


Stowem wstepu:

Mamy przyjemnos¢ podsumowac kolejny rok w polskim streamingu. Rok bez watpienia wyjatkowy,
bo pandemia zwiekszyta popularnos¢ gamingu oraz esportu. Sprawita réwniez, ze przed
ekranami spedzilismy rekordowo duzo czasu. Wida¢ to wyraznie we wszystkich prezentowanych

przez nas wskaznikach.

Fenomen streamingu i jego sukces pozostajg jednak niezalezne od obecnych okolicznosci. Streaming
to zjawisko, ktére ma swoje korzenie w powszechnym dostepie do technologii transmitowania
tresci audiowizualnych na zywo. Rozwéj fundamentu technologicznego pociaggnat za soba daleko
idace konsekwencje, istotne dla sektora mediowego, reklamowego, rozrywkowego, a takze
branzy gier komputerowych. Przede wszystkim jednak stworzyt przestrzen do powstania nowego

typu tworcy — streamera.

Streamer w petni wykorzystuje miniaturyzacje technologii i otwarty dostep do rynku mediowego.
Pytanie, czy jest bardziej graczem, rezyserem, komentatorem czy wydawcg kanatu, pozostaje

bez odpowiedzi, bo na naszych oczach powstata hybryda, ktérg trudno opisaé hastami starych medidw.

Polski rynek streamingu monitorujemy od 2016 roku. Kazdy nowy raport pozwala lepiej zrozumieé
realia tego zjawiska. Dzi$ zmienia sie nie tylko jego charakter, ale takze — przede wszystkim —
rola, jakg streaming odgrywa w ekosystemie medialnym. W coraz mniejszym stopniu postrzega
sie go jako fanaberie, niszowe zajecie zwigzane z branzg gier komputerowych. Coraz lepiej
rozumiemy, ze streaming zostanie z nami na lata i stanie sie waznym, a w przysztosci by¢ moze

kluczowym elementem tego srodowiska.

Maciej Sawicki
CEO [MinSTREAMLY
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Chcesz wiedziec, ktorzy
streamerzy sg teraz

Na topie” Sprawdz

ranking Streamerzy.pl!

ooeo STREAMERZY.pl

T X https://streamerzy.pl/

Ranking luty 2021

11648

4983

2250

2372

2837

ZOBACZ PELEN RANKING STREAMERGW!

Oto aktualne TOP 10 rankingu najpopularniejszych polskich streameréw Twitch:

24532

15316

20321

6286

18 965

12789

9523

10 680

3902

4480

663 159

438 195

433539

309 856

274 628

265 428

247018

211050

204941

204 831

678 485

481 859

473769

243961

186 575

185691

139 692

1541653

363 951
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Najpopularniejsi streamerzy

10

L

12

13

14

15

16

Konto
Xayoo_
EWROON
1zakOOO
H2P_Gucio
PAGO3
Overpow
Mandzio
Kubon_
Popo
Japczan
ZONY
Gluhammer
ArQuel
BlackFlirelce
Paramaxil

Nervarien

Najwieksza
liczba widzéw
jednoczesnie

35 302

28 624

16 024

20751

9232

15 861

9545

31521

13100

4577

3867

9110

2494

10 536

6480

Srednia
liczba
widzow

7392
4706
3618
2828
1933
3368
1302
3287
2260
1223
1227
1114
974
2089

1074

Czas
streamowania
(w minutach)

88 763

100 560

121710

142 800

153 308

130 626

60 188

135683

43 925

61584

113 071

96 290

105 934

121 227

54 531

98 875
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Obejrzane
godziny

12 388 573
9 545 445
8 609 650
7 226 343
4 207 971
3 378 386
2944 509
2 406 663
2 319 322
2 305 392
1968 863
1967 577
1967 076
1898 133

1770549




Najpopularniejsi streamerzy

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

8]

34

35

36

37

38

39

40

Konto
demonzz1
Slayproxx
xthOrek
peVoR13
inet_saju
PLKDAMIAN
RandomBruceTV
XEmtek
Bonkol
delordione
RybsonLol_
IndyStarCraft
isamuxlive
LiLgki
NVIDIAGeForcePL
Lachu
Diables
Czajnikkk__
DMGPOLAND
AgraveiN
Vdr1984
tiger_scot
Bungo21

pukistylee

Najwieksza
liczba widzéw
jednoczesnie

8957

2642

9427

4466

15 852

26 079

4433

2723

6243

4650

7307

1833

7950

1403

6874

4133

8011

3269

2120

3801

1579

1791

1016

4248

Srednia
liczba
widzow

765

742

2131

993

877

2812

400

524

692

835

908

516

1343

204

327

723

617

280

383

182

334

334

279

465

Czas
streamowania
(w minutach)

133 247
130 174
42 448
88 298
94 065
25730
169 304
122 355
85 996
67 806
59 520
104 349
31984
13117
47 143
54 740
116 152
77 213
159 035
85122
78 630
93 350

55 056
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Obejrzane
godziny

1699 269
1609 276
1507 611
1461577
1374 263
1205736
1129 164
1068 907
991 821
943163
900 736
897 401
716 131
622 327
616 016
568 139
562 834
541 397
492 769
483 511
473 491
437 598
433 689

426 455



Najpopularniejsze streamerki

10

1

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

Konto
urQueeen
Nieuczesana
Kasix
avalogy
mrs_honey
Brunecia
tyrisftw
liinshii
klaudiacroft
anieyo_
Misilia
chocolate_puma
lempiank
ikusiaa
Mamiko
Stazjaa
MaailLinh
kiiissa
Makito_
AL3XANDRAS

Yowita

Najwieksza
liczba widzéw
jednoczesnie

3158
3975
2490
3754
3129
1761
4352
3970
444
1851
663
2167
2361
7545
1141
1851
865
1198
2132

754

Srednia
liczba
widzow

486
[ 906 ]
539
232
203
214
199
382
109
93
143
115
144
174
429
272
306
104
83
154

74

Czas
streamowania
(w minutach)

59 647
63736
115 614
85 889
77777
77 403
33520
102 196
102 081
66 061
79 502
63126
47 241
19152
29 936
26 185
69 851
86 426
40 559

76 196

9
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Obejrzane
godziny

900 504
572739
446 559
290 472
277 081
256 720
213 224
185 514
158 651
157 445
152 710
150 976
137 261
136 990
135 627
133 398
120 784
119 676
103 876

94 504




Najpopularniejsze streamerki

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

Konto

Shina4
Aellinis
koposova
FaminaMeow
WPATKA
yunka89
Frytka

Skazza
Veneea
BlondynkiTezGraja
WICHURKA_
grubamruwa
Reniferka_
kingakujawska
Polcia00
Ssandiix
Angela35
Nayaax

Neviina

Najwieksza
liczba widzow
jednoczesnie

5459

1040

848

533

1720

455

3630

824

1487

1382

303

844

857

2865

309

140

646

312

477

Srednia
liczba
widzow

17

52

59

41

88

49

83

110

103

17

34

97

30

143

33

28

33

60

47

Czas
streamowania
(w minutach)

41404

73 362

58 029

73784

34188

58 230

33 861

23 427

23 496

18 949

63 422

21132

54 392

10 088

37 344

26 308

19 809

10 449

12 944
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Obejrzane
godziny

80 795
63 071
56 659
50 931
50 380
47 716
46 559
42 884
40172
36 951
36 203
34 075
27 423
24 057
20747
12 204
11 033
10 507

10 193



Najdtuzszy czas streamowania

Maksymalna

liczba

jednoczesnych

Streamerzy odston

@ LiLgki 1403

W”“) RandomBruceTV 4433

PAGO3 20 751

@ AgraveiN 3801

@" H2P_Gucio 16 024

Streamerki

avalogy 3754
ahieyo_ 444
Mewronnakito_ 1198
mrs_honey 3129

tyrisftw 1761

Srednia

liczba
jednoczesnych
odston

204

400

182

2828

3618

232

93

83

203

199

Czas streamowania
(w minutach)

183 487
169 304
159 035
153 308

142 800

115 614
102 081
86 426
85 889

77 403
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Obejrzane

godziny

622 327

1129 164

483 511

7 226 343

8 609 650

446 559

158 651

119 676

290 472

256 720



Najwyzszy przyrost liczby followerséw

Liczba nowych

Liczba followerséw Liczba followersow followersow
Konto w styczniu 2020 roku w grudniu 2020 roku w 2020 roku

1 ekipa 65 755 391103
2 EWROON 339153 655 024 315 871
3 1zak00O 295 027
4 Xayoo_ 415 820 693 490 277 670
5 Mandzio 185 223 423 389 238166
6 Japczan 21255 227 453 206 198
7 Popo 29 588 227 121 197 533
8 ZONY 169 472 362 677 193 205
9 PAGO3 305 491 468 327 162 836
10 Nexe_ 52749 207 019 154 270
11 isamuxlive 265 027 415 050 150 023
12 Jacob4TV 18 480 161 284 142 804
13 pashaBiceps 1078 684 1207 655 128 971
14 xthOrek 7537 130 556 123 019
15 PLKDAMIAN 22 076 144 646 122 570
16 Paramaxil 19 975 131943 111 968
17 Nieuczesana 88 288 194 291 106 003
18 peVoR13 52 017 156 488 104 471
19 ZahaCzai 19 259 115 304 96 045
20  jawor 21601 117 010 95 409

21 inet_saju 80 405 171 310 90 905



Najwyzszy przyrost liczby followerséw

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

Liczba followersow

Konto w styczniu 2020 roku
polsatgames 92703
Mamiko 101183
LiLgki 43 993
H2P_Gucio 170 816
NEEXcsgo 70147
Nervarien 456 000
mrs_honey 69 008
Brunecia 136 777
Lachu 151 911
ArQuel 250 255
Kamyk 80 523
RockAlone 217 524
UrQueeen 119 968
Kubon_ 251345
Bonkol 123 349
Overpow 238 899
esl_csgo_pl 294 106
RafisO 93 683
NVIDIAGeForcePL 205 323
BlackFlrelce 105 085
Shax 102 449
gsStaz 195 006
SouShibo 102 047

byalli 180 555

Liczba followersow
w grudniu 2020 roku

178 720

187 175

119 825

239977

135 577

517 198

125 672

193 271

205713

291022

120 695

257 293

152 089

274 936

145 368

260 351

311742

109 072

220 353

117 891

115 238

202153

104 296

182177
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Liczba nowych

followersow
w 2020 roku

86 017

85992

75832

69 161

65 430

61198

56 664

56 494

53 802

40 767

40172

39769

32121

23 591

22 019

21452

17 636

15 389

15 030

12 806

12789

7147

2 249

1622
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Najwyzszy przyrost liczby followerséw

Konto
46 Leh_TV
47 MKRR3

48 dorianlych
49 ESPORTNOW

50 thenitrozyniak

Liczba followersow
w styczniu 2020 roku

260 740

110 320

104 779

116 326

144 378

Najwyzsza liczba widzéw jednoczesnie

Kanat indywidualny

" 1zak000

9 kwietnia 2020 roku

43 050...

Liczba followersow
w grudniu 2020 roku

262 349
111 551
105 747
17 207
145 025
Kanat masowy
polsatgames

24 pazdziernika 2020 roku

37 97 7.0

Liczba streamerow, ktdrzy majg powyzej 10k followersow

2019 rok

389
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Liczba nowych
followersow
w 2020 roku

1609
1231
968
881

647

2020 rok (S 550

Liczba nowych streamerow obserwowanych na platformie streamerzy.pl: 415
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Streamerzy
i widzowie -
padanie polskiego rynku
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Streamerzy

len typ tak ma:
kozak, ziomeczek czy
profesjonalista?

Ponizej, na bazie naszej analizy, prezentujemy z przymrozeniem oka kilka typow
streamerow. Ciekawe, ktora kategoria pasuje do Ciebie najbardziej.

Streamer ziomeczek **
~Widzowie to moi znajomi”

Ten typ streamuje raczej dla zabawy. Nieszczegodlnie interesuje sie zarabianiem
na swoim hobby. Skacze z radosci, jezeli czasem ktos wrzuci dwie dyszki

z donejta. Jego widzami sg gtéwnie znajomi i (jesli wzglednie ciekawie prowadzi
stream) ewentualnie znajomi znajomych.

