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W klasyfikacjach choréb pojawiaja sie juz ,zaburzenia zwiazane z grami”.
A te s3 projektowane tak, bysmy grali jak najdtuzej i wydali jak najwiece;.

ANE POKAZUJA JASNO: SFORMULO-

wanie ,,gry komputerowe” powin-
no znikna¢ z naszego stownika. Obraz
gracza siedzacego przed ekranem pece-
ta lub konsoli jako jedyny obowiazuja-
cy jest nieaktualny. Tym bardziej znik-
na¢ powinno bagatelizujace ten biznes
stowo ,,gierki”. Odpowiednia nazwa to
Ly cyfrowe” — rynek warty dziS wiecej
od branzy filmowej i muzycznej. Jego
wartoS¢ w 2020 1. szacuje sie na 175 mld
dolaréw (ok. 1,5 raza wiecej niz roczny

Zwlaszcza na smartfonie.
KRZYSZTOF STORY

budzet Polski). Gry mobilne s3 warte
86,3 mld dolaréw — wigcej niz kompute-
rowe i konsolowe razem wrziete.
Eldorado powstalo bardzo szybko.
W 20201, ledwie 13 lat od pierwszego
iPhone’a i 11 lat po premierze ,,Angry
Birds”, pierwszej naprawde kasowej gry
smartfonowej, fundacja Dbam o Mdj Za-
sieg opublikowata wyniki badania ,Gra-
nie na ekranie. Mlodziez w Swiecie gier
cyfrowych”. Przepytano ponad 35 tys.
uczniéw, gléwnie szkét podstawowych.

Najczesciej wykorzystywanym do grania
urzadzeniem okazat sie smartfon. ,Teraz
wiekszo$¢ graczy w skali Swiata to gra-
cze mobilni, jest ok. 3,5 mld smartfonow,
ok. 2,5 mld na $wiecie gra — ma ciagle
przy sobie urzadzenie do gry” — mowi cy-
towany w badaniu dyrektor studia gier.

Z1ow rybe
Polska branza gier nie przeszla jeszcze

mobilnej rewolucji w takim stopniu.
84 proc. firm tworzy gry na komputery




stacjonarne. To prosty model biznesowy
— klient kupuje gre w wersji pudetko-
wej lub cyfrowej (do Sciagniecia z plat-
form takich jak Steam), instaluje i cieszy
si¢ rozgrywka. Najwigksze i najbardziej
znane superprodukcje maja budzety po
kilkaset milionéw dolaréw. ,,Cyberpunk
2077” kosztowal ponad 320 mIn dolaréw,
a ,,Wiedzmin 3” ok. 80 mln. Ich twodrca,
CD Projekt, to jedna z najwigkszych
polskich firm. Jej warto$¢ na warszaw-
skiej gieldzie to obecnie ok. 18 mld zi,
aw szczytowym momencie przebila PKO
iOrlen.

Warto jednak zwrdci¢ uwage na dru-
gie miejsce wirdd polskiego gamedevu na
gieldzie. To wroclawska firma Ten Square
Games, zalozona w 2011 1. przez twércow
Naszej Klasy, obecnie warta 4 mld z1 TSG
zarabia wylacznie na grach mobilnych.
Ich najbardziej dochodowa produkcja to
smartfonowy symulator lowienia ryb.
W ciagu kilku sekund moge go za darmo
Sciagna¢ na telefon, podobnie jak znako-
mita wigkszos¢ gier mobilnych.

Dojdz do Sciany
Jak zarobi¢ miliony na darmowych
grach? Tu obowiazuje zupelnie inny
model biznesowy, a u jego podstaw lezy
utrzymanie uwagi uzytkownika, inaczej
mowiac: uzaleznienie go.
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O tym, jak zlozony jest to system, opo-
wiada mi Tomasz. Pracuje jako game
designer, jego zadaniem jest stworzenie
mechaniki gry atrakcyjnej dla uzytkow-
nik6éw i przynoszacej zyski.

