MACIERZ 4CF
2020+10




MACIERZ 4CF: GAMING 2020+10 s

Przyszlos¢ gamingu nie jest przesadzona - ksztaltuje jg wspolnie wiele podmiotéw. Jak wige uzyska¢ przewage strategiczng i
zaskakiwa¢ konkurencje, jednoczesnie samemu nie dajge si¢ zaskoczy¢? Macierz 4CF to sprawdzone w szerokim wachlarzu
dziedzin (od FMCG, branzy medycznej i bankowosci po zastosowania wojskowe) narz¢dzie wsparcia dlugoterminowej analizy
strategicznej. Zazwyczaj stosuje si¢ ja do analizy konkretnej organizacji, w odniesieniu do jej celow strategicznych, segmentow
rynku i potrzeb. Pomaga wypracowa¢ plan rozwoju oparty na niedostgpnych konkurencji wgladach w przyszlos¢. Ponizsza
wersja jest jawna i uniwersalna, ale mimo tego zawiera wiele informacji o rozwigzaniach, keorych nie powinno si¢ ignorowac -
warto potraktowac ja jako zaproszenie do poglebionej analizy z perspektywy wlasnej firmy.

Macierz 4CF opisujg dwie osie: Srednia Wzglqdna Korzyéé (ARA - Average Relative Advantage), liczona w skali od 1 do 10, oraz
Najkrotszy Czas do Upowszechnienia (ETM - Earliest Time to Mainstream) liczony w latach od 2020 roku. ARA w tym raporcie
pokazuje jak dane rozwigzanie pozycjonuje si¢ w oczach czterech grup przyszlych konsumentow wzgledem konkurencyjnych
alcernatyw. ETM wyraza zas minimalny czas niezbedny do upowszechnienia si¢ analizowanego rozwigzania na rynku. ETM nie
jest wigc prognoza, ale trzeba si¢ liczy¢ z tym, ze w terminie okreslonym przez ETM moze by¢ juz za pézno na reakeje.
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GRUPY KONSUMENCKIE: GAMING 2030 =

. Surfthe future
Przyszlos¢ gamingu bedzie z jednej scrony ksztaltowana przez nowe mozliwosci technologiczne, a z drugicj przez przemiany
spoleczne i ewoluujgce wraz z nimi oczekiwania i potrzeby graczy. Dlatego rozwazajac wartos¢ dodang, keorg wnies¢ moga do
rozgrywki potcncjalnc nowe rozwigzania, nalciy spojrzcé na nie takze przez pryzmat réZnych grup graczy przyszloéci. ]acy bgd%?
Wylonione ponizej cztery grupy opracowane zostaly na podstawic ekstrapolacji obecnych trendow - stanowia wige jedynie
punke odniesienia i trzeba pamigtad, ze kazda z ponizszych kategorii podlegac bedzie dalszym przemianom, ktore pojawia si¢ na

jej skrzyzowaniu z trzema scenariuszami opisanymi na dole tej strony.

z

A. ESCAPIST

Eskapisci to obywatele wirtualnych
swiatow i ich stali, wierni bywaley,
chegey poczud je kazdym zmystem.
Sa przekonani, ze elektroniczna
rozrywka niesie ze sobg doznania
niespotykane nigdzie indziej - z
prawdziwym zyciem wigcznie. W
gry angazuja si¢ na wszystkich
poziomach - finansowo, czasowo,
emocjonalnie. W skrajnych
wypadkach ich pasja zahacza o
eskapizm, Wyrazajacy sie w
stwierdzeniu “to tu jest prawdziwe
zycie”.

N

B. CHALLENGER

Lowey achievementéw, pogromey
noobow, zywe legendy serwerdw.
Gra stanowi dla nich pole do
doskonalenia umiejcztnoéci oraz
przcstrzeﬁ do rywalizacji z innymi
graczami. S3 gotowi poéwiqcié
niezliczone godziny na doglebne
poznanie mechanik ulubionego
tytulu iich opanowanie w stopniu
mistrzowskim. Swoje skille testujg
w starciach online, na
e—sportowych turniejach, oraz
wymyslnych wyzwaniach w grach
single-player. Oprécz satysfakeji ze
zwyciestwa nagroda jest dla wielu z
nich takze podziw w mediach
spolecznosciowych.
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C. DOPAMINE JUNKIE