Co jeszcze trzeba o nim wiedzieé? Ziomeczek: ®

— streamuje, bo lubi grac¢ — stream jest dodatkiem, a nie sensem jego zycia,
— streamuje, bo nie lubi gra¢ sam,

— podczas streamu najbardziej skupia sie na tym, by grac jak najlepiej i angazowac widzdw.

Streamer aspirujacy
»,Chce zdoby¢ popularnosc¢”

Ziomeczek poziom wyzej. Kiedy zaczyna w koncu streamowac regularnie, na liscie
jego widzéw pojawiajg sie ludzie spoza grona znajomych. Coraz czesciej doceniajg,
komentujg, czasami nawet zasubskrybujg czy przekazg wptate. To dobry moment

na powazng rozkmine: trzeba sie zastanowic, jak dalej wykorzystac te sprzyjajgca passe.

Po czym poznasz ten typ? Streamer aspirujacy: @

— nie lubi gra¢ sam, —> zacheca widzow do subskrypcji/donejtow,
— streamujac, tworzy tresci na inne kanaty, — stara sie by¢ zabawny,
— podczas streamu skupia sie na tym, — mocno angazuje widzow i czesto

by grac jak najlepiej, komentuje w trakcie gry.




Streamerzy

Streamer kozak [
~Streamuje, bo jestem dobry w gry”
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Ocieka samozadowoleniem. Nie ma lepszego progamera niz on. Czesto ma stabe
state’y, ale w gruncie rzeczy nie zmienia to faktu, ze rutynowo uzywa powiedzenia
Lreport my team, please”. Najwieksze marzenie? Fame & glory na skale swiatowa.

Wie jednak, ze z tymi noobami, na ktérych trafia, daleko nie zajdzie. Jest

mimo wszystko cierpliwy (do czasu) i wie, ze najwazniejsze to sie nie poddawac.

Kozak streamuje, bo: ®

—> lubi grac¢,

—> wierzy, ze na streamowaniu mozna dobrze zarobi¢,
— widzowie to jego znajomi,

— chce by¢ popularny,

— streamujac, fatwo ogarnia tresci na swoje inne kanaty.

A gdy juz streamuje, to zalezy mu na tym, by: ®

— gra¢ jak najlepiej,
— zachecaé widzdéw do subskrypcji/donejtéw,

—> dzieli¢ sie swoim doswiadczeniem z innymi i budowacé pozycje guru.

Streamer profesjonalista
.To czes¢ mojej pracy/kontraktu”

Pokorny gamer z wieloletnim doswiadczeniem. Wtozyt wiele wysitku w to, by osiggnac

SWo0jg obecng pozycje —i szanuje jg ze wzgledu na te niezliczone godziny,

ktore spedzit przed komputerem. Wie, jak wiele zawdziecza systematycznej pracy

nad nieustannym podnoszeniem swoich kompetenciji. Jest petnoetatowym
graczem i dziata na wielu platformach komunikacyjnych (w tym inSTREAMLY).

Co jeszcze go wyréznia? Profesjonalista: ®

— streamuje, bo to jego chleb powszedni,
—> nieustannie tworzy tresci,
— wie, jak je wykorzystag,

—> podczas streamu nie rozprasza si¢ rozmowg z widzami.
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Streamerzy: szczegotowe
wyniki badania

W tej czesci badania udziat wzieto 350 streamerdw.

Respondenci - charakterystyka

11% 8,9% 2,6%
14,3% 23,4%
e 10-13 lat 2,6%
® Mezczyzna 84,6% e 14-17 lat 23,4%
® Kobieta 14,3% ® 18-21 lat 26,9%
® |nna 11% ® 22-25 lat 26,9%

26-29 lat  11,4%

26,9% e 30+ lat 8,9%
26,9%

84,6%

(RS EIEPERERERNEEEREREI LR, tym bardziej profesjonalny jest jej stosunek do streamowania, tym wigksze

parcie na szkto (taki streamer lubi wystepy przed kamera) i tym wiecej widzéw podczas transmisji. Z drugiej strony

im mtodszy jest streamer, tym wigksze prawdopodobienistwo, ze w trakcie pandemii zaczat wiecej streamowac.

Wyksztaicenie [NOPAFLERVTEVAC I )IES), tym wieksze skupienie na komentowaniu wydarzen w grze

Podstawowe 77% ]
Gimnazjalne 77% ]
Zawodowe 7,4% _
Srednie niepetne (w trakcie nauki) 26,6% _
$rednie 28% I—
Wyzsze niepetne (w trakcie studiow 12,6% I
Wyzsze 10% I
0% 10% 20% 30%

Wielkos$¢ miejsca zamieszkania , tym wiecej streamuje ankietowana osoba

331% 40%
20% 191%
14,3% 13,4% 20%
I I l I 0%
Wies Miasto, Miasto, Miasto, Miasto,
do 50 tys. od 50 do 100 tys. od 100 do 250 tys. powyzej 250 tys.

mieszkancow mieszkancow mieszkancow mieszkancow



lle zarabiasz miesiecznie
dzieki streamowaniu?
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lle zarabiasz miesiecznie,
biorgc pod uwage wszystkie zrodta
Twojego dochodu?

60%

58,3%

40%

28%
25,7%
20%
9,4% 10% 11,7% 10% 12,3%
71% 0
5 5,4%
I l I 31% 29% 269 23y o I 2% 3,4% 3,4%
aaaal i an .
o, B %, e, 2 A A R4 B A, R R RR, o
> 0 9 B % % % o O, % R % Yy G Tty
T e % D D 9 7% T D Y D D D Ty
v v 9 A T R
> >
Ktdre zdanie najlepiej opisuje Twdj stosunek do streamowania?
Streamuje rzadko, dla znajomych 18,3% I
Streamuje czesto, robie to tylko dla zabawy 40,9% IS
Streamuje czesto, wigze z tym swojg przyszto$¢ 32,3% _
Streamuje, bo moja praca tego wymaga 2,9% B
Streamowanie to moja gtéwna praca 5,7% .
0% 20% 40% 60% 80%

lle sSrednio czasu tygodniowo
poswiecasz na streamowanie? Od ilu lat streamujesz?
Mniej niz 2 godziny 6,9% [ ] Mniej niz rok 44% |
0d 2 do 4 godzin 15,7% 0d roku 217%
0d 4 do 8 godzin 18,3% NN 0d 2 do 3 lat 217% I
0d 8 do 16 godzin 21,4% N 0d 4 do 5 lat 66% I
0d 16 do 24 godzin 126% D Ponad 5 lat 6% I
Wiecej niz 24 godziny 231% ]

0%

20% 0% 20% 40%
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llu widzow srednio oglada Twoja transmisje?

52,6%
28,9%
7,4%
1 =
m
0-10 11-50 51-100 101-200

60%

40%

20%

3,7%
2% 1,4% 2% .

[ | - [ | 0%

201-400 401-800 801-1600 1600+

Motywacje streamerdw: streamuje, bo...

Jestem dobry_a w gry

Zdecydowanie nie  91% Min.

Raczej nie 1,4% [

Trudno powiedzie¢ 26% I
Raczej tak 36% Max.

Zdecydowanie tak  17,4% [ ]

0% 20% 40%

Lubie wystepy przed kamera

Zdecydowanie nie  15,4% Min.

Raczej nie 18% ]
Trudno powiedzie¢ 24,6% I
Raczej tak 26,6% Max.
Zdecydowanie tak  15,4% Min.

0% 20% 40%

Na streamowaniu mozna
dobrze zarobic¢

Zdecydowanie nie  11,1% Min.

Raczej nie 20,9% [ ]

Trudno powiedzie¢ 32,9% Max.
Raczej tak 22% N
Zdecydowanie tak  131% ]

0% 20% 40%

Widzowie to moi znajomi

Zdecydowanie nie  13,7% Min.

Raczej nie 16,9% ]

Trudno powiedzie¢ 211% I

Raczej tak 331% Max.

Zdecydowanie tak  151% [ ]

0% 20% 40%



Motywacje streamerow: streamuje, bo...

Lubie grac¢, stream jest dodatkiem

Zdecydowanie nie  7,7%  Min.
Raczej nie 8,6% [ ]
Trudno powiedzie¢ 10,3% I
Raczej tak 35,4% ]
Zdecydowanie tak 38% Max.
0% 20% 40%
Nie lubie gra¢ sam_a
Zdecydowanie nie  151% [ ]
Raczej nie 14,3% Min.
Trudno powiedzie¢ 17,7% ]
Raczej tak 29,4% Max.
Zdecydowanie tak  23,4% [ ]
0% 20% 40%

To czes¢ mojej pracy / mojego kontraktu

Zdecydowanie nie  50,3% Max
Raczej nie 291% I
Trudno powiedzie¢ 7,4% [
Raczej tak 6,6% Min.
Zdecydowanie tak  6,6% Min.
0% 20% 40%
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Chce by¢ popularny_a

Zdecydowanie nie  8,9%  Min.

Raczej nie 14,9% [ ]
Trudno powiedzie¢ 26,3% ]
Raczej tak 33,7%

Zdecydowanie tak  16,3% ]

0%

Max.

20% 40%

W ten sposob tworze tresci
ha moje inne media
Zdecydowanie nie  38,6%

24,9% NG
12,6% INIEGEGD

14,6% NG

Min.

Raczej nie
Trudno powiedzie¢
Raczej tak
Zdecydowanie tak  9,4%

0% 20% 40%

60%



Jakie tresci na streamie?

Najczesciej streamuje...

Jedna gre, po prostu ja lubie

Jedna gre, bo jestem w nig dobry_a

Najnowsze tytuty

Rézne gry, nie skupiam sie na jednej

IRL / rozmowy z widzami - gra nie jest dla mnie wazna

22%
12,9%
11%

57,7%

6,3%

[
[
)
]
i

0% 20% 40%

Jaka gre streamowates_as najczesciej w 2020 roku?

Inne
League of Legends

Fortnite

Counter-Strike: Global Offensive

Grand Theft Auto V
Minecraft

Just Chatting / IRL
VALORANT

Call of Duty: Warzone
Dead by Daylight
Among Us

Apex Legends
Teamfight Tactics
Hearthstone

World of Warcraft
Escape from Tarkov
FIFA 20

Fall Guys: Ultimate Knockout

Music

20,6%

151%
151%
12%
6,9%
6,6%
5,7%
51%
2,9%
2,6%
1,4%
1,4%
11%
0,9%
0,6%
0,6%
0,6%
0,6%

0,3%

0%

5%

10%

60%

15%

20|70

20%



21|70

Focus: na co streamerzy kladg najwiekszy nacisk podczas streamowania?

Dla streamerdw widz i prowadzenie z nim dialogu majg pierwszorzedne znaczenie.

Duzo mocniej skupiajg sie podczas streamu na tym, by angazowac swojg publicznosc,
komentowac poszczegdlne wydarzenia w grze i dzieli¢ sie swoim doswiadczeniem,
niz by zachecac¢ widzéw do donejtow. W cenie jest rowniez humor i bycie zabawnym_a.

Podczas streamu najbardziej skupiam sie na tym, by...

Grac jak najlepiej

Zdecydowanie nie  9,4% Min.

Raczej nie 20,9% NG

Trudno powiedzie¢ 151% [ ]

Raczej tak 34,6% Max.

Zdecydowanie tak 20% ]

0% 20% 40%

Rozmawiaé¢ z uczestnikami czatu

Zdecydowanie nie 4% B

Raczej nie 2% Min.

Trudno powiedzie¢ 2,6% [ ]

Raczej tak 291% I
Zdecydowanie tak 62,3%

0% 20% 40%

Zacheca¢ widzow
do subskrypciji/donejtow

Zdecydowanie nie  24,3% ]

Raczej nie 38% Max.
Trudno powiedzie¢ 19,7% ]
Raczej tak 12% D

Zdecydowanie tak 6% Min.

0% 20% 40%

By¢ zabawnym_g dla widza

Zdecydowanie nie  3,7% Min.

Raczej nie 5,4% -
Trudno powiedzie¢ 17,4% [ ]
Raczej tak 38% Max.
Zdecydowanie tak  35,4% INEGIGINININININED
0% 20% 40%
Max
60% 80%

Przekazywac wiedze
na temat gry

Zdecydowanie nie  71%  Min.

Raczej nie 1,7% I
Trudno powiedzie¢ 16,3% ]
Raczej tak 42,9% Max.
Zdecydowanie tak  22% ]
0% 20% 40%
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Podczas streamu najbardziej skupiam sie na tym, by...

