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Wstep

Z wielka przyjemnosciag oddajemy w Panstwa rece publikacje pt. Polityka ekono-
miczna, wydang w ramach Prac Naukowych Uniwersytetu Ekonomicznego we
Wroctawiu. Opracowanie sktada si¢ z 58 artykutow (w tym 5 w jezyku angielskim),
w ktorych Autorzy prezentuja wyniki badan dotyczacych zagadnien zwigzanych z
funkcjonowaniem wspotczesnych systemow gospodarczych w zakresie polityki go-
spodarczej. Tematyka podjeta w artykutach jest stosunkowo szeroka — miesci si¢ w
czterech obszarach problemowych. Pierwszy przedstawia rozwazania zwigzane z
polityka innowacyjna, wolnoscig prowadzenia dzialalnosci gospodarczej oraz for-
mami wspotpracy przedsigbiorstw. Drugi obszar dotyczy polityki transportowej, w
tym infrastruktury i konkurencji. Trzeci obejmuje opracowania z zakresu polityki
spolecznej i zdrowotnej panstwa — na poziomie zarowno krajowym, jak i lokalnym.
Czwartg grupe stanowia artykuly dotyczace rolnictwa, w tym szczegdlnie wspoélnej
polityki rolnej i przemian w strukturze agrarne;.

Publikacja przeznaczona jest dla pracownikéw naukowych szkot wyzszych,
specjalistow zajmujgcych si¢ w praktyce problematyka ekonomiczng, studentow
studiow ekonomicznych oraz stuchaczy studiéw podyplomowych i doktoranckich.

Artykuty sktadajace si¢ na niniejszy zbior byty recenzowane przez samodziel-
nych pracownikéw naukowych uniwersytetéw, w wickszosci kierownikow katedr
polityki ekonomicznej. W tym miejscu chcieliby$Smy serdecznie podzickowac za
wnikliwe 1 rzetelne recenzje, czg¢sto inspirujace do dalszych badan. Oddajac po-
wyzsza publikacje do ragk naszych Czytelnikow, wyrazamy nadzieje, ze ze wzgledu
na jej wszechstronny charakter spotka si¢ ona z zainteresowaniem i przyczyni do
rozpoczecia inspirujacych dyskusji naukowych.

Jerzy Sokotowski, Grazyna Wegrzyn
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Streszczenie: Sektory kreatywne w Polsce i na $wiecie nalezg do najbardziej obiecujacych
sektorow gospodarki majacych wpltyw takze na rozwoj tradycyjnych sektorow. Powodem
jest wysoka innowacyjnos¢ przedsiebiorstw nalezacych do sektorow kreatywnych oraz ich
duza elastyczno$¢ dostosowywania si¢ do oczekiwan odbiorcow. Przyktady swiatowe, jak
réwniez polskie pokazuja, ze firmy nalezace do sektorow kreatywnych mogg stac si¢ bardzo
szybko firmami o charakterze globalnym, potwierdzajac, ze intelekt, talent i kreatywno$¢
moga by¢ kluczowym czynnikiem warunkujagcym powodzenie firmy na §wiatowym rynku.
Celem artykutu jest (I) przedstawienie, czym jest sektor kreatywny, (II) pokazanie, jak ksztal-
tuje si¢ sektor gier komputerowych w Polsce 1 na $wiecie, (III) zaprezentowanie case study
firmy, ktora osiggneta spektakularny sukces na rynku gier komputerowych. Jest to CD Projekt
— producent gry ,,Wiedzmin”, ktora podczas debiutu 2007 r. w pierwszych trzech miesigcach
sprzedazy zostata sprzedana w 600 000 egzemplarzy na catym $wiecie.

Stowa kluczowe: sektory kreatywne, przedsigbiorczos¢, innowacyjnos¢, kreatywnosé, IT,
gry komputerowe.

Summary: Creative industries in Poland and around the world are among the most promising
sectors of the economy that also affect the development of traditional industries. This stems
from a high level of innovativeness of companies belonging to the creative industries sector
and their high flexibility to adapt to the expectations of their customers. Foreign as well as
Polish examples indicate that companies that are part of creative industries can very quickly
become global companies, reaffirming that intellect, talent and creativity can be a key factor
for the company’s success in the global market. The paper aims to (I) present what the creative
sector is, (II) show how to develop the sector of computer games in Poland and in the whole
world, (III) present the case study of the company that has achieved spectacular success in
the computer games market. The company is CD Project, the manufacturer of “The Witcher”
which sold 600,000 copies worldwide in the first three months after its 2007 debut. By May
2011, sales totaled 1.87 million copies.

