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Streszczenie

Sterowanie rozwojem gospodarczym na
poziomie kraju jest zadaniem niezwykle
ztozonym. Do gléwnych przyczyn takiej
sytuacji nalezy wyjatkowo silne
powigzanie gospodarek krajowych na
poziomie globalnym i wielo$¢
czynnikow, na ktore zarzadzajacy nie
maja wptywu lub wrgcz nie sg w stanie
ich przewidzie¢. W warunkach wysokiej
niepewnos$ci oraz wspomnianych
ograniczen niezwykle istotne jest, aby
wyznaczywszy konkretne cele
gospodarcze, dopasowywac prowadzong
polityke do dynamicznie zmieniajacych

si¢ warunkow.

Mapa rozwoju rynkow i technologii dla
gier video, stosowanych w r6znych
dziedzinach zycia (BTR — Business
Technology Roadmap) powstata

w ramach projektu pozakonkursowego
Monitoring Krajowej Inteligentnej
Specjalizacji, realizowanego wspoélnie
przez Ministerstwo Przedsigbiorczo$ci

I Technologii oraz Polska Agencje
Rozwoju Przedsigbiorczosci.

Podstawg tworzenia i monitorowania
inteligentnych specjalizacji jest proces
przedsigbiorczego odkrywania (PPO),
integrujacy roznych interesariuszy

w celu identyfikowania priorytetow

w zakresie badan, rozwoju 1 innowacji,

wokot ktérych koncentrowane sg
inwestycje prywatne i publiczne.
Kluczowe znaczenie przy okreslaniu
tych priorytetow maja przedsigbiorcy
oraz przedstawiciele instytucji otoczenia
biznesu i jednostek naukowych.
Istotnym etapem PPO jest Smart Lab
(SL), czyli cykl spotkan grup
przedsigbiorcow, z udziatem
przedstawicieli nauki, otoczenia biznesu
1 administracji, ktore s3 moderowane
przez doswiadczonych konsultantow —

ekspertow branzowych.

Celem SL jest inicjowanie

I rozwijanie inicjatyw
projektowych w obszarach/
dziedzinach zidentyfikowanych
w trakcie pierwszego etapu PPO,
tzw. Smart Panelu oraz
zweryfikowanie potencjatu tych
obszarow jako ewentualnych
nowych specjalizacji. BTR jest
efektem prac wykonanych na
spotkaniach SL dedykowanego
obszarowi gier stosowanych

W rdznych dziedzinach Zycia.

BTR powstawata w okresie maj —
sierpien 2018 r. W tym czasie odbyly si¢
4 spotkania w formule SL, podczas
ktorych pracowano nad poszczegdlnymi
elementami BTR dla obszaru gier
stosowanych w r6znych dziedzinach
zycia. W spotkaniach wzigli udziat
zaroOwno przedstawiciele najprezniej
dziatajacych polskich firm z branzy gier,
przedstawiciele organizacji otoczenia
biznesu, jak i przedstawiciele §wiata
nauki.



Ze wzgledu na specyfike procesu PPO,
dokument przedstawia przede wszystkim
perspektywe biznesows, a jego istotg jest
proba okreslenia i zdefiniowania
kluczowych obszaroéw, takze
technologicznych, ktorych
przyspieszony rozwdj stwarza szans¢
uzyskania przewagi konkurencyjnej dla
przedsiebiorcoOw funkcjonujacych

W branzy. W zwigzku z tak
zdefiniowanym celem, BTR skupia si¢
przede wszystkim na tych elementach,
ktore stanowia podstawe decyzji
biznesowych. Sa to m.in. analiza
potencjatu kierunkow rozwoju, w tym
glownych trendow rozwojowych

I technologicznych, opis gtéwnych
interesariuszy w kraju i na §wiecie oraz
identyfikacja najbardziej obiecujacych

obszarow wspotpracy.

Z punktu widzenia logiki prezentacji
tematu, dokument dzieli si¢ na trzy
czesci. W pierwszej czesci dokumentu
dokonano analizy rynku globalnego

w podziale na rynek gier rozrywkowych
i gier powaznych, ze szczegdlnym
uwzglednieniem rynkéw Virtual Reality,
Augumented Reality oraz gier dla
edukacji. Z analizy wynika, ze
wiekszos$¢ badanych rynkow cechuje sie
tendencja wzrostowg, co wplywa na
powstawanie szans rozwojowych dla
producentéw. W dalszej czesci rozdziatu
przeanalizowano najwazniejsze trendy
badawczo-rozwojowe w branzy.
Obejmuja one gtownie kierunki rozwoju
technologicznego i biznesowego oraz

innowacje dotyczace tresci gier (tzw.
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innowacje kontentowe), takie jak: nowe
modele zastosowan gier, efektywniejsze
modele biznesowe oparte

0 zaangazowanie uzytkownikow,
glebsza immersja, dzigki nowym
technologiom przekazu np. VR i AR,

a takze rosngca jako$¢ gier oraz
wykorzystanie zastosowan hybrydowych
(cloud gaming). Przenalizowane zostato
rowniez otoczenie biznesowe sektora
gier video, ktére charakteryzuje si¢ coraz
wieksza koncentracja kapitatu wokot
najwiekszych graczy oraz rosnaca liczba
mikroprzedsiebiorcéw. Jednym

Z istotnych wyzwan jest takze spoteczne
postrzeganie gier jako rozryweki

0 mozliwym szkodliwym dziataniu.

W drugiej czes$ci dokumentu,
przenalizowano sytuacj¢ polskiej branzy
gier 1 jej potencjalu wzrostowego

W réznych obszarach. Polska branza gier
jest najsilniejsza w obszarze gier
rozrywkowych. Istotne znaczenie moze
zyska¢ segment gier powaznych
rozwijany w oparciu o caty ekosystem
branzy. Rozwigzania technologiczne

i produktowe oferowane przez polskie
firmy nie odstaja od tych tworzonych na
swiecie. Jednakze portfolio produktow
jest wciaz zbyt male, aby mie¢ znaczenie
strategiczne dla gospodarki. Szczegodlnie
w obszarze gier powaznych polskie
firmy walcza o pozycj¢ rynkowa
wykorzystujac nisze produktowe lub
dazac do dywersyfikacji produktow
(utrzymywanie w ofercie zarowno gier
rozrywkowych, jak i powaznych).
Jednym z waskich gardet rozwoju



branzy jest dostepnos¢ wysoko
wykwalifikowanej kadry. Polski system
edukacji stara si¢ nadgzy¢ za dynamika
branzy poprzez np. uruchamianie
nowych kierunkéw ksztalcenia, jednak
w dalszym ciggu w$rdd obszarow do
usprawnien wymieni¢ mozna: jakos$¢
ksztalcenia oraz system ksztalcenia na
poziomie $rednim, wyzszym

i podyplomowym. Do innych barier
zaliczy¢ mozna ograniczone budzety
mniejszych firm na B+R.

W trzeciej i ostatniej czesci dokumentu,
zaproponowano program rozwoju gier
stosowanych w roznych dziedzinach
zycia, obejmujacy inicjatywy B+R

I komercjalizacyjne, w trzech
perspektywach czasowych:

e Etap | (okres 3 do 4 lat) -
obejmuje rozbudowe potencjatu
produkcyjnego i B+R branzy gier
z koncentracja na najbardziej
dochodowych segmentach rynku
B2C (np. gry wieloplatformowe
i mobilne) i najszybciej
rosngcych segmentach rynku gier
powaznych B2B (np. gry
symulacyjne VR/AR/MR) oraz
budowg systemu edukacji kadr
| wspierania integracji branzy
w sferze instytucjonalnej,

marketingowej i spoteczne;j,

o Etap Il (okres 3 do 4 lat) -
w kolejnym okresie nalezy
zwigkszy¢ aktywno$¢ budowania
wlasnych unikalnych rozwigzan
B+R w oparciu 0 najnowsze

dostepne technologie.

Priorytetem moga stac si¢
projekty o duzym potencjale
innowacyjnym w obszarze
kontentu gry, ale rowniez

0 wyzszej skali ryzyka.
Warunkiem koniecznym dla
utrzymania dynamiki rozwoju
jest wysokiej jako$ci system
edukacji kadr dla polskiego
gamedevu, jak i ksztatcenie
wysokiej klasy specjalistow
zasilajacych szeregi kadry B+R

branzy z r6znych obszarow,

e Etap Il (okres 3 do 4 lat) —
powinien koncentrowacé si¢ na
zdecydowanym zwickszeniu
liczby polskich firm
produkujacych gry powazne
I rozrywkowe oraz na budowie
obszardw specjalizacji
produkcyjnych
i technologicznych. Ponadto
istotny bedzie rozwoj systemu
life-long-learning dla branzy
gier, a takze zmiana postrzegania
gier jako potencjalnie
szkodliwych w edukacji oraz
W miejscu pracy.

Niniejsza BTR kieruje uwage
decydentow na obszar gier powaznych
jako niszg¢ z potencjatem rozwojowym ze
wzgledu na mozliwosci szerokiego
zastosowania gier powaznych, takze

W obszarze spotecznym. Jednakze, ze
wzgledu na silne powigzania
wewnatrzsektorowe, uniwersalnos¢
zastosowania gier oraz

komplementarnos¢ technologiczng



rozwigzan, a takze na bardzo wczesng
faze¢ rozwoju, niemozliwe jest rozwijanie
gier powaznych bez rownoczesnego
inwestowania w dwa pozostate obszary:

e rozwoju narzedzi do budowy
i analizy danych z gier;

e rozwoju zdolnosci B+R
i produkcyjnych dla gier video.

Program rozwoju w zaproponowanym
ksztalcie wymaga naktadoéw

w wysokosci prawie 1 mld PLN

w perspektywie 10 lat (wspolnych
wydatkéw administracji, jak

I przedsi¢biorstw — naktady obejmuja
zarowno dziatania w ramach programu
rozwoju, jak i dziatania wspierajace
wykonywane przez jednostki
administracji publicznej). Taka
inwestycja pozwoli na wytworzenie
masy krytycznej wiedzy i pozwoli na
ujawnienie si¢ liderow biznesowych

w wielu obszarach rynkowych, bez
wzgledu na rodzaj zastosowania gier.
Dopiero w ten sposob podniesiona
dojrzatos¢ branzy zaowocuje produkcja
gier stosowanych w r6znych dziedzinach
zycia Z powodzeniem konkurujacych na
rynku globalnym. W BTR wskazano
kluczowe obszary technologiczne

I innowacyjne, a nastepnie zostat dla
nich opracowany plan zawierajacy cele,
efekty rynkowe, spoteczne i1 propozycje
dziatan operacyjnych, ktére maja
wspiera¢ rozwdj branzy i uczynic cele
W obranych kierunkach rozwoju branzy
mozliwe do osiggnigcia w zaktadanych
horyzontach czasowych.
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Prace o charakterze warsztatowym,
dyskusje 1 opinie ekspertow wykazaty,
ze wskazane obszary inteligentnej
specjalizacji sg aktualne i nie wymagaja
zmian. Polscy producenci gier doskonale
znajg najnowsze trendy i technologie
zwigzane z produkcjg réznych typow
gier i wdrazaniem nowych technologii
do ich produkcji, zatem nie rekomenduja
zmian w KIS. Prowadzone prace

i wywiady wykazaty, iz szybki rozwoj
najnowszych technologii buduje presje
na ciggly rozwoj technologiczno-
biznesowy, na ktory jednak czg¢sto
brakuje srodkow finansowych. Ponadto
zaciera si¢ granica pomie¢dzy produktami
czysto rozrywkowymi a powaznymi.
Wida¢ to na przyktadzie gier tworzonych
w technologii VR i AR, gdzie te same
gry mozna uzywac w celach zar6wno
rozrywkowych, jak i jako narze¢dzia
badawcze. W zwigzku z tym, producenci
gier rozrywkowych i gier powaznych
postuguja si¢ tym samym warsztatem
oraz mogg produkowac¢ dowolne typy
gier do r6éznych celow.



l]l

Summary

This Business Technology Roadmap
(BTR) for video games used in various
areas of life, has been developed under
the non-competitive project, Monitoring
of National Smart Specialization,
implemented by the Ministry of
Entrepreneurship and Technology along
with the Polish Agency for Enterprise
Development. The foundation for
defining and monitoring Smart
Specializations is formed by the
so-called Entrepreneurial Discovery
Process (EDP) which integrates various
stakeholders around identification of
R&D&lI priorities for private and public
investments. The key role in discovering
these priorities is played by
entrepreneurs, business support
organisations and scientific institutions.
A major component of EDP, the
so-called Smart Lab (SL), consists of

a series of meetings moderated by
experienced professionals with expertise
in a specific business sector, and
attended by entrepreneurs accompanied
by researchers, business support
providers and public administration
executives. The main objective of SLs, is
to define and develop project initiatives
in the economic specialisations
identified during the initial stage of EDP,
i.e. Smart Panel, while also to validate

them as potential new smart
specialisations. The BTR summarizes
the outcome of work done during SL
meetings dedicated to development of
video games used in various areas of
life.