Angazowac widzow na streamie Komentowac¢ wydarzenia w grze
Zdecydowanie nie 4% Min. Zdecydowanie nie  6,6% Min.
Raczej nie 4% Min. Raczej nie 10,3% ]
Trudno powiedzie¢ 14,3% [ ] Trudno powiedzie¢ 11,4% I
Raczej tak 451% Max. Raczej tak 40% Max.
Zdecydowanie tak  32,6% ] Zdecydowanie tak  31,7% ]

0% 20% 40% 0% 20% 40%

Rozwdj: wyzwania, narzedzia, wsparcie, pienigdze

Co sprawia Ci najwieksza trudnos¢
w streamowaniu? (Pytanie pototwarte)

® Ograniczenia sprzgtowe (41,7%)
® Tworzenie ciekawych tresci (26%)
® Konsekwencja w streamowaniu (12,3%)
® Rozmowy z widzami (4,9%)
Brak czasu (2,9%)

Brak widzow (2,6%)

145% ‘

Jakiej pomocy potrzebujesz, aby
moc rozwingc¢ sie jako streamer_ka?
(Pytanie pototwarte)

® Sprzetu (31,4%)
® Pomystu na zaangazowanie spotecznosci (28%)
® Feedbacku ze strony widzéw (21,4%)

® Czasu (1,4%)
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Rozwoj: wyzwania, narzedzia, wsparcie, pienigdze

Nie
571%

Czy korzystasz z Tak
42,9
[MinSTREAMLY ?

Czy nalezysz do sieci streamerskiej (np. agencji, MCN lub organizacji esportowej)?

Tak, na wytacznosc 51% [
Tak, ale nie na wytgcznosé 5,4% [
Nie, jestem niezaleznym streamerem  89,4% |
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Jakiego programu do streamowania najczesciej uzywasz?

OBS / OBS Studio 52,6% NG
Streamlabs OBS 28,3% NG
Obs.Live (StreamElements) 131% -
Twitch OBS 26% B
Innego 2,3% B
XSplit 0,6% |
vMix 0,3% |
Restream 0,3% |
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Na ktodrej platformie streamowates_as najwiecej w 2020 roku?

Na Twitchu ssy =
Na YouTube 74% I

Na wiecej niz jednej platformie 1,7% |

Na Facebooku 1,4% l

Na innej platformie 0,9% )

Na Mixerze 0,6% |

0% 20% 40% 60% 80% 100%
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Rozwoj: wyzwania, narzedzia, wsparcie, pienigdze

Co myslisz o streamowaniu na wiele platform?

Streamuje na kilka platform
Planuje zacza¢ streamowac
na kilka platform

Chciatbym_abym streamowacd
na kilka platform, ale nie wiem jak

Chciatbym_abym streamowac na kilka
platform, ale kontrakt mi nie pozwala

Chce streamowac na jedna platforme

Nie interesuje mnie to

51%

8%

5,7%

2,9%

45,4%

32,9%

0% 10% 20% 30% 40%

Na czym najwiecej zarabiasz ze streamowania?

Na subskrypcjach

Na donejtach

Na reklamach na platformie

Na bezposredniej wspdtpracy z marka
Na kontrakcie z organizacjg/redakcja
Na bezposrednim kontrakcie

z platformg (np. z Facebookiem)

Przez inSTREAMLY

Nie zarabiam na streamowaniu

131%

41,4%

8%

2,6%

1,7%

1,7%

51%

26,3%

0% 20% 40% 60% 80%

50%

100%
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Rozwoj: wyzwania, narzedzia, wsparcie, pienigdze

Czy zaczates$_as streamowac wiecej Czy pandemia COVID-19 wplyneta
w trakcie pandemii COVID-19? na wzrost liczby Twoich widzéw?
Zdecydowanie nie  11,4% [ Zdecydowanie nie  8,9% [
Raczej nie 18% IS Raczej nie 20,9% [ ]
Trudno powiedzie¢ 13,7% [ ] Trudno powiedzie¢ 36% ]
Raczej tak 22,6% [ ] Raczej tak 22% I
Zdecydowanie tak 34,3% I Zdecydowanie tak  12,3% [ ]
0% 20% 40% 0% 20% 40%

X factor -
sprawdz, czy go masz!

Z naszej ankiety jasno wynika, ze streamerzy, ktorzy zarabiajg
miesiecznie najwiecej:

poswiecajg na streaming sporo czasu,
podchodza do tematu profesjonalnie,

(]
s przekonani, ze na streamowaniu mozna dobrze zarobic, ‘

chetnie zongluja tresciami,

lubig wystepowac przed kamera,

angazujg widzow, ktorzy chetnie komentujg rézne elementy gry podczas streamu,

korzystajg z iInSTREAMLY,

pozostajag niezalezni,
‘ C majg pokazna liczbe widzow.
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Odblokuj potencjat
streamerow
dla swoje] marki

Dotarcie do Gen Z nigdy
hie byto tak proste. R
Wyslij nam swaj brief! ._"ﬁ

| e Py
el |5 business@instreamly.com R
giﬁﬁ%.%% | LEGENDS
ik o

inSTREAMLY


https://hubs.li/H0Hh6g40 
https://hubs.li/H0Hh6g40 
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Widzowie

Gadasz, kibicujesz,
wspierasz czy... {y|ko
Sie napinasz?

Sprawdz, jakim typem widza jestes

Gaduta
»,0gladam streamy, bo lubie rozmawia¢ na czacie”

Lubi duzo pisa¢ na czacie i Smieszkowac. Intensywnie szuka uwagi streamujgcego
i jara sie jak dzika kuna, kiedy ten odpowie na jakis jego komentarz. Ogdlnie jest
aktywnym uzytkownikiem. Raczej nie uzywa programoéw do blokowania reklam;
klika w linki, zeby wspiera¢ streamerow. Jezeli moze, rzuca jakims wsparciem dla
swoich ulubiencow.

Kibic «9

,Ogladam streamy, bo kibicuje danej druzynie/graczowi”
Oglada lepszych od siebie i w ten sposdb sam zdobywa nowe skille. Od czasu
do czasu kliknie w link z reklamg, bo wie, ze tak moze pomadc. Cieszy sig,
ze streamerzy mogag tak zarabiac, bo to dobre mordy s3. Niestety sprzet potrafi
ptata¢ mu figle i nie pozwala gra¢ w najnowsze tytuty — ale to niewazne, bo kibic
po prostu lubi oglgdac gry.

Supporter
.Kiedy streamer wyswietla reklame na streamie, to klikam w linki,
bo wiem, ze mu to pomaga”

Taki widz to prawdziwy skarb dla streamera. Pokorny, uprzejmy i wspierajacy.
Bardzo go cieszy, gdy inni zarabiajg dzieki swoim transmisjom. Niewiele

mu przeszkadza. Widz tego rodzaju klika w linki reklamowe, nie ma wtgczonych
programow do blokowania reklam i lubi wchodzi¢ w interakcje ze streamerem.
Kombinacja obu poprzednich typow.



.Kiedy streamer wyswietla reklame na streamie, denerwuije sie,

19,7%

Widzowie

Napinacz &

bo przerywa mi to oglagdanie”

28|70

Jest przeciwienstwem wszystkich pozostatych typow. Nie wspiera innych,

a rownoczesnie tatwo sie frustruje. Nie klika w reklamy, bo mu przeszkadzajg
(kiedy wyskakuje mu reklama w trybie pethoekranowym, zamyka stream).

Nie cieszy sie z cudzych sukcesow, nie wspiera streamerdw subskrypcjami ani
donejtami. Chetnie korzysta z AdBlocka. Napiety do granic mozliwosci — nigdy

nie wiesz, kiedy wybuchnie.

Widzowie: szczegotowe

wyhiki badania

W ankiecie wzieto udziat 2998 widzdw.

Respondenci - charakterystyka Y L LR NEUERR e ED, tym mniejsza jego

aktywnos$¢ na czacie i mniejsze prawdopodobienstwo,

74% 4,6%

ze zareaguje na reklamy w streamie.

30,9% o
e 10-13lat 4,6%
[ R4 VAAVICTERVT VAN, tym mniejsze
e 14-17lat 30,9% , )
prawdopodobienstwo, ze w miejscu, w ktorym mieszka
. e 18-21lat 28,4%
Wiek respondent, jest telewizor.
e 22-25lat 19,7%
26-29 lat 9% (R ZAFLERINIErACICENIES, tym statystycznie mniej
e 30+lat  7,4% czasu poswieca on na granie w gry.
28,4%
1,2%
1%
Wyksztatcenie
Podstawowe 12,2% ]
Gimnazjalne 6,5% D 87,8%
Zawodowe 5,8% I
Srednie niepetne (w trakcie nauki)  29,3% _
Srednie 16,4% IS
WyZsze niepetne (w trakcie studiéw) 17,7% ] ® Mezczyzna 87,8%
Wyzsze 12% [ ® Kobieta 1%
0% 10% 20% 30% ® |nna 1,2%



Respondenci: charakterystyka

Wielkos¢ miejsca zamieszkania

29|70

40%

29,6%
21,6% 24,6%
20%
I 1,9% 12,3%
. 0%
Wies Miasto, Miasto, Miasto, Miasto,
do 50 tys. od 50 do 100 tys. od 100 do 250 tys. powyzej 250 tys.
mieszkancéw mieszkancéw mieszkancéw mieszkancéw
64,5%
. 60%
lle zarabiasz
miesiecznie ze wszystkich
swoich zrodet dochodu? Lo
MNAPAFA L eIl 4N), tym wieksza otwartosé
na to, by wspierac streamerdw subskrypcjami 20%
. . 10%
lub donejtami 71% 6,9% 6,3%
plei:
. [ | 0%
Q % < Q. . Sy <
Y % O o Y, o %
(@) N \ \ \ S Ly
(% 96\ \%\ 76\ L%\ 6:5\ e@ .
<> o % 9 9 9 /@@
> > > > > %

Na Twitchu o4% T
Na YouTube 3,9% .
Na Facebooku 1,8% .
Na innej platformie 0,3% |
0% 20% 40% 60% 80% 100%
lle czasu tygodniowo poswiecasz na ogladanie streaméw?
Mniej niz 2 godziny 7% ]
0d 2 do 4 godzin 186% D
0d 4 do 8 godzin 23,9% NS
0d 8 do 12 godzin 16,8% D
Wiecej niz 12 godzin 33,7% ]
0% 20% 40% 60% 80% 100%



Respondenci: charakterystyka

Na jakim urzadzeniu najczesciej oglagdasz streamy?

Na konsoli (np. PlayStation / Xbox) 11%

Na komputerze stacjonarnym (PC) 61%

Na laptopie
Na smartfonie

Na telewizorze

)
I
19,2% IS
17,5% IS
1,2% B
0% 20% 40% 60%

Motywacje widzow: oglagdam streamy, bo...

Chce sie nauczy¢ lepiej grac

Zdecydowanie nie
Raczej nie
Trudno powiedzie¢
Raczej tak

Zdecydowanie tak

21,6% D

30,9% Max.

17%
22,2% D
8,4%  Min.

0% 20%

Chce zdecydowaé, czy warto
kupic gre lub w nig zagrac¢

Zdecydowanie nie
Raczej nie
Trudno powiedzie¢
Raczej tak

Zdecydowanie tak

10% D
21,07 NN
17,2 D

30,2% \ENE

11,6% Min.

0% 20%

40%

40%

Lubie wchodzié¢

w interakcje ze streamerem

Zdecydowanie nie  9,5%

Raczej nie

80%

18,7% I

Trudno powiedzie¢ 14,8% ]

Raczej tak 31%

Zdecydowanie tak  25,9% ]

0%

20%

Lubie rozmawiac na czacie

Zdecydowanie nie  15,9% I

Raczej nie
Trudno powiedzie¢ 14,8%

Raczej tak 24,5%

Zdecydowanie tak  22,4% I

0%

22,2% NN
Min.
Max.

20%
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100%

40%

40%



Motywacje widzow: ogladam streamy, bo...