Keywords: creative industries, entrepreneurship, innovation, creativity, I'T, computer games.
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1. Pojecie i znaczenie sektorow kreatywnych

W literaturze przedmiotu istnieje wiele roznych definicji sektorow kreatywnych,
odmiennych ze wzgledu na zakres sfery, jaka obejmuja. Jedna z nich jest stworzona
przez specjalnie powotany Zespot ds. Przemystow Kreatywnych (Creative Indu-
stries Taskforce) w Wielkiej Brytanii w latach 90. ubiegtego wieku. W mysl tej de-
finicji sektor kreatywny to dziatania biorace si¢ z indywidualnej kreatywnosci i
talentu, ktore maja zarazem potencjat kreowania bogactwa oraz zatrudnienia po-
przez wytwarzanie i wykorzystywanie praw wlasnosci intelektualnej [Pozycka,
Przygodzki 2012]. Do sektora kreatywnego wedle tej definicji zalicza si¢ takie dzia-
alnosci, jak: reklama, film i wideo, architektura, muzyka, rynek sztuki i antykow,
sztuki performatywne, gry komputerowe i wideo, rynek wydawniczy, rzemiosto,
oprogramowanie, wzornictwo, radio i telewizja, projektowanie mody.

Sektory kreatywne powoli staja si¢ motorem rozwoju gospodarczego. Generu-
ja one wysoka warto$¢ dodang oraz tworza znaczng liczbe nowych miejsc pracy.
Wspieranie rozwoju tych sektoréw traktowane jest jako wazny kierunek budowania
konkurencyjnosci regionu. Firmy kreatywne charakteryzuja si¢ tym, ze tworza wy-
sokg jakos¢ produktow i dostosowuja si¢ do indywidualnych wymagan klientow.
Sektor ten jest waznym partnerem tradycyjnych sektorow, ktore wspiera w zakresie
rozwoju nowych produktow, innowacyjnego wzornictwa, nowych form marketingu,
a zwlaszcza promocji i reklamy. Laczy w sobie sztuke, kulture, biznes i technologie.
Rozwija kreatywnos¢, unikatowe umiejetnosci i talenty osob pracujacych w sekto-
rze. Tworzy wlasnos¢ intelektualng o wysokiej wartosci dodanej, odgrywa kluczo-
wa rol¢ w rozprzestrzenianiu si¢ wiedzy, idei i innowacji przydatnej w nowoczesnej
gospodarce. Z sektorami kreatywnymi zwigzane jest wprowadzone przez Milesa i
Greena pojecie ,,ukryte innowacje”. Odnosi si¢ ono do takiego rodzaju innowacji,
ktore nie mogg by¢ mierzone za pomoca tradycyjnych wskaznikéw [Miles, Green
2008]. Autorzy wykazali, ze udziat ukrytych innowacji w sektorach kreatywnych,
cho¢ jest trudno mierzalny, musi by¢ bardzo wysoki. Podobne opinie prezentuje
Hill, ktory twierdzi, ze bardzo wysoki udziat mikro- i matych firm w sektorach kre-
atywnych, silna dynamika struktury oraz znaczenie niematerialnych débr i ushug
znacznie utrudniajg nawet przyblizona oceng pomiaru dziatan innowacyjnych i ich
bezposrednich efektow w tej gatezi przemystu [Hill 1999, s. 426-444].

W sektorach kreatywnych szczegolng role dla rozwoju innowacji odgrywa-
ja trzy wlasciwosci produktu:

e produkty kreatywne najczeSciej sa niematerialne 1 zwigzane gtownie z tekstem,
dzwigkiem czy obrazem;

e warto$¢ tych produktow dla uzytkownikow jest oparta na dos§wiadczeniu;

e kluczowa role w ocenie produktu odgrywaja czynniki estetyczne.

Poniewaz sektory kreatywne wytwarzaja dobra gtéwnie bedace dobrami ,,do-
$wiadczalnymi”, oznacza to, ze poziom satysfakcji klientow zwigzany jest z czyn-
nikami subiektywnymi i trudno mierzalnymi. Cecha ta gczy si¢ bezposrednio ze
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zjawiskiem niepewnosci podczas prognozowania popytu na te dobra. Niepewnos¢
ta jest tym wigksza, im bardziej odmienny jest kulturowo rynek, na ktorym firmy
sektorow kreatywnych probuja sprzedawaé¢ swoje dobra. Subiektywne odczuwanie
warto$ci danego produktu moze by¢ zupetnie odmienne w dwoch roznych czgsciach
kraju, a tym bardziej poza jego granicami. Praktycznie nie ma mozliwos$ci przepro-
wadzenia wiarygodnych badan umozliwiajacych przewidywanie zapotrzebowania
na takie produkty. Z drugiej jednak strony, elastyczno$¢ podmiotow kreatywnych
pozwala na szybkie dostosowanie si¢ do odmiennych gustow klientow w odlegtych
regionach czy krajach.

Kimpeler i Georgieff wskazuja, ze cho¢ sektory kreatywne sg waznym zrodtem
tworzenia innowacyjnych pomystéw oraz dyfuzji tych pomystéow do innych branz,
to w skali globalnej w wielu przypadkach sg to produkty niszowe, specjalistyczne,
a ich bezposredni wptyw na cata gospodarke nie jest prawdopodobnie bardzo duzy
[Kimpeler, Georgieff 2009, s. 207-219]. Wazne jest jednak, ze sektory kreatywne
ulegaja statej transformacji i rozwojowi, poszukujac i testujgc na rynku réznorodne
pomysty. Taki proces powoduje, ze po wielokrotnych probach stworzenia, komer-
cjalizowania i doskonalenia tych produktow cze$¢ z nich na trwate znajdzie swoje
miegjsce na rynku. Rynek gier komputerowych jest tego doskonatym przyktadem.

2. Sektor gier komputerowych

W latach siedemdziesigtych XX wieku na §wiecie pojawil si¢ nieznany wczesniej
sektor gier komputerowych i byl on zwigzany z nowym wynalazkiem — kompute-
rem. Byl to zaledwie rodzacy si¢ przemyst skierowany gtéwnie do mitosnikéw no-
wych technologii. Produkcje nie wymagaty wysokich nakladow finansowych, nie
byto rozbudowanych mechanizmow promocji, a firmy tworzace gry bylty matymi,
zespotowymi inicjatywami ulokowanymi gtéwnie w USA. Na poczatku nie byt on
traktowany powaznie przez duze firmy, ktore koncentrowaty si¢ raczej na uzytko-
wym wykorzystaniu komputerow. Jednak w ciggu 40 lat rynek ten przezyt ogromny
rozwoj, stajac sie¢ powazna gatezia przemystu rozrywkowego. Z czasem okazalo sie,
ze gry sa waznym motorem napgdowym rozwoju gospodarki. Po pierwsze dlatego,
ze zaczely cieszy¢ si¢ coraz wigkszym popytem rynku, po drugie, staty si¢ przyczy-
ng rozwoju sektora komputerowego. Coraz wyzsze wymagania odbiorcow wzgle-
dem grafiki i muzyki wymagaly coraz wigkszej mocy procesordw. I tak od potowy
lat osiemdziesiatych sektor gier na trwate znalazt swoje miejsce w §wiatowym biz-
nesie technologicznym.

W USA udziat sektora gier komputerowych w tworzeniu krajowego PKB wy-
nioést 4,9 mld dol., a liczba zatrudnionych pracownikoéw wynosita ponad 120 tys.
[Entertainment Software Association]. W 2012 roku warto$¢ globalnego rynku gier
wynosita 66,3 mld dol. [Koziet 2016]. W roku 2015 jego wartos¢ byta wyceniana
na okoto 90 mld dolarow amerykanskich i prognozowana na osiggni¢cie pulapu
100 mld dolaréw jeszcze w 2016 roku [Polskie Radio 2016]. Dane agencji Newzoo
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wskazuja, ze aktualnie najwigcksza wartos¢ dla rynku gier wideo majg Stany Zjed-
noczone (ponad 20 mld dol.), Chiny (ok. 18 mld dol.) oraz Japonia (12,2 mld dol.).
Polska jest wskazywana jako 19 rynek na $wiecie i drugi w regionie Europy Srod-
kowo-Wschodniej (po Rosji) [https:/newzoo.com 2016].

Tworzenie popularnych gier komputerowych podlega dzi§ podobnym proce-
som jak tworzenie hollywoodzkich produkcji filmowych. Gromadzone s potezne
budzety siegajace nierzadko wartosci 100 mln dolarow. Zyski potrafig by¢ rownie
imponujace. Interesujacy jest rowniez fakt, ze zmienit sie, a wiasciwie ewoluowat,
profil docelowego klienta producentow gier wideo. Jak wskazuja badania, az blisko
50% graczy to osoby w wieku 35 lat i wigcej. Mozna powiedzie¢, ze pokolenia gra-
jace w gry pierwszych generacji pozostaty wierne tej formie rozrywki, réwnocze-
$nie stajac si¢ wraz z wchodzeniem w wiek produkcyjny atrakcyjnym (bo zamoz-
niejszym od mlodziezowego odbiorcy) klientem dla deweloperow gier. Dzisiejsze
gry wideo sg przewaznie targetowane na konkretna grupg docelowa i uwzgledniaja
jej potrzeby i przyzwyczajenia. Co ciekawe, duza grupe konsumentéw stanowia
kobiety — w Europie badania wskazuja na 45-procentowy ich udziat w rynku.

Znaczna liczba producentow gier pochodzi z USA, jakkolwiek Europa staje
si¢ coraz silniejszym konkurentem firm amerykanskich. Ciekawym przyktadem
europejskiej firmy budujacej swoja migdzynarodowa pozycje jest francuski Ubi-
soft. Zalozona w 1986 roku firma rozwinela si¢ do dzi§ w prawdziwego gigan-
ta, ktory juz w 2004 zatrudniat 2350 osob. Dzi$ firma ma 29 swoich oddzialow
w 19 krajach na catym $wiecie. W samym Montrealu zatrudnia blisko 2700 pracow-
nikdw, co czyni to konkretne studio jednym z najwiekszych na $wiecie. Odpowiada
za bardzo popularne na catym globie produkcje, jak: Assassin’s Creed, Far Cry, Tom
Clancy’s Ghost Recon, Just Dance, Rainbow Six, Prince of Persia, Rayman, i Tom
Clancy’s Splinter Cell [https:/www.ubisoft.com, 2016].

W rozwoju catego sektora nie bez znaczenia pozostaje tez pomoc oferowana
przez rzady panstw rodzimym producentom gier komputerowych. Polityke taka juz
od 2004 roku prowadzi Francja, w ktorej tworcy gier mogg stara¢ si¢ o ulgi podat-
kowe, a takze korzysta¢ z preferencyjnych kredytdéw. Francuski rzad na tyle mocno
dostrzega potencjal tej gatezi gospodarki, ze w 2007 prezydent tego kraju oglosit
oficjalne wsparcie dla deweloperow krajowych, wskazujac rynek gier jako przy-
szte najsilniejsze medium XXI wieku. Rowniez rzad Wielkiej Brytanii prowadzi
polityke wspierania rodzimych producentow gier elektronicznych za pomocg wy-
odregbnionego specjalnego funduszu przeznaczonego wylgcznie na dofinansowanie
producentow niezaleznych celem rozwoju mniejszych, ale kreatywnych przedsig-
biorstw. W roku 2015 Brytyjczycy przeznaczyli na ten program 4 min funtow [ Wor-
tal Internetowy Spidersweb 2016].
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3. Polski rynek gier komputerowych na tle rynku swiatowego

W Polsce udzial wartosci rynku gier na koniec 2012 roku wynosit ok. 375 mln USD,
co znaczy, ze krajowi producenci gier wideo posiadali 0,56% udzialu w §wiatowym
rynku gier. Juz w roku 2015, wedtug badan GFK, tylko w okresie od stycznia do
wrzesnia tego roku warto$¢ polskiego rynku konsol i gier pudetkowych osiggneta
650 mln 7t i byta wyzsza o 8,5%w stosunku do poprzedniego analogicznego okresu.
Analiza ta obejmuje co prawda zaréwno gry, jak i konsole do gier, ale uwzglednia
tylko gry pudetkowe, pomijajac ciagle rosnacy przychdd z dystrybucji cyfrowe;.
Wskazuje rownoczesnie na az 17-procentowy wzrost przychodéw z samych tylko
gier, co jest najwigkszym wzrostem w ujeciu wartosci. Najwicksza popularnosciag w
analizowanym okresie cieszyly si¢ gry akcji i przygodowe (35%), gry typu sport
(18%) oraz gry role play action (9%) [Platforma informacyjna GFK 2016]. Badania
przeprowadzone przez holenderska agencje Newzoo wskazuja juz precyzyjniej war-
tos¢ samego tylko rynku gier wideo w Polsce na 407 mln dolaréw w 2015 roku.
Liczbe graczy szacuje si¢ na ok 13,4 mln 0sob (na $wiecie 2,2 mld), z czego jedynie
ponad potowa kupuje gry legalnie [https:/newzoo.com, 2016]. Jest to jednak wskaz-
nik zblizony do §wiatowego. Na rodzimym rynku gier wideo przewaza ciggle jesz-
cze dystrybucja detaliczna (gry kupowane sg w sklepach w pudetku z nosnikiem),
jednak podobnie jak na catym $wiecie rosnie rola dystrybucji cyfrowej (mozliwos¢
kupowania produktu bezposrednio przez Internet od producenta lub dystrybutora z
pomini¢ciem sprzedawcy detalicznego w formie gotowych do pobrania instalatoréw
gry). W Polsce najpopularniejsza platforma gier jest komputer. Uzytkownicy kom-
puterow w 60% kupuja gry w sklepach i sieciach sprzedazy, a w 40% poprzez Inter-
net. W gry konsolowe gra natomiast 43% polskich graczy.

Oprocz gier na komputery osobiste w Polsce popularne jest réwniez korzystanie
z gier online z udzialem innych graczy — tzw. gry MMO (Massively Multiplayer
Online). Z tego typu gier korzysta prawie 5,5 mln o0sob, czyli ponad 47% aktyw-
nych graczy ogotem. Zyski z tych gier wynosza ok 18% co porownujac do zyskow
z MMO w USA czy UE jest wynikiem nieco nizszym. Ciekawostka jest, ze na ro-
dzimym rynku, a doktadnie w Warszawie istnieje najwickszy odsetek graczy sku-
pionych wokot najpopularniejszej na §wiecie gry — ,,World of Tanks”.

W Polsce rozwija si¢ prezny sektor firm zajmujacych si¢ produkcja, a takze do-
stosowywaniem na nasz rynek gier wideo. W jego ramach dziata okoto 160 firm, za-
trudniajgc okolo 6 tys. pracownikow. Czesto historia rozwoju polskiego producenta
gier zaczyna si¢ od dystrybucji oraz polonizacji zagranicznych tytutéw. Tak byto
chociazby w przypadku najbardziej dzi$§ rozpoznawalnych marek jak CD Projekt
czy Techland. Do$wiadczenia zdobyte w trakcie wspotpracy z zagranicznymi pro-
ducentami z pewnos$cig pomogty podja¢ decyzje prowadzace do wtasnych produk-
cji, dajgc rownoczesnie duze rozeznanie w obszarach dystrybucji i promocji — tak
waznych przeciez przy kazdym produkcie i posiadajacych swoja wlasng charakte-
rystyke na rynku gier wideo. Oczywiscie firm liczacych si¢ na rynku i wydajacych
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wlasne, niezalezne produkcje jest wiecej. Wystarczy wspomnie¢ takie marki, jak:
CI Games, znana z gry ,,Sniper: Ghost Warrior”, Gamedesire (wczes$niej Ganyme-
de) produkujacy gtownie na platformy mobilne, 11 bit studios z serig ,,Anomaly”.
Jednak, jak pokazuje raport ,,Kondycja polskiej branzy gier wideo”, zdecydowana
wiekszos¢, bo az 70% polskich producentow gier komputerowych to mtode, mate
zespoly zatrudniajgce ponizej 30 0sob i dziatajgce na bardzo dynamicznym rynku
gier mobilnych. To bardzo ciekawy rynek, na ktorym nawet male kilkuosobowe
zespoty potrafig odnies¢ globalny sukces — np. Digital Melody z Grodziska Mazo-
wieckiego, ktorej gra ,,Timberman” zdobyta szczyty listy App Store w 150 krajach
swiata (w tym w USA), zyskujac ponad 20-milionowe grono odbiorcéw. Najwigk-
sze w Polsce studia produkujace gry naleza do firm CD Projekt Red, CI Games,
Techland, Ganymede i zatrudniajg po kilkuset pracownikow. Do trzech glownych
regionéw Polski gromadzacych najwiekszy potencjal producentdow gier naleza: wo-
jewddztwa mazowieckie, matopolskie i §laskie [Malik, Golabiowski, Grygorcewicz
2015].

Dobrze o kondycji firm z tego segmentu $wiadczy tez wysoka stabilnos¢ bizne-
sow na tle innych gatezi gospodarki. I tak az 80% firm istnieje ponad 3 lata, a ponad
trzy czwarte finansuje swoje produkcje ze srodkoéw wihasnych. 49% przedsigbiorstw
z branzy pracuje aktualnie nad 1-2 nowymi tytutami, 37% nad 3 do 5, a 7% nad po-
nad 10 projektami jednocze$nie. Kilka firm zdazylto juz wej$¢ na parkiety gietdowe,
z czego dwie (CD Projekt Red i CI Games) na gtoéwny Gieldy Papieréw Wartoscio-
wych w Warszawie. Rownoczesnie az okoto 80% firm szuka obecnie pracownikow,
a zatrudnienie ciggle ro$nie. Szczegdlnie pozadani sg programisci i rynek odczuwa
obawe przed szybkim wyczerpaniem si¢ kompetentnych zasobow ludzkich. Juz dzi$
podejmowane sg proby zatrudniania programistow zza granicy, rownocze$nie okoto
75% firm organizuje warsztaty oraz wyktady majace za zadanie pozyskac i przygo-
towac do pracy w branzy przyszltych programistow, jednoczesnie dos¢ krytycznie
oceniajac poziom ksztatcenia polskich uczelni na zwigzanych z branza kierunkach.
To kolejny dowod myslenia perspektywicznego i rozwojowych ambicji polskiego
sektora gier wideo. Warto zwroci¢ tez uwage na fakt, ze niemal caty segment zwig-
zany z samg produkcja gier nalezy do Polakéw, a wigkszos$¢ rodzimych producentéw
dziata w modelu selfpublishingu, ktory daje wicksza niezaleznos¢ od firm dystry-
bucyjnych i zwigksza zyskownos$¢ przedsiewzigecia. W Polsce mamy do czynienia
z wyjatkowa sytuacja w skali Swiata rowniez dlatego, ze tylko 27% lokalnych firm
korzysta z pomocy duzych wydawcoéw zagranicznych [Borowski, Rodzinska-Szary,
Socha 2015].

O duzej responsywnosci polskich producentow gier na potrzeby rynku §wiad-
czy tez niewatpliwie mocna pozycja w sektorze gier skierowanych na urzadzenia
mobilne. Zawrotna kariera smartfonow i tabletow oraz wybuch zapotrzebowania
na rozrywke dostosowang do specyfiki tych urzadzen to odkrycie dostownie kilku
ostatnich lat. Jak pokazuja statystyki, w Polsce powstaje duza cze$¢ cyfrowych pro-
duktéw adresowanych na mobilne rynki Niemiec, Francji i Wik. Brytanii.
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Polska branza gier wideo rozwija si¢ dzigki sukcesom odnoszonym na rynku
globalnym. W pierwszym po6troczu 2015 roku dwie gry (,,Wiedzmin 3” oraz ,,Dying
Light”) spo$rod dziesigciu najlepiej sprzedajacych si¢ gier na $wiecie pochodzity z
Polski. Generalnie rynek gier jest mocno mi¢dzynarodowy i kraj pochodzenia sa-
mej gry nie ma wigkszego bezposredniego wplywu na jej sukces. Czgsto koncowi
konsumenci nie majg nawet swiadomosci z jakiego kraju pochodzi gra, w ktorg
graja. Zdecydowanie wigksze znaczenie ma tez §wiadomos¢ marki samej gry niz
marki jej producenta — szczegdlnie jesli chodzi o gry mobilne. Dlatego nasi ro-
dzimi producenci muszg tworzy¢ gry gltownie skierowane do odbiorcy globalnego.
I robig to skutecznie — na przyktad udzial w sprzedazy na polskim rynku niewat-
pliwego sukcesu komercyjnego, jakim jest gra ,,Wiedzmin 3: Dziki Gon”, to jedynie
5% w catkowitym wolumenie sprzedanych egzemplarzy. Wynika z tego jasno, ze
bez promocji i zainteresowania na rynkach zagranicznych trudno byloby o sukces
finansowy coraz to drozszych i doskonalszych polskich produkcji. Bezdyskusyj-
nym sukcesem na $wiatowym rynku mogg si¢ pochwali¢ takie polskie firmy, jak:
Techland z gra ,,Dying Light” sprzedang w ponad 7,5 mIn egzemplarzy, serig ,,Dead
Island” o tacznej sprzedazy réwniez okoto 7,5 mln czy serig ,,Call of Juarez” ktora
znalazta ponad 3 mln nabywcow; CD Projekt Red ze swoja serig 3 odston ,,Wiedz-
mina”, ktéra tacznie sprzedata sic w liczbie okoto 18 mln sztuk; CI Games, ktorej
sukces migdzynarodowy przyniosta z kolei seria ,,Sniper: Ghost Warrior”, sprzeda-
na w tagcznym nakladzie powyzej 5 min sztuk.

Sama produkcja gier to proces wybitnie innowacyjny i wymagajacy wszech-
stronnej kreatywnosci oraz bardzo czesto dziatan badawczo-rozwojowych. Produ-
cenci opracowujg wlasne silniki gier, zatrudniajg artystow plastykow, scenarzystow,
kaskaderéw oraz specjalistoéw z réznych, czesto nicoczywistych, dziedzin. Wszyst-
ko to w celu stworzenia unikatowego produktu, ktory zaskoczy i przyciagnie na
dtugi czas konsumentéw swoim dopracowaniem i intrygujaca historig. Wspomnia-
na innowacyjnos¢ dotyczy w najwigkszym stopniu duzych i drogich produkcji z
kategorii gier AAA., ale i mniejsze produkcje moga wybi¢ sie ponad przecigtnosé,
opierajgc si¢ na innowacyjnym pomysle, jak np. gra ,,The Vanishing of Ethan Car-
ter” studia Astronauts, ktora zostata wyrdzniona prestizowg nagroda dla najbardziej
innowacyjnej gry roku, przyznawang przez Brytyjska Akademie Sztuk Filmowych
i Telewizyjnych.

Nic dziwnego, ze i polskie wtadze dostrzegaja coraz wyrazniej potencjat ro-
dzimych firm produkujacych gry wideo, w czasie kiedy sektory innowacyjne sg
nadzieja ekonomiczng gospodarek wielu lepiej rozwinictych krajow i w Polsce
podejmowane sg dziatania majace za zadanie wsparcie tej galezi przemyshu. I tak
w roku 2016 ma zosta¢ uruchomiony dofinansowywany z UE program sektorowy
GameINN z budzetem blisko 500 mln zt przeznaczonym na ,,wsparcie firm z bran-
zy (wystgpujacych samodzielnie lub w konsorcjach) w opracowaniu i wdrozeniu in-
nowacyjnych produktow i technologii o wysokim potencjale komercjalizacyjnym”
[Polskie Radio 2016].
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4. Studium przypadku — CD Projekt

Sztandarowg polska firma zajmujaca si¢ produkcja gier jest wspominana juz, noto-
wana na Gieldzie Papierow Wartosciowych, firma CD Projekt. Jej kluczowy pro-
dukt — gra wideo ,,Wiedzmin” — stat si¢ $wiatowym bestsellerem, ktory doczekat si¢
trzech czesci i1 sprzedat do dzi§ w acznej liczbie okoto 18 mln egzemplarzy.
Poczatki CD Projektu siggaja 1994 roku, a historia firmy zaczyna si¢ do$¢ typo-
wo dla rynku polskich tworcow gier — od dystrybucji oprogramowania sprowadza-
nego z USA. Niecale dwa lata po starcie firma jako pierwsza w Polsce nie tylko dys-
trybuuje zagraniczne gry, ale sprzedaje je w polskich pudetkach z polskojezyczng
instrukcja. W 1999 roku CDP tworzy swoja pierwsza petna lokalizacje do przeboju,
jakim byta gra ,,Baldur’s Gate” firmy ,,BioWare”. Przedsigwzigcie zrealizowano z
niespotykanym wowczas rozmachem, zatrudniajac w rolach lektorow popularnych
aktorow, m.in. Piotra Fronczewskiego i Wiktora Zborowskiego, a gra sprzedata si¢
na naszym rynku w rekordowej na 1999 rok liczbie 100 tys. egzemplarzy. CDP z
powodzeniem dystrybuowal produkcje 6wczesnych potentatow gier w Swiecie, jak:
Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Interplay, Psygnosis, Atari, Cryo, Konami, Micro-
soft, Sega czy Ubisoft. Gry sprzedawane w Polsce przez CDP charakteryzowaty si¢
zwykle wysoka jakos$cia lokalizacji i dobra promocja, co owocowato powierzaniem
dystrybucji takich hitow, jak gry ,,Diablo 11 czy ,,Baldur’s Gate II”. Dzisiaj firma
to cata grupa kapitalowa CD PROJEKT z kilkoma spotkami w sktadzie, ale pocza-
tek najwigckszym sukcesom dato powotanie w roku 2002 CD Projekt Red Studio
— spotki nastawionej typowo na tworzenie gier, ktora w 2003 rozpoczeta prace nad
pierwsza wiasng produkcja. Pomyst byt bardzo $miaty i, jak si¢ okazalo, genialny
— podjeto decyzj¢ o przeniesieniu do Swiata gry barwnego uniwersum powotane-
go do zycia przez Andrzeja Sapkowskiego w wielotomowym zbiorze opisujagcym
przygody wiedzmina Geralta. Wybodr ten, wraz z samg bardzo udang realizacja,
zdaje si¢ mie¢ kluczowe znaczenie dla sukcesu produkcji. Ksigzki Sapkowskiego
nalezg do popularnego nurtu fantasy, jednoczesnie bije z nich unikatowe poczucie
humoru i zdolno$¢ zwracania uwagi czytelnika na uniwersalne problemy dotyczace
dzisiejszych spoteczenstw, jak tolerancja, wierno$¢ swoim przekonaniom, wolnos¢
czy zdolno$¢ do koegzystencji mimo roznic. Na kanwie powiesci o wiedzminie
powstaty polskie produkcje filmowe ze znanymi aktorami w obsadzie — niestety
filmy (zarowno serial, jak 1 wersja kinowa) zawiodly nadzieje szerokiego grona fa-
néw prozy Sapkowskiego. Tym wigksze oczekiwania stawiano przed gra o tytule
»Wiedzmin”, o czym zdaje si¢ na szczescie wiedzieli producenci gry. Przygotowanie
pierwszej czgsci ,,Wiedzmina” pochtonglo 5 lat pracy i rekordowa wtedy sume na
naszym rynku gier 20 mln zlotych, a do pracy zatrudniono okoto 100 oséb, w tym
najbardziej kreatywne postacie z pogranicza $wiata sztuki i informatyki, jak np.
Tomasz Baginski (nominowany do Oskara za film ,,Katedra”) czy Przemystaw Tru-
scinski (znany autor komiksow). Produkcja okazata si¢ udanie transferowac klimat
dzietl Sapkowskiego w §wiat gry i mozna zaryzykowac¢ twierdzenie, ze stworzyla
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now3 jakos¢ wsrod gier RPG, co przyczynito si¢ do jej wielkiego sukcesu $wiato-
wego. Od wydania ,,Wiedzmina” w 2007 roku CD Projekt stat si¢ rozpoznawalna
marka na calym $wiecie i1 zyskat ogromne grono zadowolonych klientéw. Gra zdo-
byta rowniez uznanie branzy, o czym $wiadczy liczba przyznanych ponad 100 na-
grod miedzynarodowych, w tym tak prestizowych, jak wyrdznienia od GameSpot,
GameSpy i1 IGN-u dla najlepszej gry fabularnej. Byl to tez moment przetomowy
dla firmy, ktéra w nastgpnym roku rozpoczeta dywersyfikacj¢ swoich przychodow,
zaktadajac anglojezyczny serwis GOG.com, w ktorym sprzedaje gry komputerowe
— gléwnie tzw. klasyki. Rownoczes$nie ruszyly prace nad sequelem ,,WiedZzmina”,
ktory byl najbardziej oczekiwang gra 2011 roku. Wydanie ,,WiedZzmina 2: Zabojcy
Krolow” zgodnie z przewidywaniami rynku okazato si¢ sukcesem, a gra zyskata
wersje rowniez na konsole Xbox 360 oraz komputery Apple. W 2012 CDP rozpo-
czela prace nad grg o tytule ,,Cyberpunk 20777, ktéra w zatozeniach ma by¢ dy-
wersyfikacjg produkcji gier wideo producenta, jednoznacznie kojarzonego z seria
»Wiedzmin”, ale tytut nadal jest w fazie prac deweloperskich. 19 maja 2015 roku
na rynki §wiatowe zostata wprowadzona trzecia (zapowiadana na ostatnig) gra z
uniwersum wiedzmina pod tytulem ,,Wiedzmin 3: Dziki Gon”, ktoéra w pierwszych
6 tygodniach sprzedazy zyskata 6 mln nabywcow, a zostata wydana od razu w
15 jezykach i w wersjach na komputery PC oraz konsole gier Xbox One i Play-
Station 4. Po tym ogromnym sukcesie firma, wykorzystujac kreatywny potencjat
swojego zespotu, rozszerza oferte, tworzac rozbudowane dodatki do ostatniej cze$-
ci ,,Wiedzmina”, i z pewnoscig szykuje nowa mocng pozycj¢ dla graczy na catym
swiecie [https:/www.cdprojekt.com 2016].

5. Zakonczenie

Sektor kreatywny to jeden z najbardziej obiecujacych obszarow gospodarki na §wie-
cie. Obejmuje on wiele branz, ktorych cechg charakterystyczng jest wysoki poten-
cjat pracy tworczej i innowacyjnos¢. Uczestnikami sektora sg zwykle mate firmy, a
nawet indywidualni tworcy, ktorzy przez wspotprace wytwarzaja produkty i ustugi
najczesciej mocno zindywidualizowane. Sektor kreatywny faczy w sobie sztuke,
kulture i biznes. Nie tylko sam produkuje innowacyjne produkty, ale jest dostawca
pomystow dla tradycyjnego biznesu. Dobrym przyktadem jest branza gier kompute-
rowych. Dzigki twdércom, innowatorom i pasjonatom w ciggu lat stata si¢ motorem
napedowym gospodarki. Jak pokazuje przyktad firmy CD Projekt, dzicki wykorzy-
staniu potencjatlu ,,wiedzmina” stata si¢ ona liderem polskiego rynku gier oraz waz-
nym graczem rynku $wiatowego.
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