Tomasz: — Jednym z najwazniejszych
parametrow gry jest retencja: jaki pro-
cent uzytkownikéw wraca po okreslo-
nym czasie. Retencja d1 —ile oséb, ktdre
graly wczoraj, zagra dzis, dy — ile mamy
powrotow po tygodniu, d28 — po mie-
siacu. OczywiScie mierzymy tez jakos$¢
kazdej sesji: kiedy uzytkownik gra, co
robi w grze, jak dtugo w niej jest.

Z tej perspektywy gry mobilne funk-
cjonuja w zupelnie innym $wiecie niz
stacjonarne superprodukgcje. Ich bezpo-
Srednia konkurencja sa raczej aplikacje
spotecznoSciowe, walczace o ekrany na-
szych telefonéw. Funkcjonuje juz nawet
okreslenie attention business — biznes,
ktory zarabia na poswigcaniu mu uwagi.
Firmy takie jak Facebook w zamian np.
pokazuja nam reklamy lub handluja na-
szymi danymi. Gry tez to robia. Po kilku
minutach zabawy wyswietla mi si¢ 15-se-
kundowa reklama. Musze ja obejrzed, je-
§li chee grac dalej. Ale w przeciwienstwie
do portali spoteczno$ciowych, tu reklamy
wecale nie s3 najwazniejsze.

— CzeSci uzytkownikow zupelnie wy-
Iaczamy reklamy — mowi Tomek. — To

czesto zwieksza retencje, uzytkownicy
chetniej graja, jesli nic ich nie rozprasza,
ato zkolei przeklada sie na pieniadze. To
oczywiscie zalezy od konkretnego tytulu,
ale reklamy to nie wiecej niz dziesiec pro-
cent dochodu takiej gry.

Pozostala czg$¢ gigantycznych przycho-
déw pochodzi z zakupéw w samej grze.

— Podstawowy termin to IAP, czyli
in-app purchase, zakupy wewnatrz apli-
kacji—tlumaczy Tomek. — W skrdcie: gra-
cze za prawdziwe pieniagdze kupuja pie-
niadze wirtualne, ktére rozwina ich po-
sta¢, pomoga wbié nastepny poziom, po-
zwola zdoby¢ lepsza bron.

W ten sposéb w symulatorze wedkar-
stwa, by ztowi¢ wieksza rybe, trzeba mie¢
odpowiedni splawik, linke, wedke, przy-
nete — system jest rozbudowany.

— Topowe tytuly dzialaja na zasadzie
szapla¢, by gra¢” — méwi Tomek. — Tutaj
mamy zasade ,zapla¢, by wygra¢” (ang.
pay-to-win). Owszem, gra jest darmowa,
ale projektuje si¢ ja tak, by po pewnym
czasie uzytkownik doszedt do Sciany, tzw.
paywalla [moment, w ktérym progres bez
placenia staje si¢ niemozliwy —red.]. Ten
czas jest oczywiscie obliczony, to moze
by¢ pétroku, rok regularnej gry. Twoj po-
step zwalnia do tego stopnia, ze nic juz nie
ugrasz. Chyba ze zaplacisz.
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OczywiScie w tym momencie wiek-

szoS¢ graczy sie zniecheca i odinstalo-
wuje aplikacje. Projektanci gier dobrze
o tym wiedza. Swoich odbiorcow dziela
na cztery grupy.

Ci, ktérzy nigdy nie zaplaca ani zlo-
towki, to freeloaderzy (ang. darmozjady).
Kazdy projektant wie, ze to ok. 95 proc.
odbiorcéw. Gre projektuje dla pozosta-
tych 5 procent.

—Tutaj dzielimy w zaleznosci od wy-
danej kwoty, slangowo przypisujemy im
gatunki wodnych stworzen — opowiada
Tomek. — Minnows (ang. strzebla, mala
rybka z rodziny karpiowatych) wydaja
najmniej, jak moga. Drugim progiem
sa delfiny — regularne, ale male zakupy,
i wreszcie whales, czyli wieloryby — ci,
ktorzy graja i wydaja najwiecej.

