 000

2 175 odpowiedzi
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21,6% B TROCHE, CZASEM

COS NAPISZE

B TAK, WLACZAM
SIE DO ROZMOWY

B nNiE, LUBIE czYTAC
CZAT, ALE W NIM

NIE UCZESTNICZE

24.8%
I NIE, OGLADAM

STREAMY BEZ CZATU

2 175 odpowiedzi

Czy jeste$ aktywny na czacie?

Prawie 3 widzéw deklaruje, ze to co sie dzieje na chacie obok streamu, ma dla nich
znaczenie. Potowa aktywnie uczestniczy w dyskusji. To jedna z wazniejszych
odpowiedzi w raporcie. Dostajemy jasny sygnat, ze chat jest jedng z kluczowg kwestii

dla widzow, integralng czescig doswiadczenia, jakg jest oglgdanie transmisji.

Popularnos¢ anime czy kreskéwek nikogo nie dziwi. Czemu by nie przeniesc¢ tego
sukcesu do live-streamingu? Coraz wieksza popularnos¢ zyskujg wirtualni streamerzy,
ktérzy streamujg za pomocg dynamicznie animujgcych sie postaci 2D i podktadaja
do nich gtos. Na Twitchu rzadzi pies TheOneManny a na YouTubie obejrze¢ mozna

dziewczynke niczym z anime o pseudonimie A.l
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0,
12% 47.9%
40,2%

B NIE

[l TAK, RZADKO

[l TAK, CZESTO

2 175 odpowiedzi

Czy wspierasz streameréw subskrypcjami lub donate'ami?

Ponad potowa widzéw wspiera twércé4w. To imponujgca statystyka biorgc pod

uwage, ze tylko 31% zobowigzanych do ptacenia abonamentu za radio i telewizje

faktycznie za niego ptaci*.

* dane ze sprawozdania KRRIT na koniec 2018r

2.2%
5 796 _‘ - 2.5%

52,7%

12,9%

24%

Oze

po 20zt
21-40z
41-80z¢
81-160z¢
WIECE) NIZ 160zt

2 175 odpowiedzi

Widzowie, ktorzy zarabiaja wiecej wydajg wiecej pieniedzy

streameréw i gry.

na

wspieranie
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0-50z¢
51-150z¢
151-300z¢
301-600zt
powYzE) 600zt

21,9%

2 175 odpowiedzi

1,9%

23,1% TAK

NIE

Il TAK,ALE WYLACZAM
GO DLA NIEKTORYCH
STREAMEROW

B NIE WIEM

25,9%

2 175 odpowiedzi

Czy uzywasz programu do blokowania reklam? (AdBlock, Ublock itp.)

48% polskich uzytkownikédw internetu ma zainstalowane oprogramowanie do
blokowania reklam*. W przypadku widzéw streaméw to ponad 70%, co oznacza, ze
dotarcie do tego widza jest niebywale trudne za pomocg standardowych narzedzi
mediowych.

*Zwiqzek Pracodawcéw Branzy Internetowej IAB Polska




OGLADANIE TV

YOUTUBE ‘

INSTAGRRAM -— 4,4% | 1
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TIK TOK I_ 0,9%

43,7%

REDDIT/WYKOP/9GAG/ ._ 2 5o
KWEJK | TYM PODOBNE 270

OGLADANIE SERIALI/FILMOW

121%
(NETFLIX,HBO...) ;

|

500 1000

2 175 odpowiedzi

1,5%

12,3%

W OGOLE NIE OGLADAM TV
MNIEJ N1Z 1H DZIENNIE
MIEDZY 1 A 3H DZIENNIE

WIECE) NIZ 3H DZIENNIE

26,6%

1 443 odpowiedzi
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B TAK
B nNiE

1 443 odpowiedzi

k W im wiekszym miescie mieszkajg respondenci tym wieksza szansa, ze nie posiadajag
telewizora w domu. Mimo, ze zdecydowana wiekszos$¢ respondentdéw posiada telewizor
w domu to prawie 60% z nich nie uzywa go do oglgdania telewizji a zaledwie kilka
procent uzywa go do ogladania streamoéw. Czy zwyczaj posiadania telewizora w mieszkaniu

sie utrzyma kiedy ci mtodzi ludzie wyprowadzg sie "na swoje"?