Po prostu lubie ogladac¢ gry

Zdecydowanie nie
Raczej nie
Trudno powiedzie¢
Raczej tak

Zdecydowanie tak

2,3% Min.
390% B
9,4% D

38,8y I

45,6%

0% 20%

Lubie danego streamera

Zdecydowanie nie
Raczej nie
Trudno powiedzie¢
Raczej tak

Zdecydowanie tak

1,4% B
0,9% | Min.
3% B
22,3% D
72,4%
0% 20%

MJj sprzet nie pozwala mi gra¢ w dang gre

Zdecydowanie nie
Raczej nie
Trudno powiedzie¢
Raczej tak

Zdecydowanie tak

46,4%
211% [N
11,9% IS
1,4% D
9,2% | Min.

0% 20%

Lubie ogladac, jak ktos gra
lepiej ode mnie

Zdecydowanie nie
Raczej nie
Trudno powiedzie¢
Raczej tak

Zdecydowanie tak

20,2% IS
17,0% D
21,3% I
25,3% Max.
15,2% Min.

0% 20% 40%

Max.
40% 60% 80% 100%
Max
40% 60% 80% 100%
Max
40% 60% 80% 100%
Kibicuje danej druzynie/
graczowi
Zdecydowanie nie  16,8% [ ]
Raczej nie 10,2%  Min.
Trudno powiedzie¢ 15% ]
Raczej tak 28,8% NN
Zdecydowanie tak  29,3% Max.
0% 20%

31|70

40%



Coijak oglagdamy?

Dokoncz zdanie. Najczesciej ogladam...

Najlepszych graczy 3,6% [ |

Kilku ulubionych streameréw 73,4% I
Jednego ulubionego streamera 8,5% [

Wielu réznych streamerdw 9,8% [ ]

Najnowsze premiery gier 01% ‘

Streamerdéw z danej gry 2,4% B

Turnieje i ligi esportowe 2% [

Kanaty brandowe z roznymi streamerami 01% ‘
w ramoéwce (np. NVIDIAGeForcePL)
0% 20% 40% 60% 80%

Jakich streamerow wolisz oglagdac?

Najwiekszych streameréw (1000+ widzéw) 20,4% I
Duzych streameréw (301-1000 widzéw)  14,8% D

Srednich streamerdw (76-300 widzéw) 10,0% D

Matych streameréw (0-75 widzdéw) 6,7% e
Obojetnie a7,% I
0% 20% 40% 60% 80%

W jakim jezyku najczesciej ogladasz streamy?

91,7%

N LA
1

0,
7.7% = -
. 0,2% 01% 0,4%

Polskim Angielskim Hiszpanskim Niemieckim Innych
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100%

100%

100%

80%

60%

40%

20%

0%



Coijak ogladamy?

Jaka kategorie streamow ogladasz najczesciej?

Among Us
Apex Legends

Call of Duty: Warzone

Counter-Strike: Global Offensive

Dead by Daylight
Dota 2

Escape from Tarkov

Fall Guys: Ultimate Knockout

FIFA 20

Fortnite

Grand Theft Auto V
Hearthstone

Inne

Just Chatting / IRL -

League of Legends
Minecraft

Music

Overwatch
Teamfight Tactics
VALORANT

World of Warcraft

0,7%
0,3%
1,2%
9,3%
1,9%
01%
0,6%
1,4%
0,4%
71%
4,6%
2,6%
21,8%
22,5%
15,3%
4,2%
0%
01%
3,5%
0,9%
0,8%

0% 5% 10%

Czy jestes aktywny_a na czacie?

Tak — wtgczam sie w rozmowy

Troche — czasem co$ napisze

26,8% IS
46,3% I

Nie - lubie czyta¢ czat, ale w nim nie uczestnicze 20,7% ]

Nie — oglagdam streamy bez czatu

62% B

0% 20%

15%

40%

20%

60%
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25%

80%



Coijak oglagdamy?

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

Tak
Tak, ale wytgczam go dla niektdérych streameréw
Nie

Nie wiem

Czy wspierasz
streamerow subskrypcjami
i/lub donejtami?
® Tak, czesto 12,5%

44,6%
® Tak, alerzadko 42,9%

* Nie 44,6%

lle miesiecznie przeznaczasz
na wspieranie streamerow?

41,29 I
22,5% D
33y [

33% B
0% 20% 40% 60%
12,5%

42,9%
0zt 49,2 NN
1-20 zt 23,5% I
21-40 zt 15,2% D
41-80 zt 57% 1B
81-160 zt 33 B

Wiecej niz 160zt 2,9% B

0% 20% 40%
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80%

60%

Mimo ze dla streamerdéw subskrypcje i donejty sg jednymi z gtéwnych zrédet dochodu, to prawie

potowa widzdw nie decyduje sie wspieraé twdércéw w ten sposdb, a ponad 40% robi to rzadko.

Dominujg mate miesieczne kwoty wsparcia. Tylko 9% widzéw decyduje sie przeznaczac na wsparcie

streamerdéw wiecej niz 41 zt.
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Stosunek do reklamy w streamie:
kiedy streamer_ka wyswietla reklame na streamie, to...

Klikam w linki, bo wiem,
Zze mu/jej to pomaga

Zdecydowanie nie
Raczej nie
Trudno powiedzie¢
Raczej tak

Zdecydowanie tak

241% \ENS
20,8% NN
13,8% Min.

23,5% IS
17,7% N

0% 20%

Ciesze sie, ze streamer_ka
moze dzieki temu zarabiac¢

Zdecydowanie nie
Raczej nie
Trudno powiedzieé¢
Raczej tak

Zdecydowanie tak

51% N
3,5% Min.
17% N

40,7%

33,7% I

0% 20%

Nie przeszkadza mi to

Zdecydowanie nie
Raczej nie
Trudno powiedzie¢
Raczej tak

Zdecydowanie tak

21,4% NN
16,8% Min.
20,4% NN
22,5% Max.
18,3% NG

0% 20%

40%

Max.

40%

40%

Wylaczam stream, nie cierpie reklam

Zdecydowanie nie
Raczej nie
Trudno powiedzie¢
Raczej tak

Zdecydowanie tak

64,3%

20,1% IS
9,3% N

2,7% Min.

35% W

0% 20%

40%

Reklama na caty ekran
mi przeszkadza

Zdecydowanie nie  12,7% Min.
20,9% NN
Trudno powiedzie¢ 13,4% I
21,9% N

Zdecydowanie tak  31% Max.

Raczej nie
Raczej tak
0% 20% 40%

Denerwuije sig, bo przerywa
mi to ogladanie

Zdecydowanie nie  17,4% Min.
Raczej nie 25,5% Max.
Trudno powiedzie¢ 17,8% [
Raczej tak 19% N
Zdecydowanie tak  20,3% N

0% 20% 40%

60% 80% 100%
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Cry i telewizja

Wiegkszos¢ widzow live streamoéw nie oglada telewizji, a swoj czas przeznacza

ha granie - lub ogladanie, jak graja inni.

lle miesiecznie o050z 58,9% I
wydajesz 51-150 zt 203% D
nagry? 151-300 zt 9,4% 1D
301-600 zt 16% B
Powyzej 600 zt 09% |
0% 20% 40% 60% 80%

Na jakim urzadzeniu najczesciej grasz w gry?

Na konsoli stacjonarnej (np. PlayStation / Xbox) 8,2% [ ]

Na komputerze stacjonarnym (PC) 68,4% |
Na laptopie 19,2% I
Na smartfonie 2,5% [
Na konsoli przenos$nej (np. Switch, PSP) 0,5% |
Nie gram w gry 1,2% )

0% 20% 40% 60% 80%

2,3% 71%

lle Srednio czasu poswiecasz nha granie? 321%
e W ogdle nie gram 2,3% Od 3 do 5 godzin dziennie 29,2%
e Mniej niz 1 godzing dziennie  71% o Wiecej niz 5 godzin dziennie  32,1% 29,4%

e Od 1do 3 godzin dziennie 29,4%

lle srednio czasu poswiecasz na granie w gry mobilne na telefonie?

W ogéle nie gram w gry mobilne 54,4% ]
Mniej niz 1 godzing dziennie 29,9% ]

Od 1 do 3 godzin dziennie 1,7% ]

Od 3 do 5 godzin dziennie 2,6% [ ]

Wiecej niz 5 godzin dziennie 1,4% )

0% 20% 40% 60% 80%
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Gry i telewizja Nie
131%
Czy w miejscu, w ktorym mieszkasz,
jest telewizor (specjalne urzadzenie
do odbioru sygnatu telewizyjnego)? =
Tak
86,9%
Jak duzo czasu poswiecasz
na ogladanie telewizji?
W ogdle nie oglagdam telewizji 61,4% ]
Mniej niz 1 godzing dziennie 26,2% ]
Od 1 do 3 godzin dziennie 9,9% [
Wiegcej niz 3 godziny dziennie 2,5% B
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Na czym spedzasz najwiecej czasu?
Na oglagdaniu telewizji 0,9% )
Na oglgdaniu YouTube 23,2% I
Na przegladaniu Facebook 2,9% [ ]
Na przegladaniu Instagrama 1,2% )
Na graniu 301% _
Na ogladaniu Twitcha 32,4% ]
Na przegladaniu Twittera 0,8% )
Na przegladaniu TikToka 1,5% [
Na przegladaniu Reddita, Wykopu lub podobnych portali 1% '
Na ogladaniu seriali / filméw (Netflix, HBO, CDA itp.) 5,8% [
Na przegladaniu 9GAG / Kwejka lub podobnych portali 0,3% |
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Czy z powodu pandemii Zdecydowanie nie  10,3% N
COVID-19 zaczates_etas Raczej nie 22% D
ogladac¢ wiecej streamow? Trudno powiedzie¢  14,6% NG
Raczej tak 23,4% ]

Zdecydowanie tak  29,7% ]
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Dziatania jakich
marek zauwazytes_as
na Twitch.tv?

najwiecej odpowiedzi
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Prawdziwy boom na streaming jeszcze przed nami. By¢ moze petna profesjonalizacja w tym zakresie
pozostanie przywilejem jedynie nielicznych, cho¢ wszystko zalezy od tego, jak najmtodsi potraktuja
te perspektywe zawodowa w najblizszych latach. Niematg role odgrywajg tu tez widzowie, ktérzy
w duzej mierze nadal postrzegajg optaty dla twdrcéw za streamowanie gier jako fanaberie. Zachodni

trend pozwala nam jednak mie¢ nadzieje, ze w najblizszych latach pod tym katem sporo sie zmieni.
Pytanie tylko, jaka bedzie w tym Wasza rola. Oby jak najwieksza!
Trzymamy za to kciuki

zesp6t [MinSTREAMLY oraz ‘ / ?STREAMERZY.PL
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Olga Dtugotecka,
p.0o. Communication Lead,
MediaCom Warszawa

Jak COVID-19 zmienit podejscie do gamingu
i live streamingu w waszej branzy?

Branza marketingowa zareagowata juz w marcu. Wstrzymata wiekszos¢ dziatan offline lub przesuneta
budzety do sieci. Internet ma bowiem nad innymi kanatami znaczng przewage ze wzgledu na swojg

elastycznosé, jezeli chodzi o sam proces prowadzenia kampanii.

Wzrdst nacisk na przekonwertowanie zakupéw z offline na online, co wigzato sie z poszerzeniem

lub redefniowaniem po pierwsze targetowania w kanatach digitalowych, a po drugie KPI mediowych.
W 2020 roku z oczywistych przyczyn spedzali$my wiecej czasu w internecie, byto wiec jasne,

ze budzety trzeba podzieli¢ inaczej niz w poprzednich latach, poswiecajgc wiecej sSrodkéw na media
cyfrowe. Nalezato postawi¢ sobie pytanie, gdzie pojawig sie heavy userzy internetu, i uwzglednic te

kanaty w komunikacji.

Dla branzy sport and apparel byto to spore wyzwanie w konteks$cie zaplanowanych aktywnosci,
poczynajgc od akcji partnerskich przy miedzynarodowych mistrzostwach sportowych, przez

wprowadzanie na rynek nowych ubran, a koficzgc na sporcie uprawianym na swiezym powietrzu.

Z powodu lockdownu trzeba byto dostosowadé komunikacje do trenddw, ktére zyskujg na znaczeniu.
W przypadku ubran i gadzetéw sportowych mozna moéwic¢ o popularnosci ¢wiczern domowych

Z uzyciem internetu, a takze o eksponowaniu produktow, ktdre sg raczej streetwearowe niz sportowe.

Ponad 65% grupy docelowej produktow streatwearowych to odbiorcy zainteresowani grami
komputerowymi i live streamingiem. Dlatego tez, poza kontynuowaniem komunikacji w statych
dla branzy kanatach, reklamodawcy zwrdcili baczniejszg uwage na tresci kierowane

do publicznosci gamingowej. Mowa o targetowaniu zaréwno kontekstowym, jak i behawioralnym.

Uzytkownicy reagowali na kampanie powyzej benchmarkéw ogdlnomediowych, a media, w ktérych

sie pojawialiSmy, nie byty wczesniej wykorzystywane przez marke.
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a Olga Diugotecka

Agencja MediaCom Warszawa uwzglednita te trendy w akcjach dla marek adidas (kampania Ready
for sport) i Reebok (kampania Legacy). Efekt Swiezosci sprawit, ze nasze dziatania zostaty

przyjete pozytywnie, a nawet entuzjastycznie. Osoby zainteresowane gamingiem, a takze media, ktére
je gromadzg, w przypadkuwielu marek staty sie nieodzownymi elementami strategii mediowej juz

w 2020 roku. Zainteresowanie tym sposobem komunikacji rosto z uptywem czasu. Zatem juz w zesztym

roku dat sie zauwazy¢ wzrost, ktéry wcigz sie utrzymuje.

Jezeli chodzi o sam live streaming, jestesmy zdecydowanie swiadomi wzrostéw. Z jednej strony
wydtuza sie czas, jaki odbiorcy spedzajg na streamach, a z drugiej — streamerzy tworzg coraz dtuzsze

tresci. Przektada sie to na wieksze zainteresowanie zakupem reklam w tym kanale komunikacji.

Jednak klienci definiujg jakos¢é komunikaciji nie tylko poprzez wysoka widocznos$¢, ale takze
przez brand safety medidw. Wybor streamingdw, ze wzgledu na dyskusyjne bezpieczenstwo
marki, musi wiec by¢ doktadnie przemyslany przy podziale srodkow. Dlatego przetestowaliSmy
dziatania inSTREAMLY zaréwno dla brandu adidas, jak i marki Reebok. SprawdziliSmy,

czy srodowisko jest odpowiednio bezpieczne, i zdecydowali$my sie na partnerskie podejscie

do kolejnych mediaplandéw, bazujgc na zdobytym juz zaufaniu.

Jakim markom (i dlaczego) doradzalibyscie
wejscie w gaming/streaming?

Od kilku lat zauwazamy ogromny wzrost zainteresowania gamingiem w Polsce. Jestem przekonana,
ze kazda marka jest w stanie stworzy¢ tresé, ktérg bedzie mozna potgczyé ze $wiatem gier,
opierajac sie na sposobie przekazu, odpowiednio przygotowanej kreacji, aczkolwiek nie kazdej marce

pozwoli to osiggna¢ efekt mediowy/biznesowy.

Wydaje mi sig, ze w tym przypadku powinnismy rozdzieli¢ gaming i streaming. Platformy
i tresci streamingowe moga przyjgé znacznie wiecej marek, o ile komunikat bedzie dobrany pod

odpowiedniego tworce i dobrze stargetowany.

Czas, ktéry uzytkownik spedza na live'ach, stale sie wydtuza, a ten kontakt wymaga
skupienia i zaangazowania. Co za tym idzie, platformy streamingowe to doskonate medium
do budowania widocznej kampanii zasiegowej czy optymalizacji kontaktu z komunikatem

pod katem peinych obejrzen.
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a Olga Diugotecka

W gamingu natomiast powinny sie odnalez¢ marki, ktére chcg odmtodzi¢ swéj wizerunek, uczyni¢ go
bardziej wyrazistym, zauwazalnym. Warto jednak pamieta¢, ze w gamingu nie ma miejsca na $cieme
ani frazesy. W tej przestrzeni mozna stosunkowo tatwo osiggna¢ status love brandu w grupie, ale taska
gamerdw na pstrym koniu jezdzi. Od mitosci do nienawisci jest bardzo niedaleko, wiec komunikacje

w tej grupie trzeba prowadzi¢ roztropnie. Méwie tutaj miedzy innymi o ograniczeniu czestotliwosci

i odpowiednim doborze formatow.

Jakie kampanie zrealizowaliscie w tym
segmencie? Jakie byty ich efekty?

Nasze kampanie wprowadzaty na rynek nowe modele sneakersoéw streatwearowych oraz linie
outdoorowych ubran sportowych. Komunikat odwotywat sie do gotowosci na powrét do sportu
(kampanie ubran zorganizowalismy przed druga falg COVID-19, kiedy nadzieje na powrdt

do normalnosci byty duze). Akcje dotyczyty marek Reebok i adidas. Obie przekroczyty zatozone KPI,
ktére byty $rednig dla danego kanatu komunikacji lub formatu. Dla mojego klienta niezwykle

istotne jest budowanie zasiegu w grupie docelowej. Udato nam sie tego dokona¢ przy zachowaniu

wysokiej widocznosci i braku ryzyka na polu bezpieczenstwa marki.

Internauci klikajgcy/ogladajacy kampanie zywo na nie reagowali; takze streamerzy gamingowi
byli optymistycznie nastawieni do wspétpracy. Ich zaangazowanie i wierna publiczno$é
zwiekszyty bezpieczenstwo miejsca, w ktdrym wyswietlaliSmy tresci. Efekty kampanii na pewno

wptywajg na ched dalszej wspdtpracy.

Jakie trendy na nastepny rok przewidujecie
W marketingu gamingowym?

Swiat gamingu staje sie codziennoscig wielu Polakéw. Zaczynamy dostrzegaé korzyéci ptynace
Z zaangazowania w granie, a rownoczesnie traci na sile powszechne do tej pory demonizowanie

jego negatywnych skutkdw.

Tworzenie gier zaczyna przypominac¢ dziedzine sztuki, podobng tworzeniu muzyki czy filmow.
W zwigzku z tym naturalne jest to, ze coraz wiecej marek bedzie sie angazowac
we wspotprace z przedstawicielami tego segmentu, wchodzac z produktami w gry lub testujac

docelowe grupy gamerskie.



43|70

a Olga Diugotecka

W 2021 roku utrzymywac sie bedzie sprzedaz w grach. Mam tutaj na mysli zakupy w apkach takich

jak mobilne platforméwki oraz kupowanie nowych skérek motoréw z Death Stranding.

Istniejgce juz formaty livestreamingowe zaczniemy testowac pod katem nie tylko budowy

wizerunku, ale takze wptywu na sprzedaz.
Wazna bedzie rowniez kwestia utrzymania streamingu w kategorii rozrywki i gamingu.

W przypadku przedtuzajgcego sie lockdownu na pewno bedziemy méwic o statej digitalizaciji
medidw i przekonwertowaniu sie na sporty online, czyli kontynuacji trendéw z 2020 roku. Dotyczy

to takze rozwijania wysokiego poziomu imersji i wszelkiego rodzaju rozszerzonej rzeczywistosci.

Olga Stalewska,
Head of Game Lab,
Publicis Game Lab

Jakie sg wasze plany zwigzane z live
streamingiem na 2021 rok?

Live streaming to w podreczniku agencji mediowej nowa przestrzen, w ktérej mozemy budowac
doswiadczenia konsumentdow z markami. Czesto jednak spotykamy sie z opinig, ze streamer rowna
sie gracz, a streamowane tresci dotyczg wytgcznie gamingu. To prawda, ze takich kanatéw

i tworcow jest dzisiaj bardzo duzo, a gaming na pewno wptynat niezwykle mocno na rozwoj tej

dziedziny, ale my patrzymy szerzej.
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@ Olga Stalewska

Pierwsze planowane przez nas kampanie klientdw rzeczywiscie dotyczyty graczy — w szerokim
ujeciu, czyli réznych tytutdw, platform i tak dalej — ale widzimy potencjat rozwoju tego narzedzia

w kontekscie nowych kategorii i grup docelowych. Nie jest tajemnica, ze najwieksza platforma, czyli
Twitch, rozbudowuje swoje struktury chociazby o kanaty sportowe. Istnieje zauwazalna potrzeba
spotecznosci, jezeli chodzi o angazowanie sie w rozmowe, komentowanie, ogdlnie pojeta interakcje
z tworcami podczas ich streaméw. To, wraz z doswiadczeniami z innych rynkdw, gdzie live
streaming jest bardziej rozwiniety, kieruje nasze myslenie w strone swiezych rozwigzan, budowania

nowego kanatu dotarcia do konsumentdw, niezaleznie od kategorii, w ktdrej operujg nasi klienci.

Nie chcemy wigza¢ pojecia ,streaming” wytagcznie z graniem. Dgzymy raczej do tego,

by zaczeto postrzega¢ platformy streamingowe jako nowy touchpoint, narzedzie,

ktore mozemy wykorzystywac w tradycyjnych planach mediowych obok innych formatdw,
takich jak display czy wideo.

Obecnie ta kategoria dopiero zaczyna sie rozwija¢ i upowszechnia¢, a agencje mediowe
beda miaty w tym ogromny udziat, wzmacniajac jg doswiadczeniem w planowaniu medidw.

W realizowaniu tego rodzaju dziatan niezbedne sg bowiem wiedza i doswiadczenie,

na podstawie ktérych mozemy proponowac pomiar efektywnosci. Z drugiej strony dla agencji

ogromng wartoscig sg profesjonalni partnerzy.

Podsumowujac, live streaming to dzisiaj innowacja, ktéra ma szanse na state zagosci¢ w planach
reklamodawcdéw, oferujgc nieprzecietne rezultaty. Nasza wizja na 2021 rok to wspotpraca
z naszymi klientami i wykorzystywanie streamingu do budowania pozytywnych doswiadczen

konsumentéw z markami.
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Bonkol

Streamujesz od 2012 roku. Jak z twojej
perspektywy zmienita sie branza live
streamingu na przestrzeni tych osmiu lat?

Streamowanie w 2012, 2013 czy 2014 roku to catkowicie inna bajka w poréwnaniu z tym,
co obserwujemy teraz. Streamerzy, a przede wszystkim Twitch, poczynili ogromne postepy
w dziedzinie technologii. To dlatego wiele platform, ktére obecnie prébujg wtasnych sit

w konkurencji z Twitchem, sobie nie radzi. Zbudowanie porzgdnej platformy i spotecznosci

wymaga dtugiego czasu.

Na poczatku, czyliw 20111 2012 roku, najwiekszymi przeszkodami byty porzgdny internet i sprzet
komputerowy. W tamtym czasie oprogramowanie do nadawania na zywo nie byto tak przystepne
i dobrze zoptymalizowane. Powodowato to ogromne obcigzenie procesora, a w efekcie zlagowany

stream i wiele problemoéw technicznych.

Wielu streamerdéw traktowato wtedy swoje zajecie jako hobby, cos nowego i ciekawy
eksperyment. Mato kto myslat, ze za kilka lat bedzie to petnoprawna praca z udziatem wielu

sponsorow i najwiekszych firm komputerowych.

Co motywuje cie do streamowania?

Gdybym chciat zagra¢ na emocjach i wywota¢ westchnienia wielu widzéw, powiedziatbym,

ze tylko i wytgcznie moja spotecznos¢ oraz wspaniate przygody, jakie przezywamy od lat w zasadzie
kazdego dnia. Wiekszos¢ liczy jednak na to, ze wspomne o innym aspekcie tej dziatalnosci.

Chodzi o finanse, a tak naprawde o cele, jakie stawiam sobie w zyciu. Pienigdze, ktére zarabiam

na wspotpracach i reklamach, sg mi bardzo potrzebne do realizacji moich zamiaréw.
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Nie kupuje samochodoéw, jezdze starg meganka, nie ubieram sie w drogie ciuchy,
bo... oszczedzam. Teraz moj cel i gtdwng motywacje stanowi zakup mieszkania. To dopinguje

mnie do tworzenia jeszcze ciekawych tresci - zaréwno na streamach, jak i na YouTube.

Dodatkowo biznes zwigzany ze streamingiem jest bardzo specyficzny. Tutaj trzeba by¢ caty
czas aktywnym, bo trendy sie zmieniajg. Ta dynamika trenddéw i duza konkurencja tez ogromnie
motywujg do dziatania.

W pierwszej potowie 2020 roku streamowates
tylko na Facebooku, jednak w maju
wrocites na Twitcha. Skad ta decyzja?

Od wielu lat na rynku streamingu brakowato powaznego konkurenta dla Twitcha. Monopol nie
jest dobry, bo godzimy sie na warunki, jakie stawia nam najwazniejsza platforma, i nie mozemy

liczy¢ na znaczny progres ani zmiany.

Facebook Gaming zrobit cos, czego inne platformy nie potrafity: wszedt na rynek, zaproponowat
ogromne kwoty za stosunkowo nie tak wielkg aktywnos¢ streameréw. Dodatkowo dziato sie

to na platformie, ktéra ma miliony uzytkownikéw w kazdym kraju. ,To musi sie uda¢” — pomyslatem.

Jednak rzeczywistos¢ zweryfikowata te nadzieje. Platforma nie byta technicznie gotowa
na zadowolenie zaréwno streamerow, jak i widzow. Czat w systemie komentarzy, problemy
Z powiadomieniami czy inne btedy dyskwalifikowaty platforme FB.GG w oczach mojej

publicznosci. W efekcie $rednia liczba widzéw w pordéwnaniu z Twitchem spadta az kilkukrotnie.

Po pewnym czasie pojawita sie mozliwos¢ szybszego zakonczenia umowy z platformg Facebook
Gaming. Skorzystatem z tego prawa i wrécitem na stare $mieci. Zyskatem nowg motywacje do dziatania,
a wieksza liczba widzow i lepsze statystyki otworzyty mi droge do nowych mozliwosci i umow.

To byta interesujgca przygoda, ale przede wszystkim ciekawa nauczka na przysztosé¢, ze mozna

,Kupi¢” streamera, lecz widzow i wieloletniego doswiadczenia juz nie.


http://FB.GG
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@ Bonkol

W ostatnim roku najwiecej, bo az 204 godziny,
streamowates kategorie Just Chatting.

Co robisz w trakcie takich streamoéw i skad
ich az tyle?

To ciekawa kategoria. Just Chatting po polsku widnieje jako Rozmowy. Streamerzy korzystajg z tej

kategorii do rozmowy z widzami, przegladania internetu czy ogladania wspdlnie filméw na YouTube -

czego ja osobiscie nie jestem zbyt wielkim zwolennikiem.

Uzywam tej nazwy, gdy tego, co robie w danym momencie, nie potrafie przyporzgdkowac
do zadnej innej istniejgcej kategorii. Do Just Chatting zaliczam na przyktad czyszczenie komputera,

przegladanie gier na streamie, oczekiwanie na premiere jakiejs gry i tak dalej.

Jesli o mnie chodzi, kategoria Just Chatting powinna chyba zmieni¢ nazwe na Ogladanie Filmikow,

bo niestety w 90% taki jest charakter streamow, ktére do niej naleza.

Jakag najwazniejszg rade masz
dla marek, ktore chciatyby zaczgc¢ wspotprace
ze streamerami?

Jesli chodzi o tworcow gier, to przede wszystkim — konkretne i zwiezte wiadomosci e-mail, bez
rozpisywania sie, mydlenia oczu i ttumaczenia, ,czym jest nasza gra”. Warto napisac¢ prosto, w kilku

zdaniach, a takze dotgczy¢ klucz do sprawdzenia gry lub ewentualne propozycje wspdtpracy.

Jesli méwimy o firmach, ktére chca nawigzac wspétprace, to mito jest, gdy maja one doktadne
rozeznanie w aktualnych rynkowych warunkach i stawkach za ustugi w reklamie. Zdarza

sie, ze powazna, znana firma ze stynng marka wysyta mi propozycje, ktére sktadato sie siedem
lat temu poczatkujagcym streamerom, gdy rynek i stawki wygladaty catkowicie inaczej niz teraz.

To bardzo nieprofesjonalne, a nawet $mieszne podejscie.
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Najbardziej cenie sobie, gdy firma, z ktdrg mam zamiar wspotpracowac i tworzyé projekt,
pozwala mi zrobi¢ akcje po swojemu. Oczywiscie trzymam sie wytyczonych gtéwnych celow,
jednak mdj klient pozwala mi dziata¢ w naturalny sposob, na luzie. W koncu robie

to dla swoich widzdéw. To ja znam ich najlepiej; wiem, co ich interesuje i Smieszy, a co nudzi.
Firmy czesto zatrudniajg osoby, ktére zupetnie sie nie znajg na zasadach marketingu

internetowego na YouTube czy Twitchu, a zarazem czesto majg bardzo wygdérowane wymagania —

rodem z najwiekszych stacji telewizyjnych, lecz za catkowicie nietelewizyjne stawki.

LiLgki

Jak zmienit sie rynek livestreamingowy
w 2020 roku z perspektywy streamera?

Po pierwsze warto zaznaczy¢, ze w 2020 roku na platforme twitch.tv przybyto wielu twércéw

z innych platform. Przyciggneli oni nowa publicznosé. Patrzac na statystyki z grudnia 2019 roku
i grudnia 2020 roku, mozemy zaobserwowac przyrost o 1,3 min $redniej liczby nowych widzéw
ogladajacych streamerdw na Twitchu. Miejmy nadzieje, ze Twitch rozrosnie sie do ogromnych

rozmiardow i przyrosty w przysztym roku bedg jeszcze lepsze niz obecnie.

Jest to zastuga miedzy innymi twércéw gier, poniewaz w tym roku rzeczywiscie byto w co grac, jesli
chodzi o nowe produkcje. Na samym poczatku 2020 roku uderzyto do nas nowe Call of Duty, ktore
momentalnie stato sie hitem i od kilku miesiecy utrzymuje sie na liscie gier o najwyzszej ogladalnosci.

Nic dziwnego - przeciez to Call of Duty.
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@ LiLqgki

W czasie wakacji zaskoczyta nas zupetnie nowa, niespodziewana produkcja, czyli Fall Guys.
W zasadzie to tylko $mieszna gierka, w ktoérej biegasz jakgs fasolkg — ale dostarczyta nam wiele
tresci i emociji. Jednak popularnos¢ Fall Guys szybko przyémit wielki powrdét Minecrafta. Mowa

tu przede wszystkim o speedrunnerach, ktorzy krecg kosmiczne liczby chociazby w Ameryce.

Konicédwka roku zdecydowanie nalezata do Cyberpunka 2077. Koniec koncéw okazat sie
on ,lekkim” niewypatem, poniewaz gra sprawia mnéstwo problemoéw. Miejmy jednak nadzieje,

ze btedy zostang naprawione, a fanatycy roku 2077 bedg zadowoleni.

Warto tez zaznaczy¢, ze League of Legends kolejny rok utrzymuje sie na szczycie kategorii
gamingowych. Zaraz za nig plasujg sie takie tytuty z ubiegtych lat, jak CS:GO czy Fortnite.

2020 rok nie tylko dostarczyt widzom sporo tresci, ale takze przyniost twércom wielu nowych

widzdéw. Z tego powodu cata platforma sie napedza i wszystko idzie w dobrym kierunku.

W 2020 roku streamowates ponad 3565
godzin, czyli mozna powiedziec, ze ponad
40% roku spedzites, bedac na zywo.
Dlaczego tak duzo? Jak do tego podchodzisz?

To trudne pytanie. Przede wszystkim w 2020 roku, jak wszystkim wiadomo, dopadt nas koronawirus.
Przez niego wszystkie plany wakacyjne i rekreacyjne catkowicie legty w gruzach, a nawet
najmniejsze spotkania ze znajomymi stracity swoj urok. Okazji do oderwania sie od internetu byto

mniej niz w ubiegtych latach.

Drugim waznym czynnikiem jest fakt, ze traktuje streaming jako ,prace” — moze nie dostownie, bo nijak
sie to ma do jakiejkolwiek z prac, ktére miatem okazje wykonywac przed streamowaniem.

Mozna jednak powiedzieé, ze teraz to moje gtéwne Zrddto dochodu, a na dodatek — ogromna pasja.

Od zawsze marzytem, zeby robi¢ co$ w internecie — chciatem by¢ przede wszystkim youtuberem/
streamerem. Udato mi sie. Staram sie jak najlepiej wykorzystaé swoje pie¢ minut, a na dodatek jestem

szczesliwy, ze moge robi¢ cos, co lubig, i dostawac za to pienigdze <PogChamp>
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@ LiLqgki

Co motywuje Cie do streamowania?

Przede wszystkim zacznijmy od tego, ze gram w gry komputerowe od czwartego roku zycia.
To moja pasja i na razie raczej nie zamierzam przestawac. Nie mam nawet zaplanowanej zadnej

przerwy; niech ta chwila wiecznie trwa.

Motywuje mnie takze fakt, ze zawsze marzytem o takiej ,pracy” Naturalne jest to, ze jesli robisz

cos, co lubisz, dodaje ci to skrzydet bardziej niz cokolwiek innego.

Trzecim czynnikiem jest regularnos¢. Do niczego w swoim zyciu nie podchodze tak konsekwentnie
jak do streamingu. Przez ponad dwa lata streamowania pominagtem zaledwie kilka dni, w ktérych
po prostu nie miatem jak streamowac. Boje sig, ze jesli odpuscitbym sobie na pare dni, mdgtbym

zaczg¢ odpuszczac czesciej. W ten sposdb stracitbym cos, na co pracowatem przez dtugi czas.

Czwartym i w zasadzie najwazniejszym elementem motywacyjnym sa moi widzowie. Swiadomo$é¢,
ze kto$ czeka na mdj stream, automatycznie mnie dopinguje. Dzieki temu jako$ to wychodzi w praniu.
W ciggu catej mojej ,kariery” nie byto jeszcze zadnego dnia, kiedy pomyslatem sobie: ,Nie

chce mi sie dzisiaj”. Widzowie sprawiajg, ze jestem zmotywowany do streamowania bardziej niz

do czegokolwiek innego w catym swoim zyciu.

Jakg masz rade dla kogos, kto chciatby
zaczagc¢ streamowac w 2021 roku?

Przede wszystkim absolutng podstawg w streamingu jest regularnosé. Ustalenie harmonogramu
swojego streamowania bardzo pomaga w rozwijaniu kanatu. Potencjalny widz musi wiedzie¢, kiedy

ma sie spodziewa¢ transmisji i czego moze od niej oczekiwac.

Jednak jeszcze wazniejsze od regularnosci jest wstrzelenie sie w aktualne trendy. Nie oszukujmy
sie — jesli masz zamiar zyskac¢ popularnosc¢ dzieki grze, ktéra tacznie oglada 200 osdéb na catym
Twitchu, to mozesz sobie od razu odpusci¢. Chcac nie chcac tatwiej jest sie wybié na grze, ktéra

aktualnie pobija rekordy ogladalnosci, niz na takiej, o ktérej pojecie ma zaledwie garstka ludzi.

Trzecig kwestig jest streamowanie w dobrych godzinach. Wszystko zalezy od gry. Jesli masz zamiar
transmitowac topowa gre wieczorem, kiedy streamuje jg pie¢ oséb z $rednig widzéw ponad 1000,

szansa na to, ze kto$ jakimé$ cudem trafi na twdj kanat, scrollujgc kategorie danej gry, jest znikoma.
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Warto na samym poczatku wybiera¢ takie godziny streamowania, w ktérych nie ma nikogo z duza

ogladalnosciag, a z czasem, po zdobyciu kilku statych widzéw, mozna zmieni¢ pore.

No i ostatnia, a tak naprawde najwazniejsza sprawa, to oczywiscie tres¢ twojego streamu. Jesli
nie grasz profesjonalnie albo chociaz ponadprzecietnie, musisz zacheci¢ widza w inny sposéb:
swoim poczuciem humoru, jakims elementem, ktérego nikt wczesniej nie uzyt, charakterystycznym
dla twojego streamu.

Zwracaj takze uwage na to, w jaki sposéb sie wypowiadasz i jakich stéw uzywasz. Mozesz mieé
do przekazania wiecej madrosci niz Einstein, ale jesli naduzywasz wulgaryzmow, widzowie raczej

cie skresla.

Interakcja z widzem to jeden z gtéwnych kluczy do sukcesu w karierze streamingowej. Jesli w czasie
transmisji dasz widzowi poczucie, ze jest wazny, bo czytasz i odpowiadasz na jego wiadomosci,
istnieje duza szansa na to, ze zostanie na twoim streamie — chociazby dlatego, ze chcesz z nim
podyskutowac na rézne tematy. Duza liczba streamerdw, szczegdlnie tych najpopularniejszych,
rzadko czyta czat. Z tego powodu wybrani widzowie, ktdrzy potrzebujg porozmawiac, przenosza

sie gdzie indziej. To moze by¢ twoja szansa na przejecie publicznosci.

Przede wszystkim trzeba mie¢ jakis pomyst na siebie i na tres¢, ktérg masz zamiar tworzyé.
Robienie tego samego co 10 innych streamerdw raczej nie przyniesie ci rezultatow. Musisz sie

wykazac kreatywnoscig, aby twdj stream dotart do wiekszej liczby widzow.
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Jestes$ streamerem?

Mamy dla ciebie dobrg wiadomosc.

S
Teraz kazdy.stieamer,

moze wspotpracowac
Z hajlepszymi sponsorami.

‘ % PeG

Zarabiaj na swoim streamie w sposob przyjemny dla swojej widowni.
Wspotpracuj z markami, ktore wybierzesz samodzielnie. Niezaleznie od tego,
ilu masz widzow.

Mikrosponsoring dostepny dla wszystkich.
Dotgcz do ponad 5000 streamerow, ktorzy korzystajg z inSTREAMLY.

Dotacz do nas!

[JinSTREAMLY


https://hubs.li/H0Hh6lQ0 
https://hubs.li/H0Hh6lQ0 

Jak zmienit sie swiat live streamingu w 2020
roku z perspektywy streamerki?

Z mojego punktu widzenia zmienito sie niewiele. Jedyna nowos¢, jaka udato mi sie zauwazyc,
to szansa na zdobycie wiekszej widowni — pandemia spowodowata, ze ludzie spedzajg wiecej

czasu w internecie.

W tym roku najwiecej streamowatas GTA

w trybie RP. Czym streamowanie tej kategorii
rozni sie od innych gier?

Streamowanie GTA RP charakteryzuje sie tym, ze rozwdj wydarzen kazdego dnia jest nieprzewidywalny.

Zacheca to widzdéw do regularnego ogladania streamdw, aby nie przegapi¢ waznego watku w fabule.

Z tego powodu publicznosé bardziej przywigzuje sie do streamera (postaci) i zostaje z nim na dtuze;j.

Ponadto $rodowisko GTA RP sprzyja wspodtpracy miedzy streamerami, wiec w tej kategorii nawet

osoby mniej popularne moga zyska¢ duzg widownie.

Dlaczego streamujesz?

Zanim zaczetam sama sie tym zajmowaé, sama ogladatam streamy i gratam. Tak naprawde
do tworzenia wiasnych tresci sktonili mnie widzowie znajomego streamera, ktérzy chcieli

poznaé moja perspektywe.

Z poczatku nie bytam nastawiona na zysk, tylko na dobrg zabawe, ale teraz widze, ze mozna potgczy¢

pasje z praca.
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Na platformach streamingowych bedzie sie
Zapewne pojawiac coraz wiecej dziewczyn
i kobiet. Czy jako doswiadczona streamerka
mozesz je wesprzec radami, ktore utatwig im
pierwsze kroki w tym swiecie?

Internet to bardzo specyficzne miejsce. Musimy sie przygotowac na to, ze inni bedg nas oceniaé -
zaréwno negatywnie, jak i pozytywnie. W trosce o wtasny komfort warto to przemyslec,

by wpusci¢ widzdéw tylko do tej czesci swojego zycia, ktdrg chcemy sie podzieli¢. Umiejetnie
dobierajgc informacje na swoj temat, mozemy zarzgdza¢ swoim wizerunkiem. Oczywiscie
pomijam tu przypadki skrajne, takie jak hejt, komentarze wulgarne, obrazliwe. Na ich autorow

niestety nie mamy wptywu.

Uwazam takze, ze trzeba mie¢ charyzme i pomyst na siebie, a takze konsekwentnie
streamowac i sie rozwija¢. Moze to brzmi banalnie, ale wbrew pozorom ciezka praca wczesniej

czy pozniej przyniesie sukces.



PolskaXwing

Streamujesz od potowy 2020 roku.
Skad pomyst, by zaczagé akurat teraz?

O streamowaniu myslatem od dawna, ale wichry zycia za bardzo mi przeszkadzaty. Zrobitem kilka

podejsé, ale ze stabym sprzetem i bez specjalnego pomystu.

Poczatek pandemii, wbrew ogoélnemu trendowi, dat mi duzo stabilizacji i spokoju. Wtedy
zaczatem ogladaé wiecej Twitcha i robitem to bardziej Swiadomie: sprawdzatem konkretnych

streamerow i unikatem przypadkowego klikania.

Wtedy tez sprawitem sobie laptopa do gier i troche sprzetu. Potem zrobitem nastepne podejscie
do tego tematu. Pewnie na tym bym utknat, gdyby nie pewna dobra dusza — méj dobry
przyjaciel, ktéry zajmuje sie tg dziedzing zawodowo. To on udzielit mi mndéstwo dobrych rad,

od rebrandingu zaczynajac.

W grudniu 2020 roku srednia liczba widzow
na Twoim streamie wynosita 91 0sob.

To catkiem sporo, zwtaszcza jak na tak krotki
czas dziatania. Co byto kluczowe

dla przyciagniecia tej publicznosci?

Srednia liczba widzéw rosnie nieustannie - ze streamu na stream. Mysle, ze wynika to z dwéch

faktéw. Po pierwsze znalaztem sie w odpowiednim miejscu w odpowiednim czasie, a po drugie zna

mnie wiele oséb z mojej niszy. No i zawsze miatem parcie na szkio ;D
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PolskaXwing

Startujgc ze streamem, wykorzystatem krajowa — a tak naprawde europejskg — pustke w temacie X-wing
(to gra bitewna, ktdrg przede wszystkim transmituje na moim kanale). Ten czynnik potgczyt sie

z olbrzymig akcjg promocyjng polskiego wydawcy X-wing, firmy Rebel, w ktérej bratem aktywny
udziat jako gtéwne medium, a takze z naptywem nowych graczy i lockdownem. Samo wsparcie
wydawnictwa Rebel tez daje mi bardzo duzo. Gratisy wabig widzéw — zwtaszcza na poczagtku. Potem

moja rola polega na tym, zeby ich zatrzymac.

Streamujesz niszowg kategorie — gry
planszowe. Jaka jest twoja widownia?
Czy nie kusi cie, by postreamowac
cos bardziej ,popularnego”?

Moja widownia to niezwykta mieszanka charakteréw i osobowosci. Sporg czes$¢ swojej publicznosci
znam osobiscie z turniejéw, jednak jest tez duzo nowych widzdéw, ktérzy dopiero w 2020 roku
zaczeli przygode z ,Iksem”. Sg bardzo lojalni i aktywni. Gdyby nie oni, nie miatbym motywacji

do przygotowywania kolejnych niespodzianek.

Non stop mnie kusi, zeby postreamowac¢ cos popularniejszego, ale mojej widowni to nie rusza.
Jestesmy gwiezdnowojennocentryczni. A ja nie jestem na tyle profesjonalnym graczem, zeby
przykué uwage widzéw rozgrywkami na zawodowym poziomie. Zeby to osiggnaé, musiatbym

wiecej gra¢, a mam jednak inne priorytety: syna, zone i normalng prace.

Jakie sg twoje streamerskie cele na 2021 rok?

Pierwszy i najjasniejszy cel to partner. Chce zostaé partnerem Twitcha — ztozytem juz nawet aplikacje.
Niestety wtedy nie spetniatem wszystkich wymagan, jednak naprawde nieduzo mi brakuje, wiec
bede walczyt dalej. Planuje kilka eventdw, ktére zapewne pomogg mi zrealizowaé to zamierzenie

do konca pierwszego kwartatu 2021 roku.

Drugi cel to bardziej zdecydowane otwarcie sie na anglojezyczng widownie. Do tej pory streamy
wytgcznie po angielsku byty sporadyczne i wigzaty sie z wywiadami. Teraz chce to zmienic,

na przyktad — na poczatek — wprowadzajgc do kalendarza na state jeden dzien w tygodniu tylko
w tym jezyku.



' PolskaXwing

Jakie masz rady dla kogos, kto chce zaczagé
streamowac w 2021 roku?

Najwazniejsza rada to dobry plan i wywiad srodowiskowy. Warto rozumie¢, co sie oferuje i dla kogo
sg przeznaczone nasze materiaty. Wydaje mi sie, ze czasy spontanicznych ztotych strzatéw minety.
Trzeba duzo pracy, zeby zwabié ludzi, bo rynek wydaje sie przesycony — chyba ze jestescie marka

sama w sobie. Sportowcom, aktorom, muzykom i celebrytom nieco tatwiej przyciggngé widzéw.

Nastepna kwestig jest zrozumienie, ze to nie tylko hobby, ale takze praca, w ktdrej trzeba by¢
rzetelnym i zdyscyplinowanym. Nawet mate wtopy zniechecajg widzéw. WyobraZcie sobie,
ze zapominacie powiedzie¢, ze nie ma streamu, a ktos specjalnie dla was zaplanowat sobie wieczor

przy komputerze.

Jestes menedzerem wielu streamerow?

_
Yo

W

Wyprobuj platforme Streamcoi i zarzagdzaj
kampaniami, overlayami,
statystykami i wiadomosciami na wielu
kanatach jednoczesnie.

3 miesigce za darmo "2

STREAMcoi B


https://hubs.li/H0Hh6Pb0 
https://hubs.li/H0Hh6Pb0 

Case studies
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adidas

adidas
| Kampania promujgca buty ZX 2K Boost:

zaangazowanie przez wyzwanie

Przygotowanie angazujgcych, wielowymiarowych kampanii jest wyzwaniem, ale zdecydowanie
warto podja¢ ten wysitek. Projektujgc komunikacje marki, dobrze jest sprawdzié, czy istnieje naturalny
sposodb potgczenia réznych platform w ramach kampanii. Doktadnie takie potgczenie znalazty
iNSTREAMLY i agencja VMLY&R przy kampanii promocyjnej butdw ZX 2K Boost marki adidas.

Hastem gamingowej edycji kampanii byto Feel the ZXience, ktére zachecato do obcowania
ze $wiatem ZX w innym wymiarze, do odczuwania i testowania nowych butdéw w niecodziennych

warunkach, do zrobienia czegos fajnego i szalonego.

Adidas zorganizowat wyzwanie dla dwdch youtuberdw, polegajgce na grze w Fortnite z ,blobami” -
specjalnymi kontrolerami, ktére obstuguje sie stopami. A gtdwnym celem kampanii inSTREAMLY byto

nakierowanie ludzi na obejrzenie tych filmdw.

Chcielismy potgczy¢ zasieg z zaangazowaniem, by kampania miata wiekszy zasieg, dlatego akcja

miata dwa poziomy. Pierwsza czes¢ to standardowa kampania inSTREAMLY, aby dotrze¢

do jak najwiekszej widowni. Drugg czescig byt product placement u kilku streamerdw, ktérzy mieli

przeprowadzi¢ specjalne transmisje na zywo i tym samym zwiekszy¢ zaangazowanie.
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Filmy z reakcjami stanowig obecnie jeden z popularniejszych formatéw, dlatego streamerzy
przygotowali specjalne transmisje, w ktérych reagowali na wyzwanie postawione youtuberom, zrobili
unboxing butéw adidas ZX 2K Boost i dobrze sie bawili z widzami, grajgc w Fortnite. Dodatkowo

w trakcie transmisji pojawiaty sie kreacje inSTREAMLY, zachecajgce widzéw do obejrzenia filmow

Z wyzwaniami.
@ arakers
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Pieciu streamerdw otrzymato buty od adidasa i pokazato swoim widzom, jak to jest poczué¢ ZXience.

Wszystko to ztozyto sie na kompleksowg kampanig z duzymi zasieggami i mocnym zaangazowaniem.
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BLIK -

szybkie i proste ptatnosci
W grze zwanej zyciem

Zaufanie marki jest jednym z najwazniejszych czynnikdw wptywajgcych na wyniki kampanii.
Prawdziwos¢ tej tezy potwierdza wspotpraca BLIKA i agencji mediowej Spark Foundry
Z inSTREAMLY. W ramach tej kampanii kreacje powstaty od zera i byty specjalnie przystosowane

do konkretnych gier popularnych na streamach.

Brief, stworzony przez Spark Foundry (agencje odpowiedzialng za dtugofalowe dziatania dla BLIKA)
oraz Publicis Game Lab (jednostke biznesowa, ktdra specjalizuje sie w planowaniu dla klientéw
dziatan marketingowych w obszarze gier), miat bardzo specyficzne wymagania, poniewaz akcja
miata promowac szybkie i tatwe ptatnosci w czasie pandemii. Dodatkowo w tej kampanii celem

byto informowanie o dwdch funkcjonalnosciach BLIKA: ptatnosci online i offline.

iINSTREAMLY taczy streamerdw z markami. Z tego powodu wazne jest, aby kreacje i tresci

publikowane na streamach pasowaty do Swiata gamingu. Dlatego tworzac idee kreatywna
akcji, kierowalismy sie prostym insightem, ze gracz nie przetrwa w grze zbyt dtugo, jesli nie kupi

lub nie zdobedzie niezbednych do przetrwania przedmiotéw.
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BLIK

Jest to idealne potgczenie z BLIKIEM, ktéry zapewnia bezpieczne, szybkie i proste ptatnosci
w grze zwanej zyciem. Kierujac sie tg myslg, stworzyliSmy trzy kreacje przypominajgce inventory

z popularnych gier — League of Legends, Fortnite i VALORANT.

BLIK i Spark Foundry zaufaty naszym rekomendacjom co do kreacji. Okazaty sie one strzatem
w dziesigtke, a zaufanie partneréw byto dobrg inwestycjg, ktéra zaowocowata udang
kampanig. Gdyby nie ono, wyniki mogtyby by¢ zupetnie inne, a jednak przekroczyty najsmielsze

oczekiwania wszystkich zaangazowanych.

blik

POTRZEBUJESZ ITEMOW
DO GRY W ZYCIE?

Space To Skydive -

Poczatkowo kampania miata trwa¢ dwa tygodnie, jednak BLIK byt tak zadowolony z wynikdw,
ze postanowit przedtuzy¢ jg o kolejny tydzien! Z kolei streamerzy korzystajgcy z inSTREAMLY
dotgczali do kampanii wedtug wtasnego wyboru. Akcja wptyneta wiec takze na nich, a nie tylko

na widzow. Efekt? W kampanii wzieto udziat az 142 streamerdw.

Akcja dla BLIKA pokazata, co decyduje o sukcesie kampanii. Oczywiscie na jej powodzenie sktada
sie sporo czynnikdw zaréwno wewnetrznych, jak i zewnetrznych, ale podstawg zawsze bedzie dobrze
dopasowana kreacja (w tym wypadku wygladata ona doktadnie tak jak natywny element gry)

oraz gtebokie zaufanie klienta, ktére ma ogromny wptyw na to, co ostatecznie zostanie opublikowane.
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Sprite
Streamerzy i ich widzowie tgczg sity,
by zhackowac strone Sprite'a i zdobyc¢ kody

do gry Cyberpunk 2077

W ostatnim czasie mozemy zauwazy¢ coraz wiecej nowych i ciekawych form wspotpracy marek
ze streamerami. Jednym z najlepszych przyktaddw jest tutaj aktywacja Sprite'a, ktorg przygotowaty
wspdlnie dom mediowy MediaCom, agencja all for one oraz inSTREAMLY - narzedzia do zarzgdzania

tresciami pojawiajgcymi sie na wielu kanatach livestreamingowych jednoczesnie.

Akcja zostata przeprowadzona na Discordzie, ktory jest naturalnym srodowiskiem graczy. Streamerzy

i ich fani zbierali sie w druzyny konkurujgce o nagrode gtéwng w postaci kodéw do gry Cyberpunk

2077. Kazdy zawodnik, ktéry dostat sie do druzyny, miat szanse na wygrang. To sprawito, ze nie tylko

widzowie, ale takze streamerzy z catych sit angazowali sie w rozgrywke.
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Wa Sprite

Zabawa trwata w sumie osiem dni. Pierwsze siedem przeznaczyliSmy na wytypowanie cztonkéw
druzyn w codziennych wyzwaniach. Ostatniego dnia odbyt sie finat, ktéry polegat na zhackowaniu
specjalnej strony Sprite'a. Zadanie polegato na tym, by odgadna¢ i poprawnie wpisac tajemne
hasto. Zwycieska druzyna otrzymata 20 koddéw do gry Cyberpunk 2077. Oprdcz tego wszyscy,
ktorzy dotgczyli do konta Sprite'a na Discordzie i wzieli udziat w zabawie, mieli okazje zdoby¢ kurtki

Cyberpunk oraz zgrzewki Sprite‘a.

Do kampanii zaangazowalismy 20 znanych twércéw. Znalezli sie wsrdd nich miedzy innymi
Nieuczesana, BlackFlIrelce, ZONY, demonzz1. Wszyscy streamerzy zapraszali swoich widzéw

do dotgczenia poprzez media spotecznosciowe i swoje streamy.

W catej akcji wzieto udziat ponad 6100 osdb, a 4000 dotgczyto do konta Sprite’a na Discordzie
juz pierwszego dnia! To bardzo imponujgca liczba, zwtaszcza jesli wezmiemy pod uwage, ze byta

to takze pierwsza tego typu kampania.

Oprécz samej aktywacji gracze mogli wzig¢ udziat réwniez w loterii Sprite’a. Mozna w niej byto
zdoby¢ wiele nagrdd, w tym gry Cyberpunk 2077. Kampania, ktéra promowata akcje, zostata
przeprowadzona miedzy innymi przez inSTREAMLY. Kreacje wspierajgce akcje wyswietlaty sie

az u 330 streamerow.
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—— ESPORTS —

LOUNGE Kinguin

GDANSK ——

Gdanski Kinguin Esports Lounge, pierwszy w kraju lokal bedacy miejscem spotkan fanow
gamingu i profesjonalnych gamerow, zostat oficjalnie otwarty w czerwcu 2020 roku.
Zlokalizowany w Galerii Metropolia klub powstat z udziatem czotowych polskich ekspertow

branzy esportu. To jedna z najnowoczesniejszych inicjatyw tego rodzaju w Europie.

W Kinguin Esports Lounge odbyty sie wydarzenia, ktérych organizacje umozliwito powstanie
nowoczesnego klubu gamingowego. Najciekawsze z nich to najwieksza regularna seria turniejow
LAN w CS:GO dla amatorow oraz charytatywny turniej Gramy w Dobrej Sprawie. W ramach

tego ostatniego raperzy zmierzyli sie ze stand-uperami, zas datki widzéw zostaty przeznaczone
na Pomorskie Hospicjum dla Dzieci.

U podstaw Kinguin Esports Lounge lezg trzy filary, na ktérych opierac sie bedzie takze przysztosé
esportu i gamingu: spotecznos¢, edukacja oraz rozwoj stabilnej branzy. Lokal fgczy swiat
online i offline, oferujgc wczesniej niedostepne mozliwosci interakcji pomiedzy fanami gier

i profesjonalistami z branzy gamingu i esportu.

Kinguin Esports Lounge to:

e 550 m? powierzchni, o strefa dziecieca,
e 74 komputery najwyzszej klasy, e 4 bootcamp roomy, 6 komputeréw
e ponad 40 ekranéw LED, w kazdym,

e scena z ekranem 165", e barikuchnia.
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.Nasze otwarcie symbolizuje poczatek kolejnego rozdziatu w historii lokalnych spotecznosci

graczy” — mowi Viktor Romaniuk Wanli, pomystodawca i zatozyciel Kinguin Esports Lounge.

W ramach otwarcia Kinguin Esports Lounge ogtosit wspotprace z partneramii pierwsze wspdlne

inicjatywy. Wszystkie wigzg sie z przygotowaniem rozwigzan wspierajgcych rozwéj gamingu.

o EDUKACJA: Wraz z agencjg Kantar, swiatowym liderem w badaniu zachowan konsumenckich,
Kinguin Esports Lounge bedzie tworzy¢ kwartalne raporty dotyczace zachowan graczy,
ktére zostang udostepnione za darmo. Ponadto przygotowywany jest plan edukacyjny dla
mtodziezy i rodzicow. Bedzie on w przyjazny sposob tgczyt Swiat gier i nauke umiejetnosci
przydatnych w zyciu.

e WSPARCIE DLA ESPORTU: Izako Boars i Morsy bedg pierwszymi home teamami Kinguin Esports
Lounge. Lokal stanie sie dla nich miejscem treningdéw i spotkan z fanami. W planach jest
takze zatozenie druzyny esportowej, w sktad ktorej wejda lokalni gracze pragnacy sie wybic
na arenie esportu.

« WSPARCIE DLA LOKALNYCH DEVELOPEROW: Ancient Forge Studio, twércy gry The Tenants,
przeprowadzg testy wersiji alpha gry z udziatem gosci Kinguin Esports Lounge.

e PROMOCJA KULTURY: Do partneréw lokalu dotgczyli takze miedzy innymi stacja telewizyjna
Polsat Games, wydawnictwo fantasy Fabryka Stéw, czotowy wydawca gier planszowych Rebel
oraz Politechnika Gdanska.

.Marka Kinguin od zawsze jest ukierunkowana na przyszto$¢ gamingu i esportu. Kinguin.net

byt pierwszym globalnym rynkiem gier i débr cyfrowych. Esports Performance Center to pionierskie
w Europie centrum szkoleniowe dla esportu. Podobnie Kinguin Esports Lounge wychodzi
naprzeciw dopiero rodzacym sie oczekiwaniom graczy, a zwigzanym z posiadaniem miejsca,

w ktérym swiat wirtualny styka sie z rzeczywistym” — méwi Viktor Romaniuk Wanli.

Aby by¢ na biezgco z wydarzeniami, sledz Kinguin Esports Lounge na i dotgcz do naszej grupy

na Facebooku.

O Kinguin

Kinguin to $wiatowy pionier inicjatyw wspierajgcych rozwdj gamingu i esportu. Od 2013 roku
sztandarowym projektem firmy jest Kinguin.net, pierwszy na $wiecie globalny rynek gier cyfrowych,
ktdry tgczy sprzedajgcych z graczami. Platforma ma ponad 10 miliondw zarejestrowanych
uzytkownikéw i oferuje ponad 50 000 unikalnych produktéw cyfrowych, od gier wideo

po oprogramowanie i ustugi komputerowe. Kinguin jest takze jedng z pierwszych firm zaangazowanych

w branze esportowa, jako sponsor turniejéw, wydarzen i organizacji.



Gametoon -
Telewizja Graczy

TOON

Masz pograne? Meczy Cie wszechobecny hejt na czacie? Usigdz wygodnie w fotelu i zrelaksuj

sie przy Gametoonie. Czekajg na Ciebie najnowsze tytuty, popularni youtuberzy, esportowe emocje

oraz wiele innych atrakcji.

Gametoon to cos wiec niz telewizja. Dziatamy w internecie, gdzie intensywnie rozwijamy

swoje kanaty w serwisach Twitch, Facebook i YouTube. Tworzymy wieloplatformowg przestrzen

dla wszystkich mitosnikdéw gier wideo.

Nasze programy i pasma

Esport
W pasmie esportowym prezentujemy
retransmisje wybranych turniejéw

na profesjonalnym i amatorskim poziomie.

Gramy z Glowa
Stworzony przez organizacje devils.one program,
ktory tgczy rozrywke z przekazywaniem wiedzy

na temat League of Legends.

TVGRYpl

Selekcja najlepszych materiatdéw od TVGRYplI,
czyli wideorecenzje, zestawienia top 10

czy biezgce komentarze dotyczace trenddw

w rozrywce elektronicznej.

Telewizja
Graczy

WYWIADY | IMPREZY

Stream Nation
To program typu ,let’s play” z udziatem
popularnych youtuberdw, streamerdw oraz

profesjonalnych graczy.

Wywiady i imprezy
Odwiedzamy targi i festiwale petne graczy,
a takze organizujemy wywiady z osobowosciami

ze Swiata gier i nowych technologii.

Kino dla graczy

Filmy inspirowane grami komputerowymi.

KINO DLA GRACZY



Badanie rynku live streamingu 2020

STREAMERZY.PL

RELELGE
Lena Bardach Mitosz Budny Maciej Sawicki Filip Vukic¢

Stefan Biedronka lga tukawska Wiktoria Wojcik