Na blogach dla game designeréw po-
wtarza sie informacja, ze wieloryby to
ok. 1o proc. wszystkich placacych uzyt-
kownikow, czyli o,5 proc. wszystkich gra-
czy. Ale najbardziej uzaleznieni potrafia
wydac¢ na gre kilkadziesiat tysiecy dola-
TOW.

Ile zarabia dany tytul? Szacunkowo
mozna to sprawdzi¢ na stronie sensor-
tower.com. Wpisuj¢ przywolany juz
symulator wedkarstwa. Miesiecznie
— 6 mln dolar6éw (2 na androidzie i 4 na
iPhone’ach).

— Nic dziwnego, ze producenci gier
coraz czeSciej inwestuja w ten rynek
—moéwi Marek Szymaniak, dziennikarz
portalu Spider’s Web. — Stworzenie super-
produkcji to olbrzymia inwestycja, trwa
kilka lat i jest obarczone ogromnym ryzy-
kiem. Wystarczy spojrzec na losy ,,Cyber-
punka 2077”. Smartfonowy pay-to-win
moze zrobi¢ kilkuosobowy zespét, a zysk
w poréwnaniu do wkladu jest ogromny.

Ognisko w Minecrafcie
Pieniadze przeliczy¢ duzo latwiej, niz
oszacowac¢ konsekwencje. Stajemy sie
coraz bardziej uzaleznieni — wedlug ba-
dan firmy DScout przecietny uzytkownik
dotyka ekranu smartfona 2617 razy i po-
Swieca mu 2,5 godziny kazdego dnia. Naj-
nowsza wersja klasyfikacji choréb ICD
po raz pierwszy uznaje ,zaburzenia zwia-
zane z grami” (gaming disorder) za majace
zwiazek z uzaleznieniami. W wydawanej
przez Amerykanskie Towarzystwo Psy-
chiatryczne klasyfikacji DSM podobna
pozycja wystepuje od kilku lat.

—Kluczowym objawem jest utrata kon-
troli — méwi Marta Wojtas z Fundacji Da-

Trzy objawy problemu:
utrata kontroli, przedktadanie
gier nad inne zainteresowania

1 obowiazki, granie dalej

mimo negatywnych
konsekwencji.

jemy Dzieciom Silg, koordynatorka po-
radni Dziecko w Sieci. — Osoba przestaje
panowac nad tym czasem, zaczyna gorzej
funkcjonowac w realnym $wiecie, rezy-
gnuje z relacji, z dotychczasowych hobby
ipasji. Czesto zatraca rézne umiejetnosci
spoteczne, a to wtdrnie przyciaga przed
ekran. Skala problemu nie jest ogromna,
z badan wynika, ze 12 proc. dzieci ma
rozne objawy naduzywania ekranow, ale
caly zestaw to tylko 1 proc. [te liczby dos¢
dobrze odpowiadaja podzialowi placa-
cych w grach mobilnych —red.].

Klasyfikacja ICD-11 podaje trzy objawy
gaming disorder: utrata kontroli, przed-
kladanie gier nad inne zainteresowania
icodzienne obowiazki, a takze granie da-
lej pomimo negatywnych konsekwencji.
Gry sa tak uzalezniajace, bo wypelniaja
dhuga liste naszych potrzeb: rozrywki, ry-
walizacji, przynaleznosci do grupy, infor-
macji zwrotnej. Daja silne emocje, poczu-
cie kontroli, czgsto obsypuja nagrodami
za wykonanie tej czy innej misji. O tym,
co zabieraja (poza pieniedzmi), ich pro-
ducenci raczej nie mowia.

