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Rola rozrywki poktadowej w poprawie jakosci podrézy i samopoczucia pasazeréw.

Miejsce i czas badania: Warszawa, listopad 2024
Cel badania

Celem badania byto zrozumienie wptywu rozrywki poktadowej na jakos¢ podrézy oraz
samopoczucie pasazeréw, szczegblnie w kontekscie komfortu psychicznego i ogdlnej satysfakgji z
doswiadczenia podrézy lotniczej. Badanie skoncentrowato sie na analizie, jak réznorodnosc i
dostepnos¢ form rozrywki poktadowej, takich jak filmy, gry, muzyka oraz funkcje interaktywne,
wptywajg na poziom stresu, satysfakcje oraz postrzegang wygode pasazeréw. Dodatkowo,
badanie miato na celu okreslenie, ktére z tych opcji rozrywki majg najwiekszy wptyw na poprawe

ogdblnego komfortu psychicznego podrdznych.
Grupa badawcza

Grupa badawcza sktadata sie z 500 pasazerdw, ktérzy podrézowali na trasach krajowych i
miedzynarodowych. Pasazerowie zostali dobrani losowo z réznych linii lotniczych, a takze
uwzgledniono rézne klasy podrézy (ekonomiczna, biznesowa). Aby zapewni¢ reprezentatywnos¢
badania, dobrano pasazeréw w réznych przedziatach wiekowych oraz o réznej czestotliwosci

podrézy lotniczych. Szczegoty grupy badawczej przedstawiajg sie nastepujgco:

e Liczba uczestnikéw: 500 pasazeréw
e Przedzialy wiekowe:
o 18-30 lat: 150 uczestnikéw
o 31-45 lat: 120 uczestnikéw
o 46-60 lat: 140 uczestnikow
o 61+ lat: 90 uczestnikéw
e Klasy podroézy:
o Ekonomiczna: 300 pasazerow
o Biznesowa: 200 pasazerow
e Czestotliwos¢ podrozy lotniczych:
o Pasazerowie regularni: 60% (300 oséb)

o Pasazerowie okazjonalni: 40% (200 osob)



Metodologia

Badanie miato charakter mieszany, obejmujacy podejscie ilosciowe i jakosciowe, wykorzystujac
zarowno kwestionariusze, jak i dane biometryczne. W ramach tego badania przyjeto nastepujace

metody zbierania danych:

1. Kwestionariusze

o Rodzaj: Kwestionariusz zawierat 20 pytan zamknietych (skala Likerta od 1 do 5) oraz 5
pytan otwartych.

o Zakres: Pytania dotyczyty oceny dostepnych form rozrywki poktadowej, poziomu
satysfakcji pasazerdw, ich preferencji oraz wptywu rozrywki na komfort psychiczny i
redukcje stresu.

o Czas wypetniania: Kwestionariusz wypetniany byt przez pasazeréw po zakonczeniu lotu.

1. Urzadzenia monitorujace

o Typ urzadzen: Zastosowano sensory tetna do monitorowania zmian w poziomie stresu
pasazerow w trakcie lotu.

o Czas trwania pomiaréw: Monitorowanie tetna odbywato sie przez catg podréz, w celu
obserwacji zmian w czasie rzeczywistym, zwigzanych z dostepnoscig poszczegdlnych
opcji rozrywki.