Gry komputerowe to strata czasu - ale
tak si¢ sklada, ze mam go akurat dos¢
duzo pod rekq - takie wydaje si¢ by¢
motto graczy, kedrzy graniem
wype}niaj% niemal kaid% Woln%
chwilq W ucieczce przcd nudz}.
Poczekalnia dentystyczna, podroz
autobusem, czy piqtnaécie minut
czekania na ugotowanie
ziemniakow - kazda z tych sytuacji
jest dobra, zeby odpali¢ ulubiony
tytul i zagraé partyjktz czy dwie.
Ale uwaga! Granie dla zabicia
czasu u wielu przedstawicieli tej
grupy ma znamiona prawdziwego
nafogu, znanego w srodowisku jako
“syndrom jeszcze jednego levelu”.

S

D. SOCIAL GAMER

Ci “gracze spolecznos’ciowi”
wirtualng rozrywke trakeujg przede
wszystkim jako pretekst do
spotkania ze znajomymi, zgodnie zZ
zasadzl, 7e 7 przyjaciélmi mozna
przeiyé niezapomniane chwile
nawet gapigc sie w éciancz. Lubi%
tez poznawa¢ nowych ludzi,
dlatego chcztnie siegajq po gry
multiplayer. Niesamowita grafika i
zaawansowana mechanika
rozgrywki nie sa dla nich kluczowe
- potrafig wreez przeszkadzad, jesli
z powodu wysokich koszedw
sprzetu albo czasochonnej nauki
gry czgéé znajomych nie moze
tatwo dotgezyc do zabawy.

SCENARIUSZE: GAMING 2030

Myslac o przyszlosci mamy klopotliwg tendencij¢ do ekstrapolowania dzisiejszych trendow. Podswiadomie zakladamy, ze obecne
tendencje nie ulegng zaburzeniu w kolejnych latach. Jednak przyszlosc nie jest przesadzona, a jej rozwoj podaza¢ moze wieloma
réznymi sciezkami. Branza gamingowa w kolejnej dekadzie podlegac bedzie wplywowi roznorakich czynnikow zmian, z ktérych
w toku ana]izy wylonily si¢ cztery scenariusze przyszloéci. ]cdcn z nich to scenariusz kontynuacji dzisicjszych trenddw - nie
prezentujemy go ponizej. Trzy pozostale opisuja wersje przysztosci, w keorych jeden badz wigeej z aktualnych trendow ulegnie
istotnej zmianie. Odnoszac poszczegdlne rozwiazania i grupy konsumenckie do mozliwych scenariuszy przysziosei mozna ocenic
na ile rozwigzania sa odporne na zmiany warunkow otoczenia oraz zweryfikowaé jak zmienia si¢ poszczegolne grupy
konsumentow w stosunku do dos¢ zachowawczych opisow przedstawionych powyzej.

WIELKI BRAT: Dawnicej ograniczona gfo/wnie wyobraéniq i n1omlno§cic} dcvclopc‘réw branza napotyka coraz trudniejszc przeszkody tworzone
przez ustawodawcow. Oznaczenia PEGI, wymogi zwigzane z RODO i préby rcgulacji tzw. loot boxdw byiy tylko poczqtkic‘m. Coraz liczniejsze
ataki hakerskie, a takze obawy o zdrowie psychiczne i portfelc graczy spowodowafy, Ze w trzeciej dekadzie XXI wicku skuteczne i n’strykcyjne
ograniczenia wprowadzono w wigkszo§ci paristw na swiecie.

ELIZJUM: Kilka przcloméw technologicznych - wdrozenie 5G, procesory kwantowe, wszczepy elektroniczne - przdoiylo sie na niespotykany

- wzrost mozliwosci w ramach c‘lcktromcznc] rozrywkl‘ Olbrzymla moc obliczeniowa pozwala na kreowanie doznan wzzualnych rownych
—~2A rzeczywistos/ci, cyberwszczepki zapewniajg dodatkowq stymulacjg, a spinajgcy te wszystki@ elemcnty blyskawiczny przesyl danych sprawia, ze

bliski magii swiat moze byé udziatem takze graczy o szczupiych portfelach.