KONSOLA STACJONARNA
(NP. PLAYSTATION/XBOX)

KOMPUTER STACJONARNY
(pc)

LAPTOP

SMARTFON

KONSOLA PRZENOSNA
(NP. SWITCH,PSP)

500 1000 1500

2 175 odpowiedzi
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6,7%

’—1%

34,8%

0,
23% W OGOLE NIE GRAM W GRY

MNIEJ NIZ 1H DZIENNIE
MIEDZY 1 A 3H DZIENNIE
MIEDZY 3 A 5H DZIENNIE

WIECEJ NIZ 5H DZIENNIE

34,5%

1 443 odpowiedzi

Weekend wiekszosci osdb kojarzy sie z odpoczynkiem i relaksem. Na Twitchu
ten okres przektada sie na ilo$¢ oglagdajgcych i transmitujgcych. W weekend

Twitcha oglada 17% wiecej oséb niz w tygodniu oraz nadaje 15% wiecej streamerow.

0 7
11% [] W OGOLE NIE GRAM W GRY
MOBILNE
MNIE) NIZ 1H DZIENNIE

MIEDZY 1 A 3H DZIENNIE

MIEDZY 3 A 5H DZIENNIE
WIECE)J NIZ 5H DZIENNIE

1 443 odpowiedzi
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1,6%

2,4%

8,8%

fof

10,9%

12,9%

’7 12,6%

STEELSERIES
LOGITECH
RAZER

HYPERX
GENESIS

BENQ
ROCCAT
CORSAIR
INNE

NIE LUBIE TEGO

CIESZE SIE,
ZE MOZE ZARABIAC

NIE CHCE BY REKLAMA
ZASLANIALA MI CALY EKRAN

JEST MI TO OBOJETNE

KLIKAM W LINKI, BO
WIEM, ZE MU TO POMAGA

DENERWUJE SIE, JAK
PRZERYWA MI TO OGLADANIE

WYLACZAM STREAM

2 175 odpowiedzi

400 600

800

2 175 odpowiedzi
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CEZARY BLACKFIREICE 'CHOLEWSKI
(STREAMER):

— JAK ZMIENILt SIE RYNEK LIVE-STREAMINGOWY W 2019 roku
Z PERSPEKTYWY STREAMERA?

CC: Z perspektywy streamera rynek zmienit sie dosy¢ mocno. Po lawinowym przyroscie
streamerow w 2018 (wzrost 70% wzgledem 2017 - wedtug danych z TwitchTracker),
widac stabilizacje. W 2019 roku wzrost wyniost juz tylko 7%, co wedtug mnie oznacza
nasycenie rynku pod katem liczby nadawcow. Wzrost odbiorcow na platformie Twitch
jest stabilny i wynosi rok w rok okoto 25% (takze wedtug danych z TwitchTracker). Dwie
kategorie zyskaty bardzo mocno: ,Just Chatting” - czyli po prostu rozmowy i ,Grand
Theft Auto V" - tutaj dominowaty gtownie rozgrywki RP (roleplay), w ktérej gracze
wcielajg sie w swojg postac. Kolejng ciekawg rzeczg, na ktorg warto zwroci¢ uwage, to
uaktywnienie sie platform streamingowych: Facebook i Mixer. Facebook stawia raczej
na rynki lokalne (jezykowe), co mozemy zauwazy¢, chociazby na rynku polskim. Mixer
z kolei skupia sie raczej na streamerach globalnych, ktorzy prowadzg rozgrywke
w jezyku angielskim.
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mm— CO MOZNA UZNAC ZA NAJWAZNIEJSZE WYDARZENIE
POPRZEDNIEGO ROKU?

CC: Tutaj raczej nie ma co dyskutowac. Zdecydowanie najwazniejszym wydarzeniem
byto League of Legends World Championship 2019, ktére w peaku oglgdalnosci
pomiedzy G2 a SKT T1, osiggneto w jednym momencie prawie 4 min widzéw.
Niesamowite liczby i wzrost o 100% w pordéwnaniu do roku 2018 - wiecej dodawac nie
trzeba.

mmm— c7EGO MOZNA SPODZIEWAC SIE W 2020 rROKU?

CC: Streaming w 2020 roku - w mojej ocenie - utrzyma stabilny wzrost na poziomie
okoto 25%. Spodziewatbym sie dalszej ekspansji contentu niekoniecznie zwigzanego
z grami komputerowymi (“just Chatting”) i poszerzenia go o np. o podcasty. Platformy
streamingowe bedg zabiegaty o wiekszg aktywnos$¢ widzow, wprowadzajgc nowe

funkcje w swoich serwisach. Czy doczekamy jakiej$ rewolucji w obszarze streamingu?
Raczej nie.

mmm— ) CZYM POWINNY PAMIETAC MARKI CHCACE WSPOLPRACOWAC
ZE STREAMERAMI?

CC: Przede wszystkim nalezy sobie uswiadomi¢, do jakiej grupy kierujemy przekaz.
Mozemy znalez¢ tworcow, ktérzy skupiajg wokot siebie mtodszych i starszych
odbiorcéw. W mojej ocenie wspotprace nalezy planowac dtugoterminowo. Lepiej jest,
gdy jedna marka jest mocno zwigzana z jakims$ twdrcg, niz sytuacja, w ktorej dany
,nfluencer” ma kilkanascie kontraktéw w ciggu roku, np. z markami endemicznymi.
Taka sytuacja nie buduje autentycznosci w oczach odbiorcow. Nieszablonowosc
| zaangazowanie widzow, to jest to.
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ahkieta
-streamerzy

W internetowej ankiecie wziety udziat 274 osoby.

0,7%

85,8%

B MEZCzYZNA
B KOBIETA
B INNA

274 odpowiedzi

10 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 33 35 36 77

274 odpowiedzi
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7,4% r 2,5%
\ I PODSTAWOWE

GIMNAZJALNE
ZAWODOWE
SREDNIE

SREDNIE NIEPELNE
(W TRAKCIE SZKOLY)

I WYZSZE NIEPELNE
(W TRAKCIE SZKOLY)

WYZSZE

274 odpowiedzi

10,2% ‘\

39,1%

WIES

MIASTO DO 50TYs.
MIESZKANCOW

Il wmiasto 50-100Tvs.
MIESZKANCOW

MiAsTO 100-250rTYs.
MIESZKANCOW

[l MIASTO POWYZEJ
250 TYS. MIESZKANCOW

12,8%

19%

19%

274 odpowiedzi

6,2% ’* 3,6%

Il STREAMUJE RZADKO,
36,7% DLA ZNAJOMYCH

M STREAMUJE CZESTO,
WIAZE Z TYM SWOJA
PRZYSZtOSC

[l STREAMUJE CZESTO,
ROBIE TO TYLKO DLA
ZABAWY

I STREAMOWANIE TO
MOJA GEOWNA PRACA

STREAMUJE, BO MOJA
PRACA TEGO WYMAGA

22,2%

31,3%

274 odpowiedzi
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MNIEJ N1Z 2 GODZINY
oD 2 po 4 GODzZIN
ob 4 po 8 GobpzIN

ob 8 po 16 GobzIN
op 16 po 24 GobpzIN
B wiecg) Ni1Z 24 GODZINY

23,3%

274 odpowiedzi

29,1% Bo

B 0-1500
1501-2500

B 2501-3500
3501-4500
4501-5500

B rowyzg) 5500

27,6%

274 odpowiedzi

0-50 zt

51-150 z¢
151-300 z¢
301-600 zt
601-1200 z¢
1201-2400 z¢
B 2401-4800 z
4801-9600 z:
PowYZE)} 9600 zt

56,7%

274 odpowiedzi
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SUBSKRYPCJE

DONATE'Y

REKLAMY NA PLATFORMIE

BEZPOSREDNIA
WSPOLPRACA Z MARKA

KONTAKT Z ORGANIZAC)A/
REDAKCJA

BEZPOSREDNI KONTAKT
Z PLATFORMA

REKLAMY WYSWIETLANE
PRZEZ INSTREAMLY

NIE ZARABIAM WCALE

PROGRAM EPIC GAMES:
WESPRZY) TWORCE

BITSY (TWITCH)

ESPORTAL

WLASNY SKLEP
INTERNETOWY, PATREON

12 4%

8,4%§

B 2.5%

16,4%

49,8%

72,4%
_ s

0.8% | |
0.4% | |
0.4% | |
0.4% | ‘ ‘

0 j500 1 000 1500

274 odpowiedzi
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7%
2.2% ’7 0.7%

53,8% 0BS/OBS STUDIO

STREAMLABS OBS
OBS.LIVE

(STREAM ELEMENTS)
TWITCH OBS

XSPLIT

INNE

274 odpowiedzi

83,2% TWITCH
YOUTUBE

MIXER

FACEBOOK
YT | TWITCH PO ROWNO
NA 5 ROWNOCZESNIE

274 odpowiedzi

10,2% 81,4%

I NIE, JESTEM NIEZALEZNYM
STREAMEREM

TAK, NIE NA WYLACZNOSC

TAK, NA WYLACZNOSC

274 odpowiedzi



JESTEM DOBRY/A W GRY

NA STREAMOWANIU
MOZNA DOBRZE ZAROBIC

LUBIE WYSTEPY PRZED
KAMERA

WIDZOWIE TO MOI
ZNAJOMI

LUBIE GRAC, STREAM
JEST DODATKIEM

CHCE BYC POPULARNY/A

NIE LUBIE GRAC SAM/A

TO czESC MOJEJ PRACY/
KONTRAKTU

TO DLA MNIE SPOSOB
SPEDZANIA WOLNEGO CZASU

TAK TWORZE CONTENT NA
MOJE INNE MEDIA

150

274 odpowiedzi

51%

28%

ROZNE GRY, NIE SKUPIAM
SIE NA JEDNE)

JEDNA GRE, BO JESTEM
W NIA DOBRY/A

JEDNA GRE, PO PROSTU
JA LUBIE

IRL/ROZMOWY Z WIDZAMI,
GRA NIE JEST DLA MNIE
WAZNA

37,1%

NAJNOWSZE TYTULY

29,5%

274 odpowiedzi
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LEAGUE OF LEGENDS

COUNTER=-STRIKE

FORTNITE

GTA V

JUST CHATTING

IRL

HEARTHSTONE

MINECRAFT

OVERWATCH

FIFA 20

osu

osu!

FIFA

RAINBOW SIX SIEGE

R6

ROCKER LEAUGE

25 50 75 100 125

274 odpowiedzi



GRAC JAK NAJLEPIE)

ROZMAWIAC Z WIDZAMI
0f |
? czaty _75 o
BYC ZABAWNYM DLA
0,
wiozA _ 34,3%

ZACHECAC WIDZOW DO
SUBSKRYPCJI CZY DONAC]I

PRZEKAZYWAC WIEDZE -_ o
NA TEMAT GRY 15.3%
ANGAZOWAC WIDZOW -— 10,6%

2,9%

*

NA STREAMIE

KOMENTOWAC WYDARZENIA

9,5%
W GRZE 1

50 100 150 200 250

o

274 odpowiedzi

STEELSERIES
34,2% LOGITECH

RAZER

HYPERX
GENESIS
ROCCAT
CORSAIR
B BENQ
ZOWIE
INNE

17,5%

274 odpowiedzi
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MATEUSZ PAGO 'PAGOWSKI

(STREAMER):

s | AK ZMIENIL SIE RYNEK LIVE-STREAMOWY W 2019 RrRoOKU
Z PERSPEKTYWY STREAMERA?

MP: Mysle, ze rynek live-streamingowy nie zmienit sie jako$ bardzo. Z mojej
perspektywy, mam wrazenie, ze byto wiecej réznych wspotprac i duzych marek
(niekoniecznie zwigzanych z gamingiem) robigcych lokowanie czy reklame na
streamach.

Pojawity sie rowniez inne platformy, ktére walczyty lub walczg o streamerdow. Wykupuja
ich i podpisujg lukratywne umowy na jaki$ okres. Saju (Pawet “Saju” Pawelczak - przyp.
red.) kiedy$S powiedziat, ze to, co mozemy teraz zaobserwowac, miato miejsce kiedys
w telewizji - stacje wykupywaty prezenterow czy aktorow - rowniez na wytgcznosc.
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CO MOZNA UZNAC ZA NAJWAZNIEJSZE WYDARZENIE?

MP: Prawdopodobnie najwiekszym wydarzeniem - i zarazem zaskoczeniem - byta zmiana
platformy przez najwiekszego streamera na Swiecie - Ninje.

CZEGO MOZNA SIE sPODZIEWAC W 2020 rRoKuU?

MP: Szczerze mdwigc, nie mam bladego pojecia czego mozemy sie spodziewacl. Na
pewno dalszego rozwoju catej branzy esportowo-gamingowo-streamerskiej, poniewaz
nieustannie rosnie i nie zapowiada sie, aby miata przestac. By¢ moze czeka nas jakas
rewolucja, moze jakieS nowe narzedzia dla streamerdw, a moze wzrost jakosci
transmisji, kolejng zmienng by¢ moze bedzie jakas nowa super gra? Czekamy - czas
pokaze.

O CZYM POWINNY PAMIETAC MARKI CHCACE WSPOLPRACOWAC
ZE STREAMERAMI?

MP: Marki powinny pamietac o tym, ze streamer to nie robot, a jego kanat to nie stacja
w  telewizji. Jest luzniej, panuje fajna atmosfera i ludzie tez chcieliby, aby
przeprowadzone akcje byty w takim klimacie. Przede wszystkim, aby byty ciekawie
zaplanowane, a najlepiej wesote. Przynajmniej w moim przypadku, bo moj kanat,
0sobowos¢ i spotecznosc jest rowniez raczej wesota. Nie zapominamy tez o widzach,
aby mozna byto ich zaangazowac w jaka$ interakcje, bo przeciez to oni sg najwazniejsi.
Takie akcje marketingowe chciatbym wtasnie przeprowadzac!
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- nSTREAMLY

Streamerzy pomogli bezdomnym zwierzakom!

W akcji ,Daj bezdomniakowi donejta” organizowanej przez inSTREAMLY
i Karmimy Psiaki wzieto udziat ponad 80 streameréw. Widzowie streaméw,
przekazujgc fundacji popularne na Twitchu donejty, wsparli czworonogi
ze schronisk.

Zamiast tradycyjnych reklam nadawanych w trakcie transmisji, na ekranie pojawiajg sie
komunikaty zachecajgce do pomagania bezdomnym zwierzakom na stronie
www.karmimypsiaki.pl/dajdonejta.

Akcja wykorzystuje popularng w Srodowisku formute “donejtow”, czyli darowizn
przekazywanych przez widzéw na rzecz gracza. Podczas akcji “Daj bezdomniakowi
donejta” organizatorzy zachecali by w ten sposéb pomagac takze bezdomnym psiakom
i kociakom.

Inicjatywe wsparto wielu znanych polskich streameréw, m.in. Kubon, Pago, Taiovsky czy
Demonzz.

1
S Tebchcatym
migesiiny.. \

Last donator: Top donator: Sub Gol: Last i

Za caty mechanizm kampanii oraz kreatywnga jej strone odpowiada zespot inSTREAMLY -
tworcy autorskiego narzedzia, ktére pozwala zarzgdzac tresciami, ktore pojawiajg sie na
bardzo wielu kanatach live jednoczes$nie
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Kreacje nawigzujg do Swiata gier i streamow, a dzieki technologii iInSTREAMLY pojawiajg
sie automatycznie, zaleznie od transmitowanej gry. Na potrzeby kampanii powstaty
kreacje dedykowane pod Lol-a, Fortnite’'a oraz 2 generyczne, wysSwietlane przy reszcie
popularnych tytutéw. Za realizacje koncepcji kreatywnej odpowiada Fundacja Sarigato.

"

707 469 122

Darowizny przekazane przez widzow trafity do schronisk objetych opiekg akcji Karmimy
Psiaki, ktéra od niemal 9 lat wspiera schroniska w catej Polsce. Do tej pory przekazata
ponad 55 ton karmy i znalazta domy dla 849 zwierzakéw.
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Esports Performance Center

TU DZ|S' TRENUJA W Esports Performance Center regularnie goszczga
druzyny Swiatowej klasy. Nie ulega watpliwosci, ze
JUTRZEJSI MISTRZOWIE obiekt dedykowany pro gamingowi okazat sie

potrzebny oraz skuteczny.

Tylko w ostatnich  miesigcach  na bootcamp
w Warszawie zdecydowali sie m.in. 100 Thieves,
Faze Clan, Vitality oraz OG Esports - wielokrotny
zwyciezca turnieju The International.

W Esports Performance Center druzyny z catego
Swiata korzystajg z klimatyzowanych pomieszczen
treningowych wyposazonych w sprzet najwyzszej
klasy. Do dyspozycji majg takze pokoje analityczne
i sale konferencyjne.

&

Czas spedzony w centrum szkoleniowym
zdecydowanie sie optacit. Po raz pierwszy
w historii naszej organizacji dostaliSmy
sie do etapu Legends.

.,;w:”ﬁ'

J .!Ilf‘g

= TEAM RENEGADES



O kondycje i samopoczucie zawodnikéw dbajg fizjoteraupera, psycholog sportowy oraz
szef kuchni. W budynku znajduje sie sitownia, a sypialnie, z ktorych korzystajg
sportowcy, sg wyposazone w konsole PlayStation 4.

To przestrzen stworzona z myslg
o profesjonalnych graczach. Przyjazna, ale
pozbawiona czynnikéw rozpraszajqcych.

Mamy miejsca, gdzie mozna sie zrelaksowac,
- MICHAL GEBSKI Z ESPORTS PERFROMANCE CENTER

oraz wygodne potozenie tuz obok lotniska.

DOCELOWO ESPORTS PERFORMANCE CENTER MA BYC MIEJSCEM
DLA PROFESJONALISTOW | FANOW GAMINGU.

Dla fandw jest juz organizowane wspolne oglgdanie meczéw. Grupy od trzech osdéb
mogg ponadto rezerwowal pokoje bootcampowe na godziny, aby razem grac
w przebojowe tytuty w doskonatej rozdzielczosci i na sprzecie, z ktérego korzystaja
profesjonalisci.

Esports Performance Center to inicjatywa Kinguin, marki znanej jako pierwsza na
Swiecie platforma handlu grami i innymi dobrami cyfrowymi. Nawet pomystodawcy nie
spodziewali sie az tak duzego sukcesu centrum treningowego. Niespetna rok po
uruchomieniu konieczne stato sie otwarcie nowych pokojow bootcampowych
I sypialnych. Juz mozna mowic o sukcesie, a zapotrzebowanie wcigz rosnie.

wiecej na
WWW.ESPORTPERFORMANCECENTER.COM
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