1. Obserwacja

o Zbieranie danych: Obserwacje przeprowadzono w trakcie lotéw, dokumentujac reakcje
pasazerdow na oferowang rozrywke poktadowa.

o Zakres: Badacze rejestrowali, ktore formy rozrywki byty wykorzystywane przez pasazerow

oraz jakie miaty one przetozenie na ich samopoczucie i komfort.
Kluczowe uwagi pasazeréw
Pasazerowie przekazali nastepujgce kluczowe uwagi na temat rozrywki poktadowej:

e Zréznicowanie oferty: Pasazerowie oczekiwali szerszej gamy opcji rozrywki, szczegélnie w
przypadku dtugich lotow. Wiele oséb zwrécito uwage na potrzebe wiekszego wyboru filméw
w roznych jezykach oraz dodatkowych gier edukacyjnych dla dzieci.

o Jakos¢ interakcji: Uzytkownicy, ktérzy korzystali z funkcji interaktywnych, zauwazyli ich
pozytywny wpltyw na poprawe komfortu psychicznego. Jednakze niektorzy pasazerowie
zgtosili problemy z niezawodnoscig tych funkgji.

e Dostosowanie do grup wiekowych: Starsi pasazerowie, zwtaszcza w grupie wiekowej 60+,
wskazali na niedostateczng oferte muzyki klasycznej i programéw informacyjnych, preferujac

takie formy rozrywki zamiast gier.



¢ Intuicyjnos¢ systemu: Kilka oso6b zwrécito uwage na trudnosci w obstudze systemow

poktadowych, szczegdlnie w zakresie wybierania preferowanych tresci filmowych i gier.
Ogoélna ocena komfortu
0Ogoblng ocene komfortu pasazeré6w mozna podzieli¢ na kilka kluczowych aspektéw:

1. Fizyczny komfort podrézy: Zdecydowana wiekszo$¢ pasazerdw ocenita komfort fizyczny
podrézy jako umiarkowany lub wysoki (Srednia ocena: 4.0 na skali 1-5). Oceniono m.in.
przestronnos¢ siedzen, jakos¢ poduszek i kocow, oraz dostepnos¢ przestrzeni na nogi.

Komfort fizyczny byt oceniany najwyzej w klasie biznesowej.

2. Komfort psychiczny: Poziom komfortu psychicznego, mierzony w kontekscie rozryweki
pokitadowej, wykazat sie wyrazng poprawg u pasazerdw korzystajgcych z filméw, gier i muzyki
(Srednia ocena: 4.0). Pasazerowie podrézujacy bez dostepu do rozrywki poktadowej ocenili

komfort psychiczny na Srednim poziomie 2.5.

3. Redukcja stresu: Na podstawie analizy tetna, zaobserwowano, ze rozrywka poktadowa,
szczegolnie w postaci filméw i gier, prowadzita do zmniejszenia poziomu stresu u pasazerdéw.
W grupach, ktore korzystaty z takich opcji, tetno spadto o srednio 7-12 uderzen na minute w

poréwnaniu do pasazeréw, ktérzy nie korzystali z rozrywki.

4. Satysfakcja z ogélnego doswiadczenia: Ogolna satysfakcja z podrézy byta wysoka wsrod
pasazerdw, ktérzy korzystali z opcji rozrywki poktadowej. Srednia ocena wyniosta 4.1 w
grupach z dostepem do filméw i gier, podczas gdy osoby, ktére nie miaty dostepu do

rozrywki, ocenity podréz na $rednio 2.8.

Wyniki
1. Ogélna satysfakcja z r6znych opcji rozrywki poktadowe]

Wykres ten przedstawia srednig ocene satysfakcji pasazeréw z réznych opcji rozrywki poktadowe;j.
Z danych wynika, ze najwyzej oceniana forma rozrywki to filmy, z Srednig oceng 4.2, co wskazuje
na duzg popularnos¢ i wptyw filmdéw na zadowolenie pasazerdéw. Gtéwne rdznice w poziomie
satysfakcji dotyczg interaktywnych funkgji, ktére uzyskaty najnizszg srednig (3.5), sugerujac, ze
pasazerowie s mniej zainteresowani tg opcjg w poréwnaniu do innych form rozrywki. Wysoka
ocene (4.0) uzyskata takze muzyka, co wskazuje na jej znaczenie w poprawie komfortu podroézy,
szczegblnie w kontekscie podrozy diugodystansowych. Gry, cho¢ ocenione nieco nizej (3.8), wcigz

pozostajg popularng opcjg, zwtaszcza wsrod mtodszych pasazerow.



Ogodlna satysfakcja pasazerow z roznych opcji rozrywki poktadowej

Srednia ocena satysfakcji (1-5)

Flmy Gry Muzyka Interaktywne funkcje
Opcje rozrywki

2. Wplyw rozrywki poktadowej na redukcje stresu pasazeréw

Wykres pokazuje, jak rézne formy rozrywki poktadowej wptywajg na poziom stresu pasazerow.
Najbardziej efektywne w redukcji stresu okazaty sie filmy, ktoére Srednio spowodowaty
zmniejszenie stresu na poziomie 3.9 na skali 1-5. Réwniez gry i muzyka przyczynity sie do istotnej
redukgji stresu (Srednia ocena 3.5 i 3.6), cho¢ nie w takim samym stopniu jak filmy. Interaktywne
funkcje poktadowe, mimo ich niskiej oceny pod wzgledem satysfakgji (3.5), byty rowniez skuteczne
w zmniejszaniu stresu (4.0), co sugeruje ich wartos¢ jako narzedzi wspomagajgcych poprawe
komfortu psychicznego. Pasazerowie, ktérzy nie mieli dostepu do rozrywki poktadowej, ocenili
redukcje stresu na poziomie 2.0, co podkresla znaczenie rozrywki dla komfortu psychicznego w

czasie lotu.

Wptyw rozrywki poktadowej na redukcje stresu pasazerow

Srednia ocena redukcji stresu (1-5)

Brak rozrywki Flmy Gry Muzykanteraktywne funkcje
Opcje rozrywki



3. Preferencje rozrywki w zaleznosci od grupy wiekowej

Wykres stupkowy pokazuje preferencje pasazerow w zakresie r6znych form rozrywki poktadowej
(filmy, gry, muzyka) w zaleznosci od grupy wiekowej. Kazdy stupek przedstawia procent
pasazerow, ktorzy preferujg dang opcje rozrywki w ramach poszczegélnych grup wiekowych. Z
wykresu wynika, ze mtodsze grupy wiekowe (18-30) preferujg gtéwnie filmy, a starsze grupy (61+)
czesciej wybierajg muzyke. Gry stajg sie mniej popularne wraz ze wzrostem wieku pasazeréw, a
muzyka zyskuje na popularnosci wsrdéd starszych oséb. Taki rozktad preferencji moze sugerowac,
ze oferta rozrywki powinna by¢ dostosowana do réznych grup wiekowych w celu zwiekszenia

satysfakcji pasazeréw.

Preferencje rozrywki w zaleznosci od grupy wiekowej
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Podsumowanie

Badanie wykazato, ze dostepnos¢ rozrywki poktadowej, zwtaszcza filmow, gier oraz muzyki, ma
istotny wplyw na poziom satysfakcji pasazeréw oraz ich komfort psychiczny podczas podréozy
lotniczych. Pasazerowie, ktérzy mieli dostep do tych form rozrywki, wykazywali znacznie wyzszy
poziom zadowolenia oraz odczuwali mniejszy stres w poréwnaniu do oséb, ktére nie korzystaty z
zadnych opcji rozrywkowych. Film i gry poktadowe byly najczesciej preferowanymi formami
zabawy, szczegélnie wéréd mtodszych pasazerdw, podczas gdy starsi pasazerowie wykazywali
wieksza preferencje dla muzyki i interaktywnych funkgcji. Badanie wskazuje réwniez, ze
dostepnos¢ rozrywki poktadowej ma potencjat do poprawy komfortu psychicznego pasazerow,
zwiaszcza na dtugich trasach. Na podstawie wynikéw zaleca sie, aby linie lotnicze rozszerzyty

oferte rozrywki poktadowej, dostosowujac jg do réznych grup wiekowych i potrzeb pasazerdw.