Wedlug Marty Wojtas na negatywne
konsekwencje narazone s3 szczegol-
nie dzieci: — Oczywiscie straty sa tez fi-
nansowe, znam przypadek, w ktérym
dziecko wydalo 1500 zI na gre z podpie-
tej do telefonu karty rodzica, ale gorsze sa
skutki psychologiczne. Dzieci maja jesz-
cze niedojrzaly uklad nerwowy, sa po-
datne na silne bodzce w grach. Rodzice
czesto my§la, ze skoro ich dwunastoletni
syn dobrze funkcjonuje w realnym Swie-
cie, to online bedzie w stanie sie kontro-
lowac¢. Oczekiwanie, ze bedzie odktadat
telefon, bo tak jest dobrze, jest niespdjne
z tym, jak wyglada rzeczywistos¢. Wiele
badan potwierdza, ze nawet telefon bez-
czynnie lezacy obok moze przyciagnac
30 proc. uwagi miodego cztowieka.

Potwierdzaja to badania fundacji Dbam
o0 Moj Zasieg: ,Jeden na pigciu badanych
uczniéw nie potrafi skoncentrowac sie

najednej czynnosci z powodu rozprosze-
nia uwagi telefonem komérkowym, od-
czuwa réwniez niepokdj, kiedy nie ma
przy sobie smartfona. Prawie co czwarty
badany nastolatek stwierdzil, ze towarzy-
szy mu poczucie niezadowolenia wow-
czas, kiedy nie moze korzystac ze smart-
fona tak dtugo, jak chce”.

Problem nasilit si¢ w trakcie pandemii.
— Wigkszo$¢ przypadkow naduzywania
ekranéw dotyczy grania— méwi Wojtas.
—W 2020 r. mieli§my ok. trzystu konsul-
tacjiz rodzicamii czterystu z dzie¢mi. To
dwu-, a nawet trzykrotny wzrost. Dzieci
czesto zaczynaly grac pozostawione bez
opieki podczas zdalnej edukacji albo dla-
tego, ze gry byly jedyna szansg na spotka-
nie z rowie$nikami.

W badaniu ,,Granie na ekranie” jeden
z uczniéw odpowiedziak: ,,Podczas ko-
rony gram wigcej, bo to jeden z niewielu
sposobdow na spotkanie si¢ ze znajomymi,
zeby zrobi¢ ognisko w Minecrafcie”.

Faktem jest, ze najpopularniejsze s3
wecale nie superprodukgje, tylko gry z sil-
nym komponentem spotecznosciowym
imechanika, ktéra umozliwia tworzenie,
budowanie §wiata. Chocby ,Minecraft”
czy ,Fortnite”.

— Na te spoteczna funkcje mozna pa-
trze¢ pozytywnie — méwi Wojtas. — Pa-
mietajmy tylko, ze relacje online s3 duzo
plytsze. OczywiScie gramy razem, ale ra-
czej nikt nie zapyta, jak sie czujemy, nie
wesprze w trudnej sytuacji.

Wybierz skrzynke

Gry sa projektowane tak, by uzytkow-
nik gral jak najdluzej i wydat jak najwie-
cej. To drugie jest wazniejsze. Priorytet,
jak mowi dyrektor studia gier cytowany
w badaniu fundacji Dbam o Mdj Zasieg,
sto niekoniecznie ilo§¢ czasu, tylko sto-
pien zaangazowania emocjonalnego
—na ile to podstawowa rzecz, wokét kto-
rej kreci sie zycie”. By to osiagnac, czesto
wykorzystuje si¢ luki w prawie.

Tomek, projektant gier: — Oczywiscie
obowigzuje nas ustawa o grach hazardo-
wych, ale wiele sposob6w na monetyza-
cje bierzemy wprost z kasyna.

Najbardziej popularnym sg lootboksy
—wystepuja w prawie kazdej dochodo-
wej grze. To skrzynki, ktére gracz moze
kupi¢ i dopiero wtedy dowie sig, co jest
w §rodku. Zjawisko przebadala grupa
naukowcéw z KUL: ,Sposrdd graczy de-
klarujacych otwieranie lootboksa w mi-
nionym roku az 27,1 proc. zrobilo to po
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raz pierwszy w okresie najwigkszych re-
strykcji”. Ale duzo wazniejszy wniosek
jest inny. — Korzystanie z lootbokséw
moze wspotwystepowac z aktywnoscia
hazardowa online i offline — mdéwi dr Ber-
nadeta Lelonek-Kuleta, wspétautorka
badania. — Mechanizmy parahazardowe
w grach moga by¢ brama do prawdzi-
wego hazardu.

Dodatkowym problemem z lootbok-
sami jest brak skutecznej kontroli wie-
kowej, co oznacza, ze z mechanizmoéw
hazardowych w grach swobodnie korzy-
staja dzieci (a to one najczesciej wybieraja
smartfon jako urzadzenie do gier). Prawo
tego nie reguluje.

— To nie jest hazard w mysl ustawy,
bo lootboksy maja okreslona zawar-
to$¢ — mowi Tomek. — Wiadomo np., ze
w $rodku bedzie przedmiot z poziomu
pietnastego, dwa z poziomu dziesig-
tego i 50 sztuk jakiego$ surowca. Ale co
konkretnie, dowiemy si¢ po otwarciu
skrzynki.

Jest jeszcze jedna luka: prawie wszyst-
kie transakcje zwigzane z lootboksami
odbywaja si¢ za pomocg wirtualnej wa-
luty w grze. Ze wzgledu na brak realnych
pieniedzy nie moze by¢ to uznane za ha-
zard. Ale wirtualng walute kupujemy za
prawdziwe pieniadze.

Przygody maga

—Kazda gra ma co najmniej dwie waluty
—wyjasnia Tomek. — Pierwsza nazywamy
miekka. To najczesciej takie podstawowe,
plebejskie zloto, monety. Kupujesz za
nie atrybuty, ulepszasz postac. Zrébmy
przykladowa gre RPG, ,,Wizard Adven-
tures”. Wcielasz si¢ w posta¢ maga, cho-
dzisz po $wiecie i co$ tam czarujesz. Za
miekka walute méglbys ulepszy¢ czary
ognia o jeden procent obrazen. Albo o je-
den procent dtugosci trwania. I tak w nie-
skonczonos¢. Miekkiej waluty masz po
jakims czasie tyle, ze przestajesz na nia
patrzec.

Inna role ma druga, twarda waluta:
— W naszej grze to beda np. magiczne
runy. Dostajesz ja w wyjatkowych oka-
zjach: awans na nowy poziom, pokona-
nie bossa. OczywiScie mozesz ja tez ku-
pi¢ za monety z gry. Do wielu gier sa po-
radniki, jak zebrac jej jak najwiecej bez
placenia, to pozwala przesuwac paywalla.
Nasz mag mdglby sie nauczy¢ zupeknie
nowego zaklecia albo zamiast dwuna-
stu godzin czekac na nowa misje, czekac

tylko dwie.
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Gry daja silne emocje,
poczucie przynaleznosci,
rozrywki, rywalizacji,
obsypuja nagrodami.
O tym, co zabieraja,
producenci nie mowia.

Ale wigkszo$¢ popularnych gier ma
jeszcze trzecig walute: — To waluta pre-
mium. Magiczne talizmany. W grze
praktycznie nie do zdobycia, chyba ze
podczas specjalnych eventéw. Za nia ku-
pujesz rzeczy, ktdre nie maja zadnego
wplywu na rozgrywke. Nowg, inaczej
wygladajaca rézdzke albo Swiecacy ka-
pelusz. Wszystko, co pozwala ci pokazac
w grze swoj wlasny styl. Najpopularniej-
sze gry polegaja wiasnie na niej. W ,Fort-
nite” zasady sa réwne dla wszystkich, nie
ma tak, ze jak zaplacisz, to jestes silniej-
szy. Ludzie chetniej w to graja, bo czuja,
ze gra jest sprawiedliwa i wydaja kase, by
by¢ w niej ,s0ba”.

Rozwdj wielu gier jest podporzad-
kowany monetyzacji. Nowe zaklecia,
r6zdzki i szaty dla naszego maga sa doda-
wane glownie po to, by je sprzedac.

— Swietnym sposobem jest zmusze-
nie uzytkownika, zeby placil za to, ze
nie musi tak duzo gra¢ — méwi Tomek.
— Wprowadzam do gry jaka$ upierdliwa
funkcje: magowi przepadaja wszystkie
punkty many [stowo pochodzace z reli-
gii polinezyjskich na okreSlenie energii
uzywanej do rzucania zaklec¢ —red.], jesli
nie zalogujesz si¢ raz na cztery godziny.
Chyba ze kupisz kondensator many,
ktéry zatrzymuje ten efekt. Albo pokazu-
jemy graczowi wiecej reklam, chyba ze
zaplaci, by ich nie ogladac.

Najwieksze gry maja miliony pobran.
Tomek moéwi, ze ,duza gra” zaczyna
si¢ dla niego od 20 tysigcy uzytkowni-
kéw aktywnych kazdego dnia. — Gra
co jaki$ czas przypomina ci o mozliwo-
Sci dokupienia magicznych run — ttu-
maczy. — Wyswietla ramki, pokazuje
nowe przedmioty. Jesli co$ kupisz, zna-
laztes sie w pieciu procentach uzytkow-
nikow, ktérzy mnie najbardziej intere-
suja. Wtedy moim zadaniem jest poka-
zaC ci najdrozsza mozliwa oferte, ktora
tykniesz. Do tego systemu jest podpieta
cala analityka. To, czy gra zaproponuje

cilootboksa za piec czy piecdziesiat dola-
16w, zalezy od kraju twojego pochodze-
nia, poziomu w grze, historii zakupdow,
a nawet modelu telefonu. Inna oferte
pokaze na tanim, inna na najnowszym.
Mierzymy kazde zachowanie gracza.
Jesli czesto wchodzisz i patrzysz na ta-
blice najwyzszych wynikdow, to pewnie
ci zalezy — czyli wydasz wigcej. Z drugiej
strony, jesli masz dziesie¢ procent baterii,
gra nie bedzie cig irytowac¢ reklamami, bo
itak na padajacym telefonie nie wyko-
nasz platnosci.

Niektdre gry organizuja wieczny festi-
wal promocji. — To toporny mechanizm,
ale dziala — mowi Tomek. — Specjalna
oferta wyswietla sie co kilka dni. Black
Friday, Halloween, Boze Narodzenie, pel-
nia Ksiezyca, trzecia Sroda miesiaca. Pro-
jektujemy grafike z dynia i przygotowu-
jemy specjalna paczke z monetami, a do-
chod rosnie.

Rownowaga ekranowa

Najwigksze grupy ryzyka to kobiety
(63 proc. graczy mobilnych na Swiecie)
oraz dzieci. Marte Wojtas pytam o rady,
jak gra¢ bezpiecznie.

— Najwazniejsze: potrzeba regulacji
dotyczacych hazardu w grach dla dzieci
—mowi psycholozka. — Po drugie: zakaz
ekranow jako kara nie jest dobrym po-
mystem. Jesli wprowadzi sie to w sys-
tem kar i nagrdd, napiecie tylko wzrasta,
czesto staje sie zarzewiem konfliktow
miedzypokoleniowych. Po trzecie: jesli
rodzic oczekuje od dziecka réwnowagi
online/offline, sam musi ja zachowywac.
Chyba ta réwnowaga, ktéra dotyczy ca-
lej rodziny, jest podstawa. Niekorzysta-
nie z ekranéw przed snem, wydzielenie
przestrzeni bez urzadzen elektronicz-
nych w domu, skupienie si¢ na zajeciach
offline.

Zdaniem Wojtas limity czasowe sa po-
trzebne glownie mlodszym dzieciom:
—To uczy ich nawyku odkladania urza-
dzenia. Dla dzieci do széstego roku zycia
zalecanym limitem jest godzina dzien-
nie przed ekranem. Od 6 do 12 lat — dwie
godziny. Telewizor tez musimy w to wli-
czyc.

Spojrzenie smoka

Po co w ogdle powstaja gry mobilne dla
dzieci? — Pozornie to bez sensu — przy-
znaje Tomek. — Dzieci to tani ruch naj-
gorszego sortu z perspektywy monetyza-

cji. Ale sa firmy, ktére robia kilka gierdla +—
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> kolejnych grup wiekowych i prze-
rzucaja graczy z jednej do drugiej
przez reklamy. Na pierwszej nie za-
robia prawie nic, ale na trzeciej — mi-
liony. To skomplikowany system. Sa
firmy, ktdre zajmuja sie tylko mone-
tyzacja w grze. To nie jest tak, ze pod-
pinasz reklame i samo si¢ kreci.

—Twoim zdaniem caly ten mecha-
nizm jest uczciwy?

—Tak, oferta jest jasna, nikogo si¢
nie zmusza. Zreszta to odpowiedZ na
potrzeby rynku. Tego wcale nie wy-
my§lili tworcy gier. Gdy pojawily sie
pierwsze masowe gry online, ludzie
w internecie zaczeli masowo handlo-
wac postaciami, mozna bylo zapla-
ci¢, zeby kto$ wbil ci wyzszy poziom,
albo dokupic zlota. Dopiero p6zniej
przejely to same gry.

— Lubisz to, co robisz? — pytam
Tomka.

— Widzisz, ze mechanizmy s3 cie-
kawe. Ale tak naprawde wolge two-
rzy¢ same gry. Wymys$la¢ zadania, fa-
bute, tworzy¢ opowiesc, a nie kolejne
systemy monetyzacyjne.

— Jak konczg si¢ gry oparte na
mikroplatnosciach? O co w nich tak
naprawde chodzi?

— Réznie. W czeSci mozesz osia-
gna¢ maksymalny poziom i wtedy
dopiero zaczyna si¢ zabawa. To gléw-
nie gry oparte na spotecznoSciach.
Mozesz wtedy wspdlnie chodzi¢ na
misje, nie boisz sie, ze twoja postac
umrze, jak smok tylko na nig popa-
trzy.

—Awinnych?

- O to, zeby$ nie miat zycia. Ze-
bys siedziat i grati bardzo chciat wy-
przedzic kolesia, ktdry jest pierwszy
w rankingu i pewnie wydal na te gre
kilkanascie tysiecy dolaréw.

— Wydatle$ kiedy$ pieniadze
w grze?

— Nigdy bym za to nie zaplacitk.
Wybacz, ale naprawde czasami mam
poczucie, ze moi uzytkownicy to de-
bile. ©®KRZYSZTOF STORY

Reportaz powstat we wspotpracy

z Fundacija Inspiratornia w ramach
projektu dofinansowanego z Funduszu
Rozwigzywania Probleméw
Hazardowych.

Telefon zaufania dla 0s6b zmagajacych
sie z uzaleznieniem od gier: 801 889 880

Pracownik

W ciemnym zautku

PIOTR WOJCIK

Pomimo rekordowo niskiego bezrobocia i rosnacych pensji polski
rynek pracy dalej przypomina bardziej Rosje niz Niemcy.

CZERWCU STOPA BEZROBOCIA SPA-

dfa do 3,6 proc., co bylo trzecim
najlepszym wynikiem w UE. Polski
Swiat pracy wyszed! z pandemii w zaska-
kujaco dobrej formie, co potwierdza jesz-
cze szybki, siegajacy nawet 10 proc. rocz-
nie, wzrost plac. Ale spod $wietnych sta-
tystyk wylania si¢ mniej przyjemny ob-
raz. Rynek pracy przypomina atrakcyjne
turystycznie miasto, w ktérym pigknie
odnowione centrum otoczone jest brud-
nymi ulicami.

Bierni znad Wisly

Niski poziom bezrobocia nie informuje,
jak wiele os6b w danym kraju ma prace.
O tym méwi wskaznik zatrudnienia,
w ktérym tak dobrze juz nie wypadamy.
Wedtug OECD na koniec pierwszego
kwartalu 2021 r. zatrudnienie mialo
69,5 proc. Polek i Polakow w wieku pro-
dukcyjnym, a wigc 2 pkt. proc. mniej niz
w Austrii, w ktorej stopa bezrobocia jest
niemal dwukrotnie wyzsza. W Szwe-
cji wskaznik zatrudnienia wynosi az
74 proc., tymczasem oficjalne bezrobocie
jest tam niemal trzykrotnie wyzsze niz
w Polsce. Wynika to z tego, ze nad Wisla
mamy ogromna liczbe biernych zawo-
dowo w wieku produkcyjnym, ktérzy
pracy nie szukaja lub nie zamierzaja jej
podjaé, wiec w wykazach statystycznych
nie s3 uznawani za bezrobotnych. Wérod
nich jedynie mniej niz co dziesiaty jest na
wczesniejszej emeryturze — pozostali wy-
padli z rynku z powoddéw, ktdre w wiek-
szosci panstw Europy nie eliminuja z zy-
cia zawodowego. Np. z powodu niepet-
nosprawnosci (ponad jedna czwarta) lub
obowiazkéw domowych (prawie jedna
trzecia).

Specyficzna grupa, o kluczowym zna-
czeniu w kontekscie przysziosci, s tzw.
NEET-si — czyli osoby w wieku 15-29 lat,

ktdre nie ucza si¢ ani nie pracuja. Wedlug
opublikowanego niedlugo przed pande-
mia raportu Instytutu Badan Struktural-
nych, w Polsce takich oséb jest 750 tys.; to
dziesiaty najwyzszy wynik w UE. Stano-
wia oni 12 proc. swojej grupy wiekowej
ijesli nie zostana szybko zaktywizowani,
prawdopodobnie wypadna z rynku pracy
juz na dobre.

Aktywizacja biernych zawodowo po-
winny zajmowac si¢ urzedy pracy, nie-
stety ich skuteczno$¢ na tym polu jest
mizerna. Obecnie zajmuja si¢ gléwnie
rejestracja bezrobotnych, a osoby bierne
zawodowo s3 poza ich radarem. Polska
wlasciwie nie prowadzi tez tzw. aktywnej
polityki rynku pracy, ktdra jest znakiem
rozpoznawczym nie tylko Skandynawii,
ale tez Beneluksu czy Niemiec. Na cala
polityke rynku pracy wydajemy o,5 proc.
PKB, az sze$¢ razy mniej niz Dania, przy
czym i tak zdecydowana wigkszos¢ tych
Srodkow przeznaczana jest na zasitki dla
bezrobotnych. Na same programy szkole-
niowe wydajemy proporcjonalnie 40 razy
mniej niz Dania, Austria czy Finlandia.

Mlode matki na aucie

Bierno$¢ zawodowa wsréd mlodych naj-
czesciej powoduja obowiazki opiekuncze
—az 58 proc. Polek nalezacych do grupy
NEET-s6w nie szuka pracy wiasnie z tego
powodu. A instytucjonalne wsparcie
panstwa w opiece nad najmlodszymi jest
w powijakach. Znalezienie miejsca w pu-
blicznym zlobku w wigkszosci gmin jest
niemozliwe: zwyczajnie gminy ich nie
prowadza. Dla przykladu, 130-tysieczne
Tychy maja jeden miejski ztobek. A ztobki
prywatne pobieraja czasem nawet kilku-
krotnie wyzsze oplaty niz publiczne, wigc
mniej wykwalifikowanym kobietom nie
oplaca si¢ i§¢ do pracy, gdyz wigkszos¢
pensji moze pochlonac¢ koszt ztobka.