DOWNGRADE: Stajgc na skmju kamstmfy ekologicznej przywédcy Swiata decydujq 0 dmstycznym ograniczeniu zuzycia energii. W paﬁstwach
demokmtycznych przekfada sie to na gigantyczne podwyz'ki cen prqdu. W krotkim okresie wielogodzinnc sesje przy najnowszych, nic‘bywale
zaawansowanych tytuiach stajq sie luksusem dostgpnym jedynie dla ﬁnansowej elity. Wigkszos’c/ graczy musi zadowolié si¢ rozgrywkq na mniej
prqdoz"ernych platformach. Ten pozornie §mi€7‘tclny cios dla bmnz’y staje si¢ jcdnak nowym impulsem do pobudzcnia nieco u§pio11yc11 pokfadéw
kreatywno§ci studiow deweloperskich oraz dostawcéw sprzetu.
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1. True Physics Engines

Dzigki przefomom technologicznym w produkeji procesorow developerzy

przyszlosci maja do dyspozycji moce obliczeniowe umozliwiajace tworzenie .
prawdziwie realistycznych silnikow ﬁzycznych. Nie bazowalyby one na

uproszczonych zalozeniach, lecz pozwala}y na pelne i wierne odwzorowanie w

wirtualnym swiecie zasad mechaniki rzadzgcych obiektami w swiecie realnym.

2. Chatbot kierujacy rozmowami NPCow

Chatboty juz teraz mogg catkiem niezle udawa¢ ludzi. W przyszlosci moglyby
Zast%pic’ autorow dialogéw dla NPCow w grach komputerowych. Gracz mialby 2

wtedy pelng swobodg "rozmowy" z NPCem, nie ograniczajac si¢ jedynie do

przewidzianych przez scenarzyste opcji dialogowych.

3. Game Master powered by Al

“Myslacy” dzigki sztucznej inteligencji scenarzysta gry stawiatby przed graczami .
zadania projektowane na biezgco i dostosowane do ich preferencii, ale

zachowujac jednoczesnie spojna histori¢ glownego watku fabularnego. Kazdy

gracz gratby zatem w zupelnie inng wersje tego samego tytutu - majaca wspolny

swiat i bohateréw niezaleznych, ale z kompletnie roznymi przygodami.

4. Streaming gier

Wizja, w ktérej zamiast poteznego komputera Z Mmocng kart% graﬁczn%
potrzebujemy jedynie szybkiego internetu i sredniej klasy sprzetu, by moc
cieszyc si¢ najnowszymi hitami rynku gier pod koniec 2019 1. stala si¢
rzeczywistoscia pod postacig ustugi Google Stadia. Podobny system wprowadzita
Nvidia (GeForce NOW), swoje propozycje forsuja takze Microsoft i Sony. Od
strony technicznej nie ma juz przeszkéd, by rozwigzanie przyquo si¢ masowo.
Problemem pozostaje jednak model biznesowy: tarcia na migdzy wlascicielami
platform a developerami moga powstrzyma¢ upowszechnienie streamingu.

5. Augmented Reality w grach
Augmented Reality - czyli technologia rozszerzonej rzeczywistosci - coraz
émielej wkracza w domenq gier komputerowych. Weigz jednak korzystanie z AR ‘
nie jest ani zbyt wygodne, ani plynne, brakuje tez pomystow na angazujace
wykorzystanie tej technologii w mechanizmach gier. Czy udoskonalone z
Wykorzystaniem Al algorytmy i szybszy przesy] danych w sieci 5G zmienig ten
stan rzeczy?

6. Domowe Virtual Reality

Rownolegle do technologii rzeczywistosci rozszerzonej rozwija si¢ technologia
rzeczywistoéci Wirtua]nej. W poréwnaniu do Wczesnych imp]ementacji zZ
przetomu lat 8o. i 9o. dokonat si¢ w niej olbrzymi postep - weigz jednak nie jest
to rozwigzanie “pierwszego wyboru” wsrod graczy i developerow - glownie ze
Wzglqdu na ceng. Biorac jednak pod uwage, ze wielcy braniy IT inwestujg w VR,
mozna spodziewa¢ si¢ znaczacych udoskonalen tej technologii.

7. Gralnie Virtual Reality

Lekarstwem na bolgezke wysokich cen domowych zestawow VR moze by¢

mutacja znanego z lat 9o. modelu biznesowego gralni. Juz dzis w miastach

pojawiajg si¢ pierwsze salony VR, w ktorych za drobna oplatg mozna .
doswiadezy¢ wirtualnej rzeczywistosci. Czy ta forma rozgrywki bedzie jedynie

przejéciowa, Czy MoZe 7iszCz3 sie wizje olbrzymich salonow gier VR znane z
cyberpunkowych dystopii?



8. Natural User Interface
Zupelnie nowy rodzaj interfejsu do sterowania poczynaniami gracza w .

iadnego urz%dzenia (pada, k]awiatury, myszy) czy tez Wykonywaé gestéw calym

8 wirtualnym swiecie. Jego glowng cechg jest to, ze gracz nie musi trzymac¢ w reku

cialem (jak w wypadku kontrolerow ruchowych). Sterowanie odbywa si¢ jedynie
za posrednictwem mysli.

9. Grafika jak w prawdziwym zyciu
Doskonalenie wizualnego aspektu elektronicznej rozgrywki to trend obeeny od
poczgtkow jej istnienia. Niejednokrotnie olsniewajaca grafika scanowita klucz do
. sukcesu sprzedazowego gry. Czy przyszle generacje kart graficznych wsparte 9
algorytmami Al dostarczg hiperrealistycznych obrazow w kolejnej edycji GTA,
keore bedg w stanie oming¢ putapke doliny niesamowitosci?

10. Technologia Ultrahaptic
Technologia umozliwiajgca graczowi odezuwanie rzeczywistosci gry za pomoca
dotyku. Obecnie prace bazujg na tworzeniu wrazenia dotknigcia z pomocy

sprezonego powietrza, ale warto Zaznaczyé, ze pewne - bardzo prymitywne
wersje takich systemow - juz istnieja, jak np. stosowany przez Apple generator ‘

drgan w touchpadzie/klawiszu home by zasymulowa¢ "klikniecie”
mechanicznego przycisku.

11. True Cross-platform gaming

. Mianem “cross-platformowych” okreslane sg dzis cytuly dostepne na

przynajmniej dwie platformy sprzetowe. Czy jednak przyszle technologie
urzeczywistnig sytuacje, w keorej gracz bedzie mogl kontynuowac rozgrywke w

ulubiony tytul zarowno na sprzecie domowym, sprzecie mobilnym, w grze

miejskiej wykorzystujacej okulary AR, jak i w salonie rzeczywistosci wirtualnej?

12. Kontrola i interakcje gltosowe
Mozliwos¢ sterowania w grze za pomoca swojego glosu juz zaczyna pojawiac si¢

rozumienia glosu ludzkiego pozwalajg przypuszczac, ze mozliwe byloby

1 2 w prostych grach zrgeznosciowych, ale dokonania w dziedzinie rozpoznawania i

zastosowanie kontrolera glosowego nie tylko do wydawania polecen postaciom w .
grze lecz takze by urzeczywistni¢ doswiadczenie rozmowy z napotkanymi przez

gracza bohaterami niezaleinymi‘

13. Inzynieria emocji

Symulacja szalenstwa w Call of Cthulhu czy HellBlade - developerzy staraja si¢
rozszerzy¢ zakres przezy¢, jakie mogg stac si¢ udziatem gracza podczas rozgrywki
o kolejne, niecksplorowane dotgd terytoria. Osiggniccie tego celu - umozliwienie
graczowi odczuwania konkretnych emocji/ doswiadczania bardzo wiarygodnie
skrajnych sytuacji - jest zauwazalnym trendem. Czy ma on szans¢ przeobrazic si¢
w przysziosci w czynnik zmiany, ktory przeobrazi calg branze?

SLOWNICZEK

Al - Artificial Intelligence - sztuczna inteligencja

AR - Augmented Reality - rzeczywistos¢ rozszerzona

NPC - Non Player Character - posta¢ w grze nie kontrolowana przez gracza

PEGI - Pan European Gaming Information - curopejski system oceniania gier komputerowych, majacy na celu informowanie
klientow dla jakiego odbiorcy przeznaczona jest gra i jakie tresci si¢ w niej znajdujg



JAK POWSTAL TEN RAPORT?

Niniejszy raport jest efektem ZloZonego procesu analitycznego, Wykorzystujsccego zaawansowang metodologiq w celu zapewnienia jakos’ci i
skali badania, ktéra umozliwia ocene przyszlych rozwiaczar'l, Za pomoc i konsultach przy opracowaniu raportu Zesp(’)} 4CF pragnie
szczegélnie podziqkowac’ Michalowi Goszczyﬁskiemu, Bartkowi Wronskiemu, Igorowi Sarzyriskiemu, oraz Aleksandrze Swi%czkowskiej.
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Okreslenie gtéwnych Ocena rozwigzan pod :
Identyfikacja trendéw w motywaci katem motywacji Opracowanie
cyberbezpieczenstwie 3 R konsumenckich konsumenckich raportu

Identyfikacja scenariuszy
przysztosci metoda analizy skupien 6 .
Analiza
4 potencjalnych zmian Modelowanle
2‘ o . motywacji w dopasowania rozwiazan
Okreslenie czynnikow Identyfikacja innowacyjnych poszczegdinych do scenariuszy
Zmian trendéw rozwigzan z wykorzystaniem scenariuszach
algorytmu Al \
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CO DALEJ?

Czy cos Panstwa w naszej analizie zaskoczylo? A moze z czyms si¢ Panstwo nie zgadzajg? W keorych scenariuszach widzg
Panstwo bardziej szansg, a w keorych zagrozenie? Upowszechnieniu ktorych rozwiazan woleliby Panstwo przeciwdzialaé, a za
ktorych sprawg cheieliby Panistwo sprobowaé zawojowac rynek?

Szybkie zmiany rynkowe sprawiajg, ze znacznie trudniej jest opracowac strategic dzialania odporng na przyszlos¢. Wnioski
zawarte w niniejszym raporcie moga Panstwu pomoc w zidentyfikowaniu obszarow szczegolnie interesujacych z perspekeywy
Panstwa organizacji. Jednak aby na rynkach przyszlosci zaskakiwaé konkurencijg jednoczesnie samemu nie dajac si¢ zaskoczyd,
potrzeba glebszej analizy, uwzgledniajacej znacznie wigeej rozwigzan, Panstwa cele strategiczne, segmenty rynku, mozliwosci

i potrzeby.

Taka analiza, wraz ze stalym monitorowaniem otoczenia w poszukiwaniu wezesnych sygnalow ostrzegawczych, to klucz do
surfowania na fali zmian — ksztaltowania pozadanych scenariuszy przyszlosci i wykorzystywania zmian do skutecznej realizacji
dlugoterminowych celéw rozwojowych.

Warto mie¢ swiadomos¢, ze wiele organizacji, w tym Panstwa konkurenci, dysponuje juz podobnymi do niniejszego, lecz
niejawnymi i znacznie bardziej rozbudowanymi, opracowaniami w oparciu o ktore starajg si¢ budowac swoja przysziy
przewage. Jesli cheg Panstwo zdobyc t¢ pozyteczng wiedze - jestesmy do dyspozycii.

4CF to polska firma o migdzynarodowym zasi¢gu, od ponad dekady pomagajaca
4c F klientom w podejmowaniu whasciwych decyzji strategicznych. Dbamy o to, aby
i nasi klienci byli zawsze o krok przed konkurencja — by nie tylko utrzymywali si¢
na fali zmian, lecz takze wykorzystywali zmiany rynkowe do skuteczniejszej od

S “J"@% g :e konkurencji realizacji celow.

Dostarczenie wgladow w przyszlos¢ mogacych wesprze¢ decyzje rozwojowe to zadanie,

www.4CF.pl

ktore traktujemy bardzo powaznie — stale rozwijamy zaawansowang metodologiq info@4cf p|
badawczg, dzigki keorej znajdujemy si¢ w swiatowej czotowee. To dlatego ufaja nam nie )
tylko klienci korporacyjni tacy jak Asseco, First Data, Skanska, BGZ BNP Paribas, (+48) 22 2472 772
Tauron czy Veolia, lecz takze organizacie miedzynarodowe i instytucje rzadowe.

“ yoreen gamzacje ey e TIsLTge TRaow fb.com/4CFuture
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