This document was prepared between
May and August 2018 and at that time
specific parts of BTR for Polish video
games sector were developed. During
this period four meetings in the SL
formula have been held. SL meetings
have been attended by representatives of
Polish companies active in video games,
research institutions as well as business
support organisations.

Due to the specific nature of EDP, the
document primarily presents the
business perspective. Its main focus is to
determine and define technology fields
where accelerated growth can create
opportunities for entrepreneurs operating
in the sector, to gain a competitive
advantage. With this goal in mind, BTR
provides a basis for business decisions,
presents analyses of the sector’s
potential, including the main
technological and development trends,
major stakeholders in Poland and on the
global market as well as the most
promising cooperation areas and key
projects for the industry.

The structure of document consists of
three main parts. The first one captures
the present state of the industry and its
environment, the second part focuses on
the Polish gamedev sector, outlining its
strengths and weaker points, while the



third part indicates development
programme for the sector, including a set
of recommendations for components of
the business ecosystem.

The first part of the document analyzes
the global market broken down into the
entertainment and serious games, with
particular emphasis on Virtual Reality
(VR), Augmented Reality (AR) and
educational games. The analysis shows
that the majority of surveyed markets is
characterized by an upward trend, which
affects development opportunities for
video games producers. The most
important research and development
trends in the industry have been
analyzed. These include mainly the
directions of technology and business
development and innovations regarding
game content (so-called content
innovations), such as: new game
application models, more effective
business models based on user
engagement and deeper immersion, as

a result of new transmission technologies
such as VR and AR, and also the
growing quality of games and the use of
hybrid applications (cloud gaming). The
business ecosystem of the video games
sector has been analysed. It is
characterized by an increasing
concentration of capital around the
largest players and the growing number
of microentrepreneurs. One of the major
challenges is the social perception of
games as potentially harmful
entertainment.
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In the second part of the document, the
situation of the Polish games industry
and its growth potential in various areas
has been analyzed. The strongest part of
Polish game industry is entertainment
games. The segment of serious games,
based on the entire ecosystem of the
industry and technological advances in
gaming, can constitute interesting market
potential. Products offered by the Polish
companies keep up with those created on
the top markets, some even set the bar
higher for foreign developers and
producers. In the area of serious games,
Polish companies are struggling to be
competitive trying to target market
niches or striving to diversify production
(keeping both entertainment and serious
games in the product portfolio). One of
the bottlenecks, for the whole sector in
Poland, is limited availability of highly
qualified staff. Polish education system
tries to keep up with the dynamics of the
industry by, for example, launching new
educational programmes, but among the
areas for improvement one can mention:
the quality of education and the
education systems on secondary,
graduate and postgraduate level. Other
barriers include limited budgets for R&D
in small companies.

In the third and last part of the
document, a program has been proposed
for development of video game industry
in Poland. The following stages,
covering R&D and commercialization
initiatives, have been defined:



o Stage | (period of 3-4 years) —
includes development of the
production and R&D potential of the
gaming industry with a focus on the
most profitable B2C market segments
(e.g. cross-platform and mobile
games) and the fastest-growing
segments of the major game market
B2B (eg. VR/ AR/ MR simulation
games) and the modification of staff
education system as well as support to
the integration of the industry in the
institutional, marketing and social
sphere

Stage Il (period of 3-4 years) —
increased activity in creating own and
unique Research & Development
solutions based on the latest available
technologies. Projects with high
innovative potential in the field of
content innovation, but also with

a higher risk scale, may become

a priority. A prerequisite for
maintaining the dynamics of
development is both the high quality

industry, and to build a high level of
social approval for both,
entertainment games and serious
games in education and workplace.

This BTR directs policy makers'
attention to serious games sector as

a niche with development potential due
to the possibility of widespread use of
serious games also in the social area.
However, due to the strong inter-
sectoral links, the universality of game
use and technological complementarity
of solutions as well as the very early
development phase, it is impossible to
develop serious games without
simultaneous investments in the
following other two areas:

e Development of software tools to
support game production and data
game analysis.

e Development of production and R&D
capabilities for video games.

The above mentioned development
program requires expenditures

HR education system for the Polish
gamedev, as well as the education of
highly qualified specialists working
on R&D in the industry.

amounting to almost PLN 1 billion in the
10-year perspective (joint administration
and enterprises expenditures; they cover
both the activities under the development
program and support activities carried
out by public administration units). Such
an investment will allow for creating

a critical mass of knowledge and should

o Stage Il (period of 3-4 years) —
should focus on a dynamic increase of
the number of Polish companies that
produce entertainment and serious
games, and the development of areas
of specialization regarding production
and technological aspects. In addition,
it will be important to establish a life-
long-learning system for the gaming

result in emergence of business leaders
in many market areas, regardless of the
type of game application. Only in this
way, the increased maturity of the
industry will result in the production of
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games used in various areas of life,
competing successfully on the global
market. The BTR sets out key
technological and innovation areas, and
development plan, including objectives,
expected market and social outcomes
and proposed operational activities that
are supposed to support the industry
development and achievement of
indicated goals. Upon a brief overview
of video games technologies and
research fields indicated in the National
Smart Specializations (NSS), experts
participating in SL have indicated that
currently there is no need for redefining
NSS. Being well informed on the latest
trends and technologies related to the
production of various types of games
and the implementation of new
technologies for their production, they
do not recommend any modifications to
NSS at the moment. Analysis carried out
during the SL and in-depth-interviews,
have both resulted in the finding that
rapid development of the latest
technologies creates a pressure for
continuous technological and business
development. The necessary resources
for these actions are often limited. In
addition, it is impossible to draw a clear
dividing line between strictly
entertainment and serious products.
Games created in VR and AR
technology can be used for both
entertainment and research or
educational applications. Therefore,
producers of both entertainment and
serious games use the same skills and

12 Polska Agencja Rozwoju Przedsigbiorczosci

can produce any types of games for
various purposes.
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Stownik poje¢/ wykaz skrotow

Pojecie lub skrot

API

AR

B+R
B+R+I

Big data

Bot

BTR

Cloud gaming

Crowdsourcing

Rozwinigcie

AAA (Triple-A),
Z ang. potrojne A

Application
Programming
Interface, z ang.
Interfejs
Programowania
Aplikacji
Augumented
reality, z ang.
rzeczywistos¢
rozszerzona

skrot od robot

Business
Technology
Roadmap, z ang
Mapa Rozwoju
Technologii

Z ang. granie

w chmurze

z ang.
pozyskiwanie z
thumu

Wyjas$nienie

Nieoficjalne / nieformalne okreslenie klasyfikacji gier
produkowanych przez duze studia z ogromnymi
budzetami na produkcj¢ i marketing.

Czes$¢ programu komputerowego, ktora pozwala na
komunikowanie si¢ aplikacji miedzy sobg (np.
konkretnego programu z systemem operacyjnym). API
zdefiniowane jest na poziomie kodu zrodtowego (np.
biblioteka dla danego jezyka programowania).

Pojecie oznaczajace polaczenie w czasie rzeczywistym
prawdziwego $§wiata, najczesciej w formie obrazu
rejestrowanego przez obiektyw aparatu, z generowanym
cyfrowo obrazem.

Badania i rozwoj, prace badawczo-rozwojowe.

Badania, rozwoj i innowacje.

Big Data to duze, wielowymiarowe zbiory danych

(o catkowicie innym charakterze (ilo§ciowym

i jakosciowym) niz dotychczas) trudne do przetwarzania
za pomocg prostych narzedzi analitycznych.

Program komputerowy, ktory udaje faktycznego gracza.
Czesto moze by¢ on polaczony z systemami uczenia si¢
i Sl

Opracowanie zawierajace opis sytuacji technologiczno-
rynkowej wraz z mapa rozwoju technologii

i planowanymi projektami B+R w danej dziedzinie.

Forma gry on-line, w ktorej gra jest zainstalowana

i grana na serwerze w chmurze obliczeniowej,

a urzadzenie, na ktorym gracz gra w danym momencie,
jedynie wyswietla rozgrywke i wyniki gry.
Crowdsourcing to wykorzystywanie zasoboéw thumu —
zbiorowej wiedzy, talentu, zdolnos$ci, doswiadczenia do
rozwigzywania problemow. Polega na pozyskiwaniu
duzej liczby jak najbardziej zréznicowanych pomystow,
ktére powstaja na bazie wiedzy, umiej¢tnosci,
kreatywnosci 1 zyciowego dos§wiadczenia kazdego

z cztonkdéw zbiorowosci.
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DDoS

DLC

E-sport

FPS

Free-to-play

Game assets

Game jam

Game mods/
Mody do gier

Gamedev

Gamifikacja

Game-as-a-
service

Game-based
learning

Gra video

Gra dedykowana

Gry powazine

Skrot od ang.
Distributed Denial
of Service

Downloadable
content, z ang.
zawarto$¢ do
pobrania
e-sport, eSports,
electronic sports,
z ang. sport
elektroniczny

First Person
Shooter

Skrot: F2P, z ang.
do gry za darmo

Z ang. zasoby gry

z ang. modyfikacje
gier

skrot od ang. game
development, z ang.
produkcja gier
Grywalizacja lub
gryfikacja, ang.
gamification

z ang. gra jako
ustuga

z ang. nauka oparta
ogry

ang. serious games

Typ ataku na sieci komputerowe powodujace wysokie
obcigzenie zasobow sieci i serwerow, ktore powoduja, ze
dana ustuga lub serwis jest niedostepna dla wszystkich
uzytkownikow.

Oficjalny dodatek do gry wydawany przez producenta,
zawierajacy dodatkowe przedmioty, misje, postacie itp.

Granie w gry komputerowe w rywalizacji z innymi
graczami (np. na zawodach). Przyktadowo, w ramach gry
Counter Strike dwa czteroosobowe zespoty walcza ze
soba o dominacj¢ w grze i osiagniecie specyficznych dla
rozgrywki celow.

Typ gry, tzw. ,;strzelanki”, w ktorej akcja obserwowana
jest z perspektywy pierwszej osoby.

Forma monetyzacji w grach polegajaca na tym, iz gra jest
dostepna dla uzytkownika za darmo jednak zawiera
reklamy lub mikrotransakcje.

Zasobami gry nazywamy wszystkie dzieta i utwory, ktore
wchodza w sktad gry, np. grafiki 2D, modele 3D, efekty
dzwickowe i muzyka, teksty, dialogi, misje, poziomy,
animacje oraz motion capture itp.

Zorganizowany lub spontaniczny maraton tworzenia gier,
zwykle posiada temat przewodni i zakres czasowy
(czgsto 48h). Moze by¢ potaczony z konkursem na
najlepsza stworzona w trakcie maratonu gre.

Pakiety zasobow gry stuzace do jej modyfikacji lub
osiggniecia okreslonego efektu, np. zmiany wygladu lub
zachowania.

Potoczne okreslenie na proces produkcji gier i 0s6b,
ktore si¢ zajmujg tym procesem.

Swiadome i celowe wykorzystanie mechanizmow
stosowanych przy projektowaniu gier w celu
aktywizowania i motywowania wybranej grupy
uczestnikow.

Model biznesowy na rynku gier, na ktorym gracz nie
kupuje gier, a jedynie wypozycza czas dostepu do gry lub
pakietu gier.

Zastosowanie gier jako nosnika dostarczania wiedzy

i umiejetnosci do danej grupy odbiorcOw. Stosowana
zardwno wérod dorostych, jak i dzieci.

Inaczej gra komputerowa — jest programem stuzacym do
celow rozrywkowych, ale moze spetnia¢ rowniez cele
edukacyjne, gdy wymaga aktywnego wspotuczestnictwa
osoby w danej formie rozgrywki i ksztaltuje wiedze,
umiejetnosei i postawy. Gry komputerowe
charakteryzuja si¢ bogata roznorodnoscia grafiki, fabuty
czy sterowania.

Gra dostosowana do specyficznych oczekiwan Klienta,
odpowiadajgca na konkretny problem.

Gry szkoleniowe, decyzyjne i symulacje, dopuszczajace
elementy rozrywki.
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Hardware

Indie games

Influencer

Interfejs

IS

KE

KIS

Matchmaking

Middleware

Mikroplatnosci

ML

MMO

MMORPG

Z ang. sprzet
komputerowy

skrét od ang.
independent games

Inteligentna
Specjalizacja

Komisja
Europejska
Krajowa
Inteligentna
Specjalizacja

z ang.
oprogramowanie
posredniczace
ang.
microtransactions

machine learning,
Z ang. uczenie
maszynowe

Mass Mutiplayer
Online, z ang.
masowe gry on-line
Mass Mutiplayer
Online Role-Play
Games, z ang.
masowe gry on-line
typu role-play

Materialna cz¢$¢ komputera i sprz¢tu komputerowego
oraz jego peryferia.

Typ gier produkowany przez matych i niezaleznych
producentéw, bez finansowego wsparcia wydawcy gier.

Osoba, ktora dzigki tresciom publikowanym w kanatach
cyfrowych wywiera silny wptyw na spotecznos¢ graczy.
Czes$¢ oprogramowania zajmujaca si¢ obstuga urzadzen
wejscia/ wyjscia przeznaczonych do interakcji

z uzytkownikiem.

Obszar badawczo-rozwojowy lub innowacyjny,
zidentyfikowany oddolnie przez przedsigbiorcow oraz
przedstawicieli nauki, jako priorytetowy dla poprawy
konkurencyjnosci i innowacyjnosci gospodarki oraz
jakosci zycia spoteczenstwa.

Obszar wskazany jako Inteligentna Specjalizacja na
poziomie krajowym. Obszary KIS zostaty wskazane

w dokumencie ,,Krajowa inteligentna specjalizacja”,
ktory zostat opracowany w 2014 roku przez Ministerstwo
Przedsigbiorczosci i Technologii (byte Ministerstwo
Gospodarki) — we wspotpracy z Ministerstwem Nauki

i Szkolnictwa Wyzszego oraz Ministerstwem Inwestycji
Rozwoju (byte Ministerstwo Rozwoju Regionalnego).
Koncepcja inteligentnej specjalizacji polega na
okresleniu priorytetow gospodarczych oraz skupieniu
inwestycji na specjalizacjach badawczo-rozwojowych

i technologicznych zapewniajacych zwiekszenie wartosci
dodanej gospodarki i jej konkurencyjnosci na rynkach
zagranicznych.

Proces dobierania graczy on-line do grup w ramach
rozgrywek PVE i PVP.

Rodzaj oprogramowania umozliwiajacy komunikacje
(wymiang¢ danych) pomigdzy roznymi programami

i systemami.

Model biznesowy monetyzacji gier poprzez umieszczanie
elektronicznych i wirtualnych rynkow wewnatrz gry, na
ktorym gracze moga dokonywac platnosci za realne
pieniadze i nabywac przedmioty lub wirtualng walute
ary.

Metody analitycznego odwzorowania procesOw uczenia
si¢ oraz tworzenia systemow komputerowych, ktore
doskonala swoje dziatanie na podstawie do§wiadczen

Z przeszlosci.

Gry dla wielu graczy obcujacych ze soba w ramach
jednego wirtualnego $wiata gry.

Gry dla wielu graczy, ktérzy obcuja ze sobg w ramach
jednego wirtualnego $wiata i obracaja si¢ wokot jednego
motywu przewodniego, gry typu SF lub fantasy.
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Motion capture

Monetyzacja

MR

Multi-agent
simulations

Multi-player

NCBR

PARP
Pay-to-win

Pentesty

PPO

Platformy
cyfrowe gier

PVE

PVP

Renta
technologiczna

RPG

skrot: Mocap, ang.
Przechwytywanie
ruchu

Mixed reality,
czasami: hybrid
reality, z ang.
rzeczywistosc
hybrydowa

z ang. Symulacje
wielo-agentowe

Gra dla wielu
graczy

skrot: P2W, z ang.
zaptaé za wygrang

Testy penetracyjne

Proces
Przedsigbiorczego
Odkrywania

Player-versus-
enviroment

Player-versus-
player

inaczej: renta
zapoOznienia

Gra fabularna (ang.
Role playing game)

Systemy stuzace do szybkiego przechwytywania danych
o ruchu istot zywych i przeksztalcaniu ich do postaci 3D,
wykorzystywane w wielu dziedzinach — od gier 3D,
poprzez filmy i rozbudowane strony internetowe, do
zastosowan medycznych.

Model biznesowy pobierania optat za licencj¢ gry lub jej
sktadniki.

Forma integrowania VR i AR z systemami
komputerowymi i otaczajaca nas przestrzenia.

Forma budowy gier symulacyjnych w oparciu o wiele
modeli symulacyjnych jednoczesnie i wchodzacych

w interakcje migdzy soba.

Jest to forma gry, w ktorej gracz moze grac z innymi
uczestnikami rozgrywki wspotpracujac lub konkurujac
z nimi.

Narodowe Centrum Badan i Rozwoju

Polska Agencja Rozwoju Przedsigbiorczo$ci

Forma modelu biznesowego w grach, w ktérym gracze
moga kupi¢ za realng gotdwke wirtualne przedmioty
zwickszajace ich szanse na zwycigstwo w grze.

Proces polegajacy na przeprowadzeniu kontrolowanego
ataku na system teleinformatyczny, majacy na celu
praktyczng ocen¢ biezacego stanu bezpieczenstwa tego
systemu.

Wieloletni, cykliczny mechanizm diagnozy,
identyfikacji, aktywizacji 1 integracji firm z potencjatem
do rozwijania dziatalno$ci innowacyjnej (z udziatem
przedstawicieli $rodowiska nauki i otoczenia biznesu)
w oparciu o wyniki prac badawczo-rozwojowych. Celem
procesu jest wypracowanie mechanizmu wspolpracy
finansowej i niefinansowej przedsigbiorcow, ktorej
efektem ma by¢ ilosciowy i jako$ciowy wzrost nowych
lub ulepszonych produktow/technologii wdrazanych na
rynku polskim i eksportowanych na rynki zagraniczne.
Proces PPO jest realizowany przez MPiT oraz PARP.
Platformy sprzetowe wraz z wirtualnym rynkiem gier do
nich przypisanych, np. Xbox live, PSN, Steam itp.

Tryb gry, w ktorym gracz lub gracze zmagaja si¢ tylko
z postaciami generowanymi przez system gry.

Tryb gry, w ktorym gracz lub gracze zmagaja si¢ tylko

z innymi graczami jako przeciwnikami.

Mozliwo$¢ zastosowania od razu najnowszej technologii
dostepnej na rynku bez ponoszenia kosztéw B+R na jej
stworzenie i rozwoj. Np. wdrazajac technologie VR dzi$
mozna od razu ,,przeskoczy¢” do najnowszych rozwigzan
pomijajac wszystkie technologie posrednie i jej stany.
Gra towarzyska oparta na narracji, w ktorej gracze (od
jednego do kilku) wcielaja si¢ w role fikcyjnych postaci.
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Si

Single-player

SL

Software

SP

Streamer

TPS

VR

Youtuber

Sztuczna

Inteligencja (ang.

artificial
intelligence, Al)

Gra dla jednego
gracza
Smart Lab

z ang.
oprogramowanie

Smart Panel

Third Person
Shooter

Virtual reality,
z ang. wirtualna
rzeczywistos¢

Dziat informatyki zajmujacy si¢ badaniami nad
systemami inteligentnymi, ich modelowaniem,
konstrukcja oraz wykorzystaniem do wspomagania

i substytucji pracy umystowej cztowieka. Istnieja tez
definicje bardziej praktyczne, traktujace SI jako
dziedzing techniczna w dziedzinie maszyn
matematycznych.

Forma gry, w ktorej gracz gra zawsze sam przeciwko
systemowi gry.

Jeden z etapow PPO, obejmujacy spotkania grup
przedsiebiorcow, z udziatem przedstawicieli nauki,
otoczenia biznesu i administracji, moderowane przez
doswiadczonych konsultantow — ekspertow branzowych.
Celem SL jest inicjowanie i rozwijanie inicjatyw
projektowych w obszarach/dziedzinach
zidentyfikowanych w trakcie pierwszego etapu PPO, tzw.
Smart Panelu oraz zweryfikowanie potencjatu tych
obszaroéw jako ewentualnych nowych specjalizacji.
Oprogramowanie komputerowe, do ktérego zalicza si¢
zazwyczaj: aplikacje (np. edytory tekstu), firmware
(oprogramowanie zainstalowane na state w przypadku
niektorych elementéw komputera, np. ptyty glownej)

i systemy operacyjne.

Jeden z elementow procesu PPO, obejmujacy
przygotowanie i realizacj¢ badan wsrod przedsigbiorcow
oraz analiz¢ danych zastanych dostgpnych w instytucjach
publicznych. Celem SP jest identyfikacja potencjatu
spoteczno-ekonomicznego przedsigbiorstw
prowadzacych dziatalno$¢ gospodarcza. Rezultatem SP
jest lista zidentyfikowanych obszarow/ dziedzin
(specjalizacji) o wysokim potencjale innowacyjnym

i wyselekcjonowana grupa przedsigbiorcow
reprezentujacych te obszary/ dziedziny, ktérzy otrzymaja
zaproszenie do udziatu w dalszych etapach PPO

Tworca, ktory prowadzi na zywo program/ kanat

W internecie (np. za posrednictwem portali Twitch. Com,
YouTube), program moze dotyczy¢ np. komentowania
gier lub tez streamer moze udostepniac¢ na wizji jak sam
gra w dana gre.

Typ gry, tzw. strzelanki, w ktorej akcja jest prezentowana
z perspektywy osoby trzeciej.

Technologia, ktora umozliwia uzytkownikom interakcje
z komputerowo wygenerowanym swiatem dzieki
wyspecjalizowanym narzedziom wizualno-stuchowo-
kinestetycznym.

Tworca tresci na portal youtube.com.
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Ay

A
-~

Wprowadzenie
metodyczne

Mapa rozwoju rynkow i technologii dla
gier video, stosowanych w roznych
dziedzinach zycia (BTR) powstata

w ramach projektu pozakonkursowego
Monitoring Krajowej Inteligentnej
Specjalizacji, realizowanego wspolnie
przez Ministerstwo Przedsigbiorczo$ci
i Technologii oraz Polska Agencje
Rozwoju Przedsigbiorczosci.
Inteligentne specjalizacje maja
przyczyniac si¢ do transformacji
gospodarki krajowej poprzez jej
unowoczesnienie, przeksztatcenie
strukturalne oraz tworzenie
innowacyjnych rozwigzan spoleczno-
gospodarczych, jak rowniez do
podniesienia jej konkurencyjnos$ci na
arenie mi¢dzynarodowej. Istnienie
systemu monitorowania, aktualizacji

i ewaluacji inteligentnych specjalizacji
w Polsce stanowi warunek ex-ante dla
celu tematycznego 1 w ramach
perspektywy finansowej na lata 2014-
2020 oraz umozliwia weryfikacje

stopnia osiggni¢cia celow wytyczonych

w KIS. Proces monitorowania polega na

systematycznym obserwowaniu zmian

zachodzacych w ramach poszczegdlnych

specjalizacji na poziomie krajowym,
poprzez analize 1 oceng trendow

rozwojowych oraz identyfikacj¢ nisz

18 Polska Agencja Rozwoju Przedsigbiorczosci

rynkowych, potrzeb i potencjatu

rozwojowego przedsigbiorstw.

Podstawa tworzenia i monitorowania
inteligentnych specjalizacji jest proces
przedsigbiorczego odkrywania (PPO),
integrujacy roznych interesariuszy

W celu identyfikowania priorytetow

w zakresie badan, rozwoju i innowacji,
wokot ktorych koncentrowane sg
inwestycje prywatne i publiczne.
Kluczowe znaczenie przy okreslaniu
tych priorytetow maja przedsigbiorcy
oraz przedstawiciele instytucji otoczenia
biznesu i jednostek naukowych. Zadania
w ramach systemu monitorowania
wdrazania inteligentnych specjalizacji na
poziomie krajowym oraz regionalnym,
realizowane w oparciu 0 model
agregujacy, ktory wykorzystuje dane
spoteczno-gospodarcze oraz PPO,
dostarczajg informacji o poniesionych
naktadach w stosunku do osiggnigtych
efektow. Pozwala to na zbadanie
wplywu interwencji publicznej na
zmiany spoteczne, gospodarcze

i srodowiskowe w obszarach
specjalizacji oraz dostosowanie
instrumentow wsparcia do
zidentyfikowanych niedoskonatosci
rynku, barier rozwojowych i potrzeb
firm. Realizacja PPO, ktorego
elementami s3: Komitet Sterujacy,
Grupa Konsultacyjna, Obserwatorium
Gospodarcze, Grupy Robocze ds.
krajowych inteligentnych specjalizacji,
Smart Panel i Smart Laby, przyczynia
si¢ do zwigkszenia aktywnego

zaangazowania przedsigbiorcow



w okreslanie kierunkow strategicznego
wsparcia w polityce innowacyjnej kraju.
Niniejsza BTR jest efektem prac
wykonanych na spotkaniach Smart Laba
dedykowanego obszarowi gier video
stosowanych w roznych dziedzinach
zycia.

Metodyke prac nad BTR przedstawiono
ponizej na Rysunku 1.
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Rysunek 1. Schemat prezentujgcy metodyke prac nad BTR dla branzy gier video
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Zrodto: opracowanie wlasne



Niniejsza BTR dla obszaru gier video
zostata wypracowana w $cislej
wspotpracy przedsigbiorcow
dziatajacych w branzy gier,
przedstawicieli §wiata nauki,
konsultantéw biznesowych, aktywnie
wspieranych przez konsultanta —
eksperta branzowego, z udziatem
instytucji publicznej — PARP. Dokument
zostal wypracowany w modelu
ekspercko-partycypacyjnym

Z zastosowaniem roznych narzedzi

scharakteryzowanych ponize;.

Merytoryczny zakres oraz tryb prac
zostal zaproponowany i opracowany
przez konsultanta — eksperta branzowego
dra Marcina Wardaszko, we wspolpracy
Z konsultantami biznesowymi zespotu
ds. Sektora Publicznego, Innowacji

I Zachet Inwestycyjnych Deloitte.
Materiat ten postuzyl jako podstawa do
pracy o charakterze warsztatowym

w cyklu spotkan Smart Lab, ktore
odbyty si¢ miedzy 9 maja 2018 r.

a 15 czerwca 2018 r.

mazowieckie
= Slaskie
= matopolskie
= kujawsko-

pomorskie

= }odzkie

= warminsko-
mazurskie

Rysunek 2. Lokalizacja firm sektora gier video
biorgcych udziat w SL

Zrodlo: opracowanie wiasne

T -

= Srednie
= mate

= mikro

Rysunek 3. Wielkos¢ firm sektora gier video
biorgcych udziat w SL

Zrodto: opracowanie wlasne

W spotkaniach udziat brali
przedsiebiorcy — przedstawiciele branzy
gier w Polsce. Oprocz przedstawicieli
przemystu w prace zaangazowani byli
przedstawiciele instytucji naukowych
oraz instytucji otoczenia biznesu.
Podczas spotkan w pierwszej kolejnosci
dokonano wstgpnej oceny mozliwos$ci
rynkowych firm w obszarze produkcji
gier rozrywkowych oraz powaznych.
Nastepnie zidentyfikowano
najwazniejsze trendy rynkowe

i technologiczne. Do opracowania
scenariusza rozwoju w kluczowych
obszarach technologicznych
zastosowano dwutorowe podejscie:

Z jednej strony skupiono si¢ na ocenie
otoczenia zewngtrznego, w ktorym
funkcjonuja firmy, z drugiej
wypracowano najwazniejsze obszary
rozwoju i zidentyfikowano najpilniejsze
potrzeby technologiczne firm. W efekcie
uzgodniono kluczowe dla branzy cele
strategiczne oraz scenariusz rozwoju

w perspektywie 10-letniej. Scenariusz
rozwoju obejmuje propozycj¢ programu
dziatania, kamienie milowe, a takze

sugerowang minimalng liczbg
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realizowanych projektéw dla kazdego
programu, ktéra docelowo pozwoli na
osiggnigcie masy krytycznej w obszarze

pozadanych produktow i technologii.

Zaproponowane na spotkaniach
podejscie warsztatowe opieralo si¢

w duzej mierze o techniki
gamestormingu nakierowane na
kreatywne agregowanie pomystow

I systematyzowanie ich w sposob
zrozumialy dla wszystkich. Wybrane
kwestie, jak np. zagadnienia rozwoju
technologii 1 ryzyka rynkowego, byty
kilkukrotnie dyskutowane i pogltebiane
m.in. w trakcie badania ankietowego
z wykorzystaniem metody Delphi.

Uczestnicy spotkan mogli na biezaco
komunikowac si¢ ze soba, jak rowniez
dzieli¢ materiatami dodatkowymi

| raportami za posrednictwem
dedykowanej platformy projektowej
SharePoint.
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Istota Mapy Drogowej Technologii
jest proba okreslenia

1 zdefinilowania obszaréw
technologicznych, ktorych
przyspieszony rozwoj stwarza szanse
uzyskania przewagi konkurencyjnej
dla przedsiebiorcow funkcjonujacych
W branzy.



l].

Cel 1 zakres
BTR

Istota Mapy Drogowej Technologii jest
proba okreslenia 1 zdefiniowania
obszarow technologicznych, ktorych
przyspieszony rozwoj stwarza szansg
uzyskania przewagi konkurencyjnej dla
przedsigbiorcow funkcjonujacych

W branzy. Przy$pieszony rozwo6j moze
by¢ osiggnigty m. in. poprzez
zwiekszone inwestycje

W przedsigwziecia B+R. Szczegdlowo
cele i zakres niniejszego dokumentu

przedstawiaja si¢ nast¢pujaco:

Analiza potencjalu biznesowo-
naukowego branzy gier.

Ocena glownych trendow
biznesowych
I technologicznych, zaréwno

® o

w ujeciu rynku globalnego, jak
I w kontekscie rynku krajowego.

Opis glownych interesariuszy
i na $wiecie oraz w Polsce.

Przeanalizowanie zasadnoSci
utworzenia dedykowanej RIS
lub KIS dla danego obszaru
technologicznego.
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Opracowanie mapy drogowej
@ oraz programu inwestycji

w dziatalno$¢ badawczo-
rozwojow3a. Na podstawie scenariusza
rozwoju, mozna wyodrebni¢ konkretne
dziatania, ktorych uruchomienie
I wsparcie ze strony publicznej bytoby
niezwykle cenne dla przyspieszenia
rozwoju branzy, a ktore w chwili
obecnej podlegaja pewnej luce
w finansowaniu.

Analiza mozliwych
@ kierunkéw i rekomendacje
dla uczestnikéw rynku, kluczowe
W planowaniu ich budzetéw na B+R
w danym okresie. Wypracowany
scenariusz rozplanowany jest
w perspektywie 10-letniej, jednak realne
efekty dla gospodarki, a nade wszystko
dla przedsigbiorstw w branzy, moga by¢
zauwazalne od pierwszego roku
funkcjonowania wsparcia. Waznym
punktem odniesienia w planach jest
zaznaczona perspektywa 3-4-letnia,
ktora pozwala na dobre rozplanowanie
finansowania, zar6wno po stronie
publicznej, jak i przedsigbiorstw. Jest to
zwigzane zarOwno ze Srednim czasem
niezb¢dnym do wytworzenia produktow,
jak i cyklem ich zycia.

@ Zdefiniowanie tematyki
inicjatyw, w tym projektow
B+R dotyczacych najbardziej
obiecujacych technologii istotnych dla
branzy zostato wykonane podczas

spotkan warsztatowych w formule
,,Smart Lab”.
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Branza gier
video

Czym sq gry video

Branza gier jest specyficzna — taczy
proces tworczy z technologiami
cyfrowymi. Warto pamigtac, ze cho¢ jest
postrzegana jako branza technologiczna,
to jej produkty majg wielokrotnie
wiekszy wymiar spoleczny niz
technologiczny. Technologia jest

w istocie medium dotarcia do odbiorcy.
Plansza i pionki, smartfon, komputer PC,
konsola do gier, okulary AR czy hetm do
VR sa $rodkami dostarczenia produktu,
a nie celem procesu. Gry maja rowniez
silny potencjat kulturotworczy. Oznacza
to, ze popularne gry staja si¢ sita
definiujaca wzorce kulturowe dla catych
grup spolecznych. Przyktadem tego

zjawiska sg ponizsze powigzania:

e szachy krolewskie, ktore sg dzi$
synonimem strategii 1 zdolno$ci do
planowania dziatan oraz
przewidywania poczynan
przeciwnika,

e gra Monopoly jest synonimem
kapitalizmu 1 metaforg bogacenia si¢
przez decyzje i strategie biznesowe,

e Qry i postacie z grupy Super Mario
staty si¢ nieodtgcznym elementem
pop kultury,

e gra World of Warcraft stata si¢
synonimem gier MMORPG (Mass
Multiplayer Online Role-Playing
Games) i wirtualnego $wiata typu
fantasy,

e gry typu Call of Duty zdefiniowaty
trend gier wojennych typu First
Person Shooter,

e gra Angry Birds zdefiniowata

sposob postrzegania gier mobilnych,

e gra Wiedzmin III stala si¢
synonimem i benchmarkiem gier
narracyjnych typu single-player,

e gra Pokemon Go stata si¢
wyznacznikiem gier typu ARG
(Alter-reality gaming).

Kulturotwoérezg funkcje gier mozna
rowniez zaobserwowacé w zdolnosci
popularnych gier do spontanicznego
kreowania zachowan spotecznych oraz
w zjawisku przenikania tematyki
ukazywanej w grach do innych mediow,
jak ksiazki, komiksy, zabawki, seriale
telewizyjne i filmy.

Gracze czyli konsumenci gier video

Gracze jako grupa konsumencka sg
bardzo dobrze zintegrowani i silnie
skomunikowani poprzez social media, co
jest jednym z gtownych kot
zamachowych dla rozwoju gier. Fora
dyskusyjne, takie jak Reddit.com,
discord.com czy tez fora konkretnych

gier, sg odwiedzane przez miliony
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uzytkownikéw. Kolejnym zrodtem
kluczowej wiedzy i kreacji postaw
graczy sa influencerzy. YouTube.com

i Twitch.com sg gtownymi platformami,
na ktorych oni funkcjonuja, docierajac
do milioné6w uzytkownikow. Wsrdd 25
najbardziej wptywowych i popularnych
youtuberdéw ponad potowe stanowia
komentatorzy gier i streamerzy.
Szczegolnie ta pierwsza grupa jest
istotna dla branzy, gdyz publikuje
recenzje gier docierajace do milionow
uzytkownikoéw przez co wywiera istotny
wplyw na sprzedaz. Ponadto wiele gier
ma swoich wlasnych, czgsto ogladanych
tworcow, ktorzy integruja wokot siebie
srodowisko graczy i moga wptywac na
np. dlugos¢ cyklu zycia gry. Skuteczne
zarzadzanie spoleczno$ciami graczy
moze by¢ w tym przypadku warunkiem
zaistnienia na rynku.

Przyjmujac za gtowny czynnik
segmentacji cechy gatunkowe i rodzaj

zaangazowania uczestnikow, mozna
dokonac typologii gier, zaprezentowanej
na Rysunku nr 4. Jak wida¢ mozliwych
podzialow i segmentacji gier jest wiele,
a kazdy z wydzielonych typow/
segmentdéw posiada wiele podtypow,

np. w chwili obecnej popularne sg gry
typu ,,Battle Royale” — jest to typ
zrgcznosciowych ,,strzelanek” FPS 1 TPS
z gatunku survival lub ,,last-man-
standing” (ang. ostatni zywy na placu
boju).

Rynek gier z jednej strony posiada grupy
zdeklarowanych graczy preferujacych
dany gatunek, a z drugiej rownie
licznych uzytkownikéw podazajacych za
biezaca moda lub kampanig reklamowa.
Z punktu widzenia producenta gier,
wybor wlasciwego gatunku jest coraz
trudniejszy, gdyz coraz wigksze
wyzwanie stanowi zadowolenie
weteranow gier.

=
BN

strategiczne

strategiczno- :
m ekonom]czne Stm'anlny m

Real Time
Strategy

ekonomiczne

Rysunek 4. Typologia gier komputerowych z uwzglednieniem cech gatunkowych

Zrédio: Kopacz A. ,, Zaangazowanie w gry komputerowe a poczucie sensu zycia mlodziezy gimnazjalne;”.
http://analizyinteraktywne.pl/typologia-gier-komputerowych-uwzglednieniem-cech-gatunkowych
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Charakterystyka
rynku
globalnego

Rynek gier video mozna definiowa¢ na
wiele sposobow. Na potrzeby
niniejszego opracowania wyodrgbniono
4 podstawowe rodzaje rynku:

1. gier rozrywkowych
2. VR
3. AR
4. gier powaznych.

Gry sa obecne dzi$ praktycznie
wszedzie. Rok 2017 byt przetomowy,
gdyz catkowity globalny rynek gier
przekroczyt 100 mld USD i1 zamknat si¢
w 109 mld USD.

Rynek gier rozrywkowych
Globalny rynek gier rozrywkowych

W ostatnich latach rost w tempie okoto
8-10 % rocznie (CAGR).

Rynek konsumpcyjny gier opart si¢
wahaniom i kryzysom ekonomicznym
(ostatni powazny kryzys ekonomiczny
rozpoczat si¢ w 2007 a skonczyt si¢

w 2013 r.). Po drugie, z danych wynika,
ze jezeli wzrost utrzyma si¢ na obecnym
poziomie, to najdalej w 2020 r. rynek
gier video przebije warto$cig rynek
filmowy, ktory oscyluje wokot 120 mld
USD, ale jego wzrost wynosi okoto
1-2% rocznie. Dodatkowo rynek
filmowy, w odroznieniu od rynku gier,
nie byt odporny na wahania
ekonomiczne w gospodarce $wiatowe;j.

Wskazuje to na wysokie
prawdopodobiefnstwo osiaggnigcia przez
rynek gier pozycji dominujacej wérod
dostepnych form rozrywki.

123 128
116
109
101
92
85
| i I I

2012 2013 2014 2015 2016

2017 2018 2019 2020

Rysunek 5. Globalna wartos¢ rynku gier w latach 2012 — 2017 wraz z prognozg do 2020 r. (w mld

uUSD)

Zrédlo: 2017 GLOBAL GAMES MARKET REPORT. T ‘RENDS, INSIGHTS, AND PROJECTIONS TOWARD 2020.
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2017-light-version/
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Objasnienia do rysunku CONSOLE GAMES
* Gry na konsole — 33,5 mld $33.5Bn
(zmiana +3,6% rok do roku) +3.6% YoY

* Gry przegladarkowe —4.,5
mld (zmiana -9,3% rok do
roku)

* Gry PC —24,8 mld (zmiana -
1,3% rok do roku)

* Gry mobilne — 35,3 mld
(zmiana +22% rok do roku)

* Gry na tablety — 10,8 mld
(zmiana +11,4% rok do roku)

Razem — 108,9 mld (zmiana $10.8Bn
+7,8% rok do roku) +11.4% YoY

$4.5Bn
-9.3% YoY

2017 TOTAL

$108.9Bn e

+78% -L3% Yo
YoY

$35.3Bn
+22.0% YoY

Rysunek 6. Wartosciowy udziat typow gier w podziale na platformy cyfrowe w 2017 r. (w mld USD)

Zrédlo: 2017 GLOBAL GAMES MARKET REPORT. TRENDS, INSIGHTS, AND PROJECTIONS TOWARD 2020.
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2017-light-version/

Z punktu widzenia typu platformy
cyfrowej, rynek gier w 2017 r.
wskazywat na silny wzrost segmentu
gier mobilnych i konsolowych. 42%
rynku globalnego stanowi segment gier
na szeroko pojete urzadzenia mobilne
(smartphone games oraz tablet games,
liczone wspdlnie), ktére charakteryzuja
si¢ tez najwigkszg dynamika wzrostu.
Kolejnym szybko rosngcym jest segment
gier na konsole. Jego wzrost jest silnie
skorelowany ze sprzedaza samych
urzadzen. W tym obszarze mamy do
czynienia z trzema liczacymi si¢
platformami cyfrowymi: Xbox, Sony
PlayStation i Nintendo. Z trzech ww.
najlepiej sprzedajaca si¢ konsolg w 2017
r. byta Sony PlayStation — aktualny lider
rynkowy. Najszybszy wzrost sprzedazy
zanotowat za$ Nintendo Switch ze
swoim najnowszym produktem, ktory
funkcjonuje zarowno jako urzadzenie

przenos$ne, jak i stacjonarne.
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Ciekawy w analizowanym obszarze
moze wydawac si¢ spadek udziatu
wartosciowego gier przegladarkowych
i na PC. Jednakze jezeli wezmiemy pod
uwage ogolny wzrost rynku pod
wzgledem wartosci, nalezy wskazac, ze
i tak platformy te zanotowaty wzrosty

W poréwnaniu do roku 2016.

Na Rysunku 6 przedstawiono podziat
geograficzny wedlug wartosci
osiggnigtej sprzedazy w 2017 r. Mozna
zauwazy¢, ze rozktad rynkow
kluczowych jest do$¢ specyficzny. Przez
wiele lat rynek poinocnoamerykanski
byt najwigkszym rynkiem $§wiatowym i
wyznaczat trendy dla catej globalnej
branzy gier. Jednak w ostatnich czasach
stracit na swojej dynamice 1 spadt pod
wzgledem wartos$ci na drugie miejsce,
ustepujac rynkowi azjatyckiemu. Nadal
pozostaje kluczowym rynkiem dla gier
na konsole i komputery PC ze wzgledu

na wysokie nasycenie sprzgtem.
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EUROPE,

Objasnienia do rysunku

* Europa, Bliski Wschod i
Afryka — 26,2 mld (zmiana
8% rok do roku)

* Azja i Pacyfik — 51,2 mid
(zmiana 9,2% rok do roku)

e Ameryka Poéinocna — 27

mld (zmiana 4% rok do
roku)

LATIN AMERICA

* Ameryka Lacinska —4,4
mld (zmiana 13,9% rok do

+4.

Razem — 108,8 mld (zmiana
7,8% rok do roku)

$26.2Bn

roku) $27.0Bn

MIDDLE EAST & AFRICA

2017 TOTAL
$108.8Bn
+7.8%

» $51.2Bn

AL
- +9.2% YoY

Rysunek 7. Wartosciowy podzial rynku wedtug regionéw w 2017 r. (w mld USD).

Zrédio: 2017 GLOBAL GAMES MARKET REPORT. TRENDS, INSIGHTS, AND PROJECTIONS TOWARD 2020.
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2017-light-version/

Ponadto tu znajduje si¢ wigkszos¢
czotowych firm oraz najwigksza liczba
opiniotworczych osrodkow dla tworcow
1 odbiorcoéw gier. Waznym aspektem
tego rynku, oprdocz jego wartosci, sa
bardzo wysokie koszty marketingu i
dotarcia do rynku.

Ameryka Lacinska i Potudniowa
stanowig zaledwie 4,1% wartos$ci rynku
globalnego, ale ich potencjatl wzrostu
oceniono w 2017 r. na az 36%. Sg to
rynki perspektywiczne, ktére mozna
traktowac jako niszowe oraz
wymagajace stosunkowo wysokich
naktadow. Ponadto okresla sig¢ je jako
niestabilne politycznie.

Europa Zachodnia stanowi trzeci pod
wzgledem wielkosci rynek na §wiecie

I kieruje si¢ tymi samymi trendami

! Przyktadowo - jesli fabula gry rozgrywa sig
W Moskwie, miejscowy bar nie powinien mie¢
angielsko brzmiacej nazwy.

dotyczacymi konsumpcji typdw gier co

Ameryka Potnocna.

W ostatnich dwoch latach rynki Europy
Centralnej i Wschodniej wykazywaty
zdecydowanie wyzsza dynamike wzrostu
niz rynki pétnocnoamerykanski

I zachodnioeuropejski, co jest zwigzane
Z rosngcym nasyceniem sprzetem do
grania, takim jak komputery, konsole

I smartfony oraz wzrostem dochodow
pozostajacych do dyspozycji
konsumentow w tych krajach. Mozna
traktowac te rynki jako niszowe,

0 ciekawym potencjale wzrostu

I wymagajace stosunkowo niskich
kosztow lokalizacji, ktore w duzej
mierze obejmuja konieczno$¢ dokonania
thumaczen na jezyk rosyjskil. Nalezy
jednak pamigtaé, ze w Rosji istnieje silna
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tendencja do odgradzania dostepu
spolecznosci rosyjskiej do petnych tresci
stron internetowych, co moze utrudniac
funkcjonowanie na ww. rynku.

Rynki Bliskiego Wschodu i Afryki,
chociaz obejmuja znacza czgs¢
populacji, stanowity w 2017 r. jedynie
3,6% globalnej sprzedazy na rynku gier.
Dynamiczny rozwoj internetu oraz
naziemnej telefonii komorkowej moze
W przysziosci sta¢ si¢ motorem
napedowym dla rynku gier, o ile
stabilnos$¢ polityczna regionu pozwoli na
utrzymanie pozytywnego tempa rozwoju
spoteczno-gospodarczego. Bliski
Wschod i Afryke nalezy traktowac jako
rynki niszowe z wysokim potencjalem
wzrostu, ale rowniez o wysokim ryzyku.

Bariery wej$cia na ww. rynki sg niskie.

Rynki azjatyckie i regionu Pacyfiku
stanowity w 2017 r. 47,1% wartosci
sprzedazy wszystkich rynkow gier.
Tempo wzrostu sprzedazy byto dos¢
wysokie, przyjmujac warto$¢ 9,2%.
Najwigkszym rynkiem pod wzgledem
sprzedazy gier video na tym obszarze
geograficznym sg Chiny, w ktorych duza
popularnos¢ zyskuja gry mobilne PC
oraz VR, ale istotng barier¢ wejscia
stanowig ograniczenia instytucjonalne
I prawne, a takze znaczne koszty
ttumaczenia na jezyk chinski. Rynki
W pozostatych krajach azjatyckich
nalezy traktowac jako rynki niszowe.

Podsumowujac, do grupy rynkow
kluczowych, dajacych najwigksze szanse
sprzedazowe, zalicza si¢: Chiny, USA,
Niemcy, Japoni¢, Wielka Brytanig,
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Francje, Koree Pd., Kanade i Australie.
Jednakze nalezy pamigtaé, ze mogg one
réznie wchiania¢ poszczegdlne typy gier.
Przyktadowo Chiny sg zdominowane
przez gry mobilne, jako ze wigkszo$¢
spoteczenstwa posiada urzadzenia
mobilne. Rynki Ameryki Potnocne;j

i Europy Zachodniej sg bardziej
skierowane na produkty na konsole i PC,
gdyz poziom nasycenia tego typu
sprzetem jest tu zdecydowanie wiekszy,
a sita nabywecza klienta jest wyzsza.
Rynki takie jak Ameryka Potudniowa

i Lacinska czy Afryka mozna traktowaé
jako rynki geograficznie niszowe,
oferujace mniejsza konkurencje, ale za
to wysokie tempo wzrostu.

Rynek VR

Rynek sprzetu 1 aplikacji do VR szybko
si¢ rozwija dzigki dynamicznie
rosngcemu segmentowi VR na
urzadzenia mobilne, sprzedazy osprzetu
(np. gogli VR) oraz zwigkszajace;j si¢
liczbie producentow, pomimo wcigz
niewystraczajacego wzrostu w obszarze
hardware. Suma tych zjawisk powoli

zwigksza presj¢ cenowa na producentow.

19
14,5
9,6
4’5 I
- um

18 22
2016 2017 2018* 2019* 2020* 2021*

* warto$ci prognozowane

Rysunek 8. Wartos¢ globalnego rynku B2C na
software i hardware VR wraz z prognozg
rozwoju rynku (w mld USD).

Zrédlo: https://www.statista.com/topics/2532/virtual-
reality-vr/
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Jednak najwigkszy potencjat wzrostu
rynku VR lezy w chwili obecnej gléwnie
W obszarze zastosowan na rynku B2B,

a w szczegolnosci W zastosowaniach

branzowych.
209,2
—— N _
2016 2017 2018* 2022*

* wartos$ci prognozowane

Rysunek 9. Wartos¢ obecna i prognoza
globalnego rynku VR i AR dla zastosowan B2B
i B2C (w mld USD).

Zrédlo: https://www.statista.com/topics/2532/virtual-reality-vr/

Poréwnanie powyzszych wykresow,

a zwlaszcza prognozowany skokowy
wzrost warto$ci/ wykorzystania VR na
rynku B2B wskazuje, ze w przysztosci
rynek ten moze sta¢ si¢ jednym

z glownych rynkow kluczowych dla
technologii VR.

Rynek AR

Jednym z potencjalnie ciekawych
kierunkow rozwoju technologii
wykorzystywanych w branzy gier jest
AR. Dzigki grom takim jak Pokemon Go
dostrzezono potencjat AR dla
smartfonow i tabletow. Szybki rozwoj
tych urzadzen w sferze jako$ci

I rozdzielczosci ekrandw oraz wzrostu

zdolnosci obliczeniowej wskazuje, ze to

2 Warto tutaj wspomnie¢ rowniez o probach
potaczenia VR i AR, czyli mieszaniu
rzeczywistosci.

wlasnie te urzadzenia bedg przysztoscia
technologii AR?.
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Rysunek 10. Stan i prognoza rozwoju rynkéw
B2B na AR (w mld USD).

Zrédlo: The State of Industrial Augmented Reality 2017.
https://www.ptc.com/-/media/Files/PDFs/Augmented-
Reality/State-of-AR-Whitepaper.pdf

Prognozy rynku sg dla technologii AR
bardzo przychylne, zwtaszcza

W obszarach B2B. Rynek rozwigzan
branzowych na aplikacje AR moze
wzrosna¢ Z okoto 2 mld USD w 2017 r.
do 7 mld USD planowanych na koniec
2018 r. Prognoza wzrostu sigga od 21
mid USD w 2019 r. do 83 mld USD

w 2021 r., co stanowi pozytywny impuls
rozwojowy takze w obszarze gier AR,

I to zarowno gier powaznych, jak i gier
rozrywkowych. Dodatkowo na
atrakcyjnos$¢ rynku wptywa fakt wcigz
niewielkiej konkurencji.

W zwigzku z tym, ze coraz wigksza
liczba branz adaptuje rozwigzania VR
I AR, nalezy si¢ spodziewa¢ rosnacego
zainteresowania grami opartymi

o technologie VR i AR, w tym grami

powaznymi.
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Rormmersll  RCC
Telekomunikacja I 1%
Energetyka I 1%
Sektor budowlany I 2%
Handel detaliczny - 6%
Nauki przyrodnicze - 6%
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Soaona’ I o
Sektor motoryzacyjny - 11%

Oprogramowanie _ 21%
Produkcja przemystowa _ 21%

Rysunek 11. Zastosowanie rozwigzan
branzowych AR w 2017 r. (w %).

Zrédio: The State of Industrial Augmented Reality 2017.
https://www.ptc.com/-/media/Files/PDFs/Augmented-
Reality/State-of-AR-Whitepaper.pdf

Gry video postrzegane jako rozrywkowe,
mogg by¢ wykorzystywane w sposob
typowy dla gier powaznych. Znane jest
zastosowanie nawet gier typu first
person shooter w terapiach osob
cierpiacych na zespot stresu
pourazowego (PTSD). PSTD objawia si¢
m.in. uporczywym odtwarzaniem

W mozgu obrazéw traumatycznego
wydarzenia. Gry, angazujac
odpowiednio mozg, przenosza gracza

W wirtualng rzeczywisto$¢, pozwalaja
pacjentowi odpocza¢ od ztych emocji.
Najczgsciej terapeuci zalecaja
wykorzystanie gier bytym zotierzom,
czy tez ofiarom wypadkéw. Dr Emily

Holmes prowadzita badania na
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Uniwersytecie Oxfordzkim nad
popularng gra Tetris jako elementem
terapii, a nawet srodkiem zapobiegania
PTSD. Rezultaty badania wykazaty, ze
gracz koncentrujac si¢ na dopasowaniu
ksztattow, angazuje wystarczajaco duzo
obszarow mozgu, dzigki czemu moze
odseparowac traumatyczne obrazy, nie
przezywac ponownie dramatycznych
wydarzen, tatwiej osiagajac spokoj.
Grupa pacjentow grajacych w Tetris byta
porownana do pacjentow, u ktorych
stosowano standardowe zajecia
terapeutyczne, takie jak czytanie, zajecia
plastyczne itp. Wyniki badania dowiodty
znacznie wigkszej skutecznosci gry
Tetris. Interesujace jest rowniez
wykorzystanie gier do u$mierzania bolu,
czy np. w terapiach pooparzeniowych.
Gra Snow World, ktora polega na
rzucaniu $niezkami w batwany

I pingwiny, z pozoru wyglada na prosta
gre rozrywkowa. Okazato si¢, ze moze
by¢ wykorzystywana do u§mierzania
bolu zwigzanego z poparzeniami

u dzieci. Pomimo, iz pacjenci maja
swiadomos¢, ze rzeczywistos¢, ktora
ogladaja jest tylko wirtualna, to mozg
rejestruje skojarzenia z zimnem, przez
co odczuwanie goraca towarzyszace
poparzeniom jest niwelowane.

Ogromny potencjat maja stale rozwijane
narzg¢dzia wykorzystujace VR.
Urzadzenia VR wykorzystywane sa

w terapiach agorafobii, klaustrofobii czy
leku wysoko$ci. W przytoczonych
przyktadach usmierzania bolu czy nawet

rehabilitacji osob niepetnosprawnych,
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zastosowanie nowoczesnych urzadzen
VR pozwala na szybsze osiggnigcie
zamierzonych celow. Technologia VR
moze takze utatwi¢ zrozumienie 0osob
z inng konstrukcjg moézgu, chorych czy
starszych. Przyktadem takiego
wykorzystania jest projekt na Gear VR
tworzony przez fundacj¢ Synapsis
pozwalajacy na upozorowanie odbioru

otoczenia przez osobe z autyzmem.

Rynek gier powaznych

Rynek gier powaznych jest bardzo
rozdrobiony i fragmentaryczny. W 2017
r. osiagnat warto$é okoto 2,9 mld USD?
w skali globalnej. Z prognoz wynika, ze
do 2023 r. jego warto$¢ wzrosnie do
poziomu powyzej 9,2 mld USD*,
Glownymi motorami jego rozwoju beda
zastosowania VR, AR i mobilne oraz
fakt, Ze coraz wigcej branz bedzie je
stosowac do szkolen, treningdw,
wspomagania projektowania czy
rozwiazywania problemow
organizacyjnych.

Oczekuje sig, ze do 2020 r. obszar
APAC (skrot od ang. Asia-Pacific
Countries, kraje z obszaru Azji

I Pacyfiku) stanie si¢ jednym

z wiodacych rynkoéw zastosowan gier
powaznych na swiecie. W obu
Amerykach zapotrzebowanie na
zastosowania gier powaznych oceniono
na ponad 3 mld USD w 2019 r. Rynek

ten dalej bedzie uznawany za kluczowy,

3 https://www.alliedmarketresearch.com/press-
release/serious-games-market.html

ze wzgledu na duze nasycenie

I adaptacje technik gier powaznych

w przemysle i sektorze publicznym.

W najblizszych latach, region EMEA
(ang. Europe, the Middle East and
Africa, czyli panstwa potozone

w Europie, na Bliskim Wschodzie oraz
w Afryce) prawdopodobnie nie stanie si¢
najwickszym z rynkow, jednak
przewiduje si¢ jego wzrost na poziomie
45% rocznie, gtdéwnie dzigki

zastosowaniu rozwigzan on-line.

Biorac pod uwagge charakter gier
powaznych, najwigcej zastosowan tego
rodzaju gier nalezy spodziewac si¢

w sektorze edukacji, mediow,

obronnosci 1 ochrony zdrowia.

Do gtéwnych sit wzrostu rynku beda
nalezaly: rosngca adaptacja (m. in.
poprzez gamifikacj¢) gier powaznych

W réznych branzach, technologie
mobilne, VR i AR oraz zwigkszajaca si¢
popularno$¢ gier powaznych w social
media.

Mozna wskaza¢ cztery podstawowe
obszary zastosowania gier powaznych
(Rysunek 12). Najczesciej spotykang
formg gier powaznych sa gry
szkoleniowe i edukacyjne (game-based
learning). Ich podstawowym celem jest
przekazanie pewnego zakresu wiedzy
lub umiejetnosci konkretnej grupie
docelowej.

4 ibidiem
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Projektowanie

-interaktywne

Srodowiska
Interwencje - wizualizacja
spoteczne - platformy

i organizacyjne

-uczenie zespotowe

- testowanie polityk

- walidacja

projektow

i systemow Empiryczne
srodowiska testowe
-projektowanie
badan
- testowanie hipotez
- laboratoria
behawioralne

kolaboracyjne

Nauczanie i szkolenie
kompleksowosé

- nauczanie przez
doswiadczenie

zadania

niebezpieczne

Rysunek 12. Cztery glowne obszary zastosowania
gier powaznych.

Zrédlo: Opracowanie na podstawie: Sebastiaan Meijer,
., Gaming simulation in design of logistics systems”.
Dornbirn 2017.

Wyrdzniamy nastgpujace grupy gier
szkoleniowych i edukacyjnych
(uszeregowanych wedtug
zaawansowania technologicznego):

e gry wolnej formy (free form games)
— gry o niewielkiej liczbie zasad,
ktore polegaja na interpretacji
rzeczywisto$ci i swobodzie graczy
do ekspresiji,

e gry role-play — gracze wcielajg si¢
w okreslone role, w ramach ktorych
daza do osiggniecia specyficznych

celow,

5 Tego typu gra pozwala na uczenie sie

W zalezno$ci od miejsca, W ktorym gracz si¢
znajduje; moze tez by¢ zwigzana

z przemieszczaniem si¢. Przyktadowo, gdyby jej
akcja odbywata si¢ w Warszawie i miata na celu
nauke historii miasta w okresie 11 wojny
$wiatowej, gracz miatby zadania zwigzane
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e powazne gry planszowe, zwane
réwniez grami haptycznymi —
rozgrywka prowadzona jest wedtug
okreslonych zasad, uczestnicy
podejmuja decyzje, a Sytuacja gry
jest przedstawiona na planszy
rozgryweki,

e gry hybrydowe — gry zawierajgce
w sobie gry planszowe,
komputerowe i role-play
jednoczes$nie; w tego typu grach
systemy komputerowe stanowig
wsparcie obliczeniowe i systemy

doradcze dla uczestnikow,

e powazne gry komputerowe — gry
symulacyjnie stacjonarne lub on-
line, w ktorych uczestnicy
podejmuja decyzje w wirtualnym
Swiecie gry i otrzymuja informacje

zwrotna o swojej efektywnosci,

e mobilne gry edukacyjne (mobile
learning games) — gry na urzadzenia
mobilne, ktére wykorzystuja
technologie 1 specyfike urzadzen
mobilnych w nowy i innowacyjny
sposob — np. wiaza lokacje
Z uczeniem sie lub akcje i ruch®;

e gry AR/VR/MR —zastosowanie gier
i aplikacji AR/VR/MR do uczenia
W immersyjnych §wiatach gry;

gracze moga dokonywac interakcji

z konkretnym miejscem, w ktorym sie znajduje,
a dodatkowo moglby kierujgc swoj telefon
przyktadowo na Zamek Krolewski, widzie¢ jego
ruiny, tak jak wygladat w czasie 1l wojny
Swiatowej.



ze $wiatem gry oraz innymi
aktorami.

Gltowna barierg w upowszechnieniu si¢
game-based-learningu jest spoteczne
postrzeganie gier jako niepowaznego
obszaru rozrywki oraz ograniczenia
instytucjonalne dotyczace malego
zainteresowania wdrazaniem
innowacyjnych form nauczania.

Kolejnym obszarem zastosowania gier
powaznych jest budowanie
empirycznych srodowisk testowych. Jest
to gtownie domena badawcza

I badawczo-rozwojowa. Obejmuje ona
stosowanie gier i wirtualnych §wiatow
do budowy wirtualnych laboratoriow

I odtwarzania srodowisk, ktore bytyby
trudne lub niemozliwe do odtworzenia
W prawdziwym swiecie, np. wypadek
samochodowy. Nastepnie w grach lub
wirtualnych §wiatach umieszcza si¢
ludzi i obserwuje ich decyzje oraz
reakcje w kontrolowanych warunkach
eksperymentalnych. Gtowng barierg do
wdrazania tego typu rozwigzan sa
wysokie koszty wejsciowe (inwestycje
W wyposazenie 1 budowe systemu
informatycznego) oraz czgsto

niedochodowy charakter takich dziatan.

Nastepnym obszarem zastosowania gier
powaznych jest obszar interwencji
spotecznych i organizacyjnych.

W ramach tego obszaru, gry

wykorzystywane sg jako narzgdzia

® Platformy wspierajace prace grupowa
7 Zjawisko rozpoznawane jest od niemal dekady,
np.: https://www.economist.com/special-

zmiany kultury organizacyjnej lub
testowania rozwigzan regulacyjnych,
zanim zostang one wdrozone. To
specyficzne zastosowanie gier pozwala
na obnizenie liczby btedéw i zwigzanych
z nimi kosztow jak rowniez umozliwia
np. poznanie reakcji grup spotecznych
na proponowane zmiany w prawie przed
ich wdrozeniem (np. zmiany

w przepisach o ruchu drogowym).

Ostatnim prezentowanym obszarem
zastosowania gier powaznych jest ich
wykorzystanie jako narze¢dzia do
projektowania. W tym przypadku
najczesciej stosuje si¢ gry do
projektowania interaktywnych
srodowisk, wizualizacji obiektow,
procesow lub zjawisk oraz do budowy
platform kolaboracyjnych®. Liczba
zastosowan w tym obszarze stale ro$nie
gtownie w architekturze, wzornictwie
przemystowym 1 w sprzedazy. Bariera
rozwoju jest natomiast skala i zdolnosci
organizacji do produkcji systemow

0 wysokiej jakosci odwzorowania.

Rynek e-sportu

E-sport, czyli rywalizacja graczy, jest
zjawiskiem stosunkowo nowym, ale
dynamicznie rozwijajacym sie’.
Swiadczy o tym fakt, ze cho¢ niewielki
odsetek spoteczenstwa jest w stanie
odpowiedzie¢ na pytanie czym jest

e- sport, dyscyplina rozwazana jest jako

report/2011/12/10/gentlemen-start-your-
computers
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potencjalny obszar rozgrywek
olimpijskich®.
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Rysunek 13. Wartos¢ i prognoza globalnego
rynku e-sportu w latach 2014-2021 (w min USD)

Zrédlo: https://www.statista.com/topics/3121/esports-
market/

Prognozy wskazuja, ze przychody

Z transmisji wydarzen e-sportowych
wyniosg prawie 1 mld USD w 2018 r.
(co stanowi niecaty 1% przychoddéw
globalnych w branzy gier video).
Dyscyplina pozostaje domeng pokolenia
milenialséw —75% kibicow
elektronicznych jest przedstawicielami
wlasnie tej grupy, jednak stopniowo
zdobywa zainteresowanie takze
starszych graczy. Coraz wigcej firm,
takze teoretycznie niezwigzanych

Z branzg gier video, inwestuje

w wydarzenia e- sportowe — zawierane
sa kontrakty sponsorskie czy reklamowe.
Dyscyplina powaznie traktowana jest

réwniez przez kluby sportowe takie jak

8 https://www.przegladsportowy.pl/magazyn-
przegladu-sportowego/e-sport-na-igrzyskach-
olimpijskich-premiera-na-io-paryz-

2024/cw2fyb4

36 Polska Agencja Rozwoju Przedsigbiorczosci

Bayern Monachium czy Manchester
City, czego dowodzg zawierane przez
nie kontrakty z graczami-zawodnikami
w rozgrywkach e-sportowych. Aktualnie
e-sport wcigz znajduje si¢ na marginesie,
zaré6wno biznesu sportowego, jak

i sektora gier komputerowych. Jednak
jego dynamiczny rozwoj, powigzany
takze z rozwojem branzy gier, zastuguje
na uwage i powinien by¢ bacznie
obserwowany. Kolejnym waznym
czynnikiem ekonomicznym jest szybki
wzrost obszaru e-sportu jako formy
konsumpc;ji gier i jej produktéw

w mediach cyfrowych.

Szybki wzrost wartosci rynku gier jest
silnie skorelowany ze wzrostem liczby
graczy oraz osob, ktore ogladaja
rozgrywki i kibicujg im, nawet jezeli
sami nie uczestnicza w grze. Rosnaca
popularno$¢ e-sportu pokazujg takie
wydarzenia jak np. Intel Extreme
Masters, ktore w 2017 r. ogladato ponad
46 mln uZytkownik(')wg, i ktore dzigki
temu stato si¢ jedng z najwigkszych

imprez na swiecie.

9

https://www.statista.com/statistics/507491/esport
s-tournaments-by-number-viewers-global/
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m Stali gracze/entuzjasci

m Okazjonalni gracze

Rysunek 14. Liczba unikalnych uzytkownikéw
oglgdajqgcych wydarzenia e-sportowe na Swiecie
wraz z prognozq na lata 2018 - 2021 (w mln)

Zrédlo: https://www.statista.com/topics/3121/esports-
market/

Kluczowi gracze rynkowi

Najwigksze firmy produkujace gry
posiadaja cyfrowe platformy sprzedazy
oraz dokonaly w przesztosci pionowej
integracji branzy (kupujac mniejszych
producentéw lub podpisujgc z nimi
umowy na wylacznos¢). Wsrod 10
najwiekszych firm na rynku, az 6
stanowi platformy sprzedazowe
(Tencent, Sony, Apple, Microsoft,
NetEase, Google). Oczywiscie,
posiadaja one czgsto wilasne tytuly lub
nawet catle studia, jednakze historia tych
firm nie jest zwigzana z produkcja

I tworzeniem gier, a jedynie z ich
dystrybucja.Warto réwniez wskaza¢ na
szczegblng pozycje najwigkszego
chinskiego wydawcy gier — firme
Tencent. Tencent stat si¢ liderem
gléwnie za sprawg gier mobilnych oraz
dzigki temu, ze przyjat role chinskiego

partnera dla firm spoza Chin (tj. przepisy
wymagaja aby firmy spoza Chin
operowaly na rynku poprzez lokalnego
partnera).

Kolejng grupa producentéw gier sg
studia niezalezne, ktdre albo produkuja
gry AAA, albo maja takie ambicje.
Liczba producentéw niezaleznych stale
si¢ zmienia ze wzgledu na prowadzone
procesy skupowania firm i tytutow

Z rynku przez wigkszych graczy lub
inwestorow, ale rowniez dzigki
sukcesom sprzedazowym firm z grupy
MSP.

Ostatnig grupg ujeta w Tabeli nr 1. sg
wytworcy niezalezni, tzn. firmy
produkujace gry niezalezne (indie
games) lub gry niszowe, lub branzowe.
Charakterystyczna dla tej grupy jest
wysoka dynamika zmian spowodowana
spontanicznym powstawaniem, fuzjami,
przejeciami 1 likwidacja/ bankructwami

podmiotow
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Zmiana przychodu w stosunku
Przychody w min USD

do poprzedniego roku

Tencent 18120 51%
Sony 10548 35%
Apple 8037 20%
Microsoft 7063 9%

Activision Blizzard 6513 4%

n NetEase 5576 33%
Google 5346 35%
n EA 5095 10%
n Nintendo 3625 98%
Bandai Namco 2428 22%
Netmarble 2272 82%
Ubisoft 2208 38%
Nexon 2085 33%
Warner Bros 1936 21%
TakeTwo Interactive 1914 21%
Square Enix 1743 5%

Mixi 1481 3%

NCSoft 1458 104%
Cyber Agent 1232 14%
Konami 1079 33%
DeNA 890 4%

Disney 870 -4%
Perfect World 868 28%
Sega 860 9%

37 Interactive 858 29%

Tabela 1. Zestawienie 25 najwigkszych wydawcow gier wedtug przychodu w 2017 r.

Zrédto: https://newzoo.com/insights/rankings/top-25-companies-game-revenues/
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Charakterystyka
rynku polskiego
Wielko$¢ rynku i dynamika branzy

Warto$¢ polskiego rynku gier video
wyniosta w 2016 roku 1,85 mld PLN10
co plasuje Polskg na 23. miejscu na
$wiecie'! (sprzedaz w kraju przeklada sie
na 0,5 % przychodow $wiatowego rynku
gier) i 6. miejscu w Europie'?. Gry
produkowane przez Polakéw maja coraz
wigksze grono odbiorcow w wielu
krajach, a branza gier video ma szans¢

odnies$¢ sukces na skale globalna.

Na polskim rynku wydawniczo —
dystrybucyjnym mozna rozrézni¢ trzy
grupy podmiotow — oddziaty globalnych
firm wydawniczych z branzy gier video,
przedsigbiorstwa wydajace/
dystrybuujace gry zewnetrznych firm

Z branzy gier video oraz firmy
specjalizujace si¢ w wydawaniu gier
mniejszych deweloperéw wytacznie

w wersji cyfrowej.

10 Kondycja polskiej branzy gier *17, Krakowski
Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie
Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet
S.A, Gry-Online S.A.,, 2017 r.

11 https://newzoo.com/insights/infographics/the-
polish-gamer-2017/

127 uwzglednieniem Rosji, Kondycja polskiej
branzy gier *17, Krakowski Park
Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie Gry,

Kluczowi gracze rynkowi w Polsce

Prym na polskim rynku wioda
korporacje miedzynarodowe. Czg$¢

Z najwigkszych wydawcow gier ma

w Warszawie bezposrednie oddziaty (np.
Electronic Arts Polska, Microsoft, Sony
Interactive Entertainment Polska

i Ubisoft GmbH).

Dynamicznie rozwijajg si¢ rOwniez
polscy producenci gier, ktorzy zaczeli
odnosi¢ sukcesy w niemal kazdym
segmencie rynku (m.in. gry
wysokobudzetowe, niewielkie produkcje
niezalezne). Niekwestionowanym
liderem jest firma CD PROJEKT RED,
ktora wydaje gre ,,Wiedzmin”. Jest to
najczesciej nagradzana produkcja

w historii interaktywnej rozrywki

w Polsce. Wszystkie odstony cyklu
zanotowaty pozytywne recenzje na
caltym $wiecie oraz pozwolily osiaggnac
dobre wyniki finansowe.

Warto$¢ sprzedazy polskich
producentdéw gier, ktérzy okoto 95%
swoich przychodow generuja poprzez
graczy zagranicznych, szacowana byta
W 2016 r. na okoto 1,26 mld PLN®,

Poza sukcesem firmy CD PROJEKT
RED, branza moze pochwali¢ si¢ innymi

wysokobudzetowymi pozycjami, takimi

Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet S.A,
Gry-Online S.A., 2017 r. oraz dane newzoo.com
13 Kondycja polskiej branzy gier *17, Krakowski
Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie
Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet
S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.

39


https://newzoo.com/insights/infographics/the-polish-gamer-2017/
https://newzoo.com/insights/infographics/the-polish-gamer-2017/

jak m.in. Dying Light (Techland),
osiggnigciami produkcji o nizszych
budzetach — The War of Mine

i Frostpunk (11bit Studios) oraz
sukcesami gier niezaleznych, takich jak
SUPERHOT czy Get Even. Co wigcej,
polskie studia eksperymentujg z nowymi
formami promocji oraz dystrybuciji,

a takze funkcjonujg na stosunkowo
nowych rynkach z nowoczesnymi
technologiami (VR czy AR).

Obecnie w Polsce dziata 311 firm
zajmujacych sie produkcja gier video.
Najwiecej zespotéw deweloperskich ma
siedzibe w wojewddztwie mazowieckim
(prawie 40%) oraz matopolskim (troche
ponad 20%). Wyrdznia si¢ jeszcze
wojewodztwo §laskie (ok. 12%),
pozostale regiony maja stosunkowo
niewielki udziat w tworzeniu gier.

Polski rynek jest stosunkowo mtody.
Najwiecej polskich firm dziata na rynku
od 3 do 5 lat (34,3%)%°. Z tego wzgledu
oraz z powodu charakterystyki branzy,
liczba zatrudnionych pracownikoéw

w firmach sektora w 2016 r. wynosita
najczesciej mniej niz 5 0sob (59,8%).
Duze zespoty (ponad 50 pracownikow
W ramach jednego podmiotu) stanowity
tylko 8,8% calej branzy.

14 Kondycja polskiej branzy gier *17, Krakowski
Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie
Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet
S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.

15 Kondycja polskiej branzy gier *17, Krakowski
Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie
Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet
S.A, Gry-Online S.A,, 2017 r.

16 Dane wlasne.
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wiecej niz 100 _ 59,8%
51100 [ 13.7%

31-50 . 11,8%
11-30 I 5,9%
610 || 4.9%

5 i mniej niz 5 I 3,9%

Rysunek 15. Liczba pracownikéw zatrudnionych
W firmach branzy gier (liczba 0sob
zatrudnionych na umowe o prace), 2016 r.

Zrédlo: Kondycja polskiej branzy gier '17, Krakowski Park
Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie
Games Polska, Grupa Onet S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.

Krajowe podmioty sg nadal stosunkowo
niewielkie w poréwnaniu do
przedsigbiorstw zagranicznych. Dwiema
najwiekszymi polskimi firmami sektora
gier video sa CD PROJEKT RED oraz
Techland, zatrudniajace odpowiednio
okoto 700 i 300 pracownikow'’.
Szacuje sig, 1z cata branza zatrudnia
prawie cztery tysigce 0sob'®. Na
poczatku grudnia 2016 r. wycena firmy
CD PROJEKT (grupa w ramach, ktore;j
funkcjonuje CD PROJEKT RED)
przekroczyta 5 mld PLN, zas w lutym
2017 r. wynosita 7 mld PLN i tym
samym CD PROJEKT stat si¢

17 Kondycja polskiej branzy gier *17, Krakowski
Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie
Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet
S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.

18 Na podstawie informacji uzyskanych w trakcie
SL.



najdrozszg spotka technologiczng glownym parkiecie funkcjonuje juz

w Polsce®®. sze$ciu producentéw gier, a na

Zyski CD PROJEKT w 2016 wyniosly NewConnect kolejnych siedmiu. Ich

250 min PLN?. Na gicldzie papierow faczne przychody w 2016 .
przekroczyly 710 min PLN (EBITDA

wartosciowych notowanych jest obecnie
ponad 391 min PLN)?

13 polskich firm z sektora gier, w tym na

Profil Najbardziej znane produkcje Przychody 2015  Przychody 2016
RPG (AAA) Wiedzmin 798 583,9

Techland Survival Horror Dead Island, Call of Juarez, Dying Light,

_ (AAA) Dying Light: The Following 44,7 208,9

Indie This War of Mine, Frostpunk 23,2 26,15

PEEE I FPs/Action Sniper, Lords of the Fallen 25 24,2

Artifex Mundi HOPA {Mobhile Bez dominujgcych tytutow 17,5 22,7
PC/PS/XBOX)

Bloober Team Psychological Layer of Fear, Observer 11,2 14,7
Mobile Real Boxing, Godfire 13 12,1
Symulatory Car Mechanic, Farm Manager, Agony, 7,1 10,94

House Flipper
Racing (Mobile) Top Speed, Rider GO, Idle Racing GO 39 8,5
FPS NecroVision, Get Even 4,3 43
PCTT Real WorldData Serial Cleaner 0,4 1,0
Qubic Games Nintendo Switch Robonauts, Astro Bears, Party i Tactical 0,8 0,8
Mind
Symulatory, RTS Suspect in Sight, Take Off = The Flight 0,3 0,7
Sirmulator, Realpolitiks
Forever Low budget (All Bez dominujgcych tytutdw 09 1,3

Tabela 2 Najbardziej znane produkcje i wybrane dane finansowe polskich producentow gier komputerowych
notowanych na warszawskiej gieldzie, min PLN, 2016 r.

Zrédlo: Najwieksi polscy producenci gier, Raport,Forbes, 2018 r., Kondycja polskiej branzy gier '17, Krakowski Park Technologiczny,
Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet S.A, Gry-Online S.A., 2017

19 Zgodnie z danymi uzyskanymi od spotki 21 Kondycja polskiej branzy gier *17, Krakowski
obecnie wycena CD PROJEKT RED wynosi Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie
ponad 19 mld PLN. Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet
20 https://biznes.newseria.pl/news/polski-rynek- S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.

gier-notuje,p569467494 .
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Ekosystem i samoorganizacja branzy ?Nplyw ha r(_)ZWOJ branzy majg
inkubatory i organizacje zrzeszajace
Ekosystem branzy tworzy wiele typow przedsigbiorcow, w tym Klastry, a takze

podmiotow. Nalezg do nich uczelnie wyzsze dostarczajace kadry na

przedsi¢biorcy — producenci i dostawcy rynek pracy (tzw. edukacja gamingowa).

gier, a takze ich partnerzy, spotecznos¢ Mapg interesariuszy przedstawia
$wiata gier i hobbysci, z ktérych Rysunek 16.
wywodzg si¢ przyszli autorzy

scenariuszy i deweloperzy. Istotny

Hobbysci

(zasilajq branze nowymi pomysiami)

Spolecznos¢
(dzieli sig 21 daje Kadry i edukacja gamingowa

informa

Dostawcy ushug
(np. silnikow do gier)

Inkubatory

(pomagajq zakladac nowe firmy)

Producenci gier

. . Organizacje klastrowe
PalTnerzy biznesowi org jq misje gospodarcze

i ulatwiajq dostep do finansowania)

Rysunek 16. Ogolny schemat funkcjonowania branzy

Zrédlo: Opracowanie na podstawie Raportu: Enabling digital growth with EU funding. European Games Developer Fundation (EGDF) 2018.
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Edukacja gamingowa W Tabeli nr 3. przedstawiono KierunkKi

studiow, na ktorych ksztalcg si¢ przyszte

Kluczowym obszarem warunkujacym kadry dla branzy gier, przy czym nalezy
przyszty rozwdj 1 funkcjonowanie wziaé pod uwage fakt, iz oferta
branzy gier w Polsce jest edukacja kadr. edukacyjna z roku na rok si¢ zmienia.

Tabela 3 Lista kierunkow ksztatcqeych kadry dla branzy gier w Polsce

Zrédlo: Kondycja polskiej branzy gier 17, Krakowski Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie Games
Polska, Grupa Onet S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.

Uczelnia Kierunek/ specjalizacja

Bialystok

Uniwersytet w Biatymstoku Fizyka gier komputerowych i robotow

Bydgoszcz

Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy Badanie i projektowanie gier

Cieszyn

Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej/

Uniwersytet Slaski dzwiek w grach

Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej/
grafika komputerowa

Informatyka/ inzynieria obrazu i grafika
komputerowa

Uniwersytet Slaski

Politechnika Czgstochowska

Informatyka/ techniki wizualizacji

Politechnika Czgstochowska i modelowania grafiki

Gliwice
Politechnika Slaska
Katowice
Uniwersytet Ekonomiczny Gry i aplikacje mobilne
Uniwersytet Ekonomiczny Programowanie gier i aplikacji mobilnych
) Filologia angielska/ Projektowanie rozryweki
Uniwersytet Slaski interakt_ywnej oraz lokalizacja gier i oprogra-
mowania
Uniwersytet Slaski Informatyka/ Programista gier komputerowych

Grafika/ Projektowanie gier i rzeczywistosci

Wyzsza Szkota Technologii Informatycznych w Katowicach wirtualnej

Wyzsza Szkota Technologii Informatycznych w Katowicach | Multimedia

Kielce

Politechnika Swigtokrzyska Informatyka/ Grafika komputerowa

Koszalin

Politechnika Koszalinska Informatyka/ Technologie internetowe i mobilne

Krakow

Akademia Gorniczo-Hutnicza Nowoczesna grafika komputerowa
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Uczelnia ‘ Kierunek/ specjalizacja

Akademia Gorniczo-Hutnicza

Tworzenie gier komputerowych

Krakowska Akademia im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego

Informatyka i ekonometria/ Grafika
komputerowa i techniki internetowe

Politechnika Krakowska

Informatyka/ Grafika komputerowa i multimedia

Uniwersytet Jagiellonski

Informatyka stosowana/ Produkcja gier video

Uniwersytet Pedagogiczny

Digital Design

Uniwersytet Pedagogiczny

Historyczne gry dydaktyczne - budowa gier
komputerowych i planszowych

Wyzsza Szkota Ekonomii i Informatyki

Informatyka i ekonometria/ Projektowanie
i produkcja gier komputerowych

Lublin
Uniwersytet Marie-Curie Sktodowskiej w Lublinie

Lodz

Cyberkulturoznawstwo

Politechnika £.0dzka Informatyka/ Grafika komputerowa i multimedia

Politechnika Eédzka Informatyka/ Technologie gier i symulacji
komputerowych

Uniwersytet £.6dzki Grafika komputerowa i projektowanie gier

Uniwersytet £odzki Nowe media i kultura cyfrowa

Nysa

Panstwowa Wyzsza Szkota Zawodowa w Nysie

Poznan

Politechnika Poznanska

Gry komputerowe i multimedia

Informatyka/ Gry i technologie internetowe

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza

Zachodniopomorska Szkota Biznesu w Szczecinie

Szczecin

Technologie komputerowe/ Projektowanie gier
komputerowych

Game design

Zachodniopomorski Uniwersytet Technologiczny
w Szczecinie

Politechnika Warszawska

Warszawa

Informatyka/ Grafika komputerowa i systemy
multimedialne

Grafika komputerowa — metody i narzedzia

Polsko-Japoniska Akademia Technik Komputerowych

AnimaTricks - Szkota Animacji 3D

Polsko-Japoniska Akademia Technik Komputerowych

Multimedia - Programowanie Gier

Warszawska Szkota Filmowa

Zielona Gora

Rezyseria i produkcja gier video

Uniwersytet Zielonogorski

Literatura popularna i kreacje §wiatow gier
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O ile liczba kierunkéw studiow
wykazanych w Tabeli 3. wydaje si¢ by¢
duza, to jako$¢ ksztalcenia na tych
kierunkach jