Rzadowe ograniczenia odciety
mtodych Chinczykow od gier
online

27 lutego 2023

Podczas dorocznej konferencji chinskiego przemystu gier wideo,
ktéora odbyta sie w Kantonie, zaprezentowano raport dotyczgcy
wptywu panstwowych regulacji ilos¢ czasu, jaka najmtodsi
mieszkaAcy Parnstwa Srodka spedzajg przy online’owych grach
wideo. Raport opisuje skutki wprowadzonych w potowie 2021
uregulowan, zgodnie z ktérymi operatorzy serwisdw z grami
wideo mogg oferowac¢ dostep do nich osobom nieletnim jedynie w
pigtki, soboty, niedziele i Swieta w godzinach od 20:00 do
21:00.

Jeszcze kilka lat temu media petne byty doniesien o problemach
z uzaleznieniem chinAskich dzieci i mtodziezy od gier wideo.
Teraz, jak twierdza przedstawiciele przemystu, problem zostat
w duzej mierze rozwigzany. Ze wspomnianego raportu wynika
bowiem, ze az 70% mtodych Chinczykdéw spedza przy grach online
mniej niz 3 godziny w tygodniu. Ponadto 86% rodzicéw jest
zadowolonych z wptywu nowych regulacji na ich dzieci.
Zadowolenie to jest w peini zrozumiate. Tencent, lider na
chinskim rynku gier poinformowat, ze ilos¢ czasu, jaka *acznie
przy grach wideo spedzajg nieletni z Panstwa Srodka, spadta az
0 92%.

Rzgdowe regulacje nie dotyczyty zreszta wytgcznie operatoroéw
gier online. Spore ograniczenia natozono na cat*a branze. Na
wydanie nowych gier trzeba miel zgode rzadu, wtadze w Pekinie
zakazaty produkcji gier zawierajacych przemoc, wychwalajacych
bogactwo czy zawierajacych tresci zwigzanych 2z kultem
celebrytoéw.

Ograniczenia doprowadzity do tego, ze w roku 2022 — po raz
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pierwszy od 2003 roku, od kiedy prowadzone sg statystyki —
doszto do skurczenia sie chifAskiego rynku gier wideo. Rynkowa
wartos¢ liderdw rynku, jak Tencent Holdings czy NetEase Inc,
spadta o ponad potowe. Tym bardziej ze pomiedzy sierpniem 2021
a marcem 2022 rzad nie zatwierdzit* zadnego nowego tytutu.
Jednak w ciggu ostatnich miesigcach wida¢ wyraZng zmiane.
Wtadze wyraznie poluzowaty swojg polityke. W grudniu ubiegtego
roku, po raz pierwszy od 18 miesiecy, na chiAski rynek
dopuszczono zagraniczne tytuty i to od razu 44. Analitycy
spodziewajg sie, ze w biezgcym roku wtadze w Pekinie zezwolg w
sumie na sprzedaz 800-900 nowych tytutdéw gier. To natychmiast
odbito sie na wycenie rynkowych liderédéw, ktorych akcje w duzej
mierze odrobity straty z 2022 roku.

Dane wskazujg jednak, ze chinska populacja graczy pozostata
stabilna. Pomiedzy rokiem 2021 a 2022 zmniejszyta sie ona
jedynie o 0,33% i wynosi obecnie 664 miliony.

W konteksScie tak olbrzymiej liczby oséb siegajgcych po gry
wideo, warto wspomniec, ze problem spedzania duzej ilosci
czasu przy elektronicznej rozrywce, czy wrecz uzaleznien,
wbrew pozorom wcale nie musi dotyczy¢ najmtodszych. Z badan
przeprowadzonych przez firme Express VPN wynika, ze osoby w
wieku 20-40 lat nie tylko cze$ciej niz nastolatki grajg w gry
wideo, ale tez odczuwajg z nimi silniejszy zwigzek
emocjonalny. Z ankiety przeprowadzonej na 2000 graczy z USA i
Wielkiej Brytanii wynika, ze mtodzi dorosli i nastolatki
spedzajg mniej czasu, niz osoby starsi. 0 ile bowiem ws$roéd
os6b w wieku 30-40 lat do codziennego grania przyznato sie 68%
ankietowanych, to ws$rdéd dwudziestolatkéw odsetek ten wynosit
58%. Réwnie zaskakujgcy moze by¢ fakt, ze chol osoby w wieku
46-55 lat rzadziej niz mtodsi graja codziennie, to czesSciej
zdarza im sie zarywal noce przy grze. W tej grupie wiekowe]
jest tez najwyzszy odsetek osdb, ktore spedzajga na graniu
wiecej niz 24 godziny w tygodniu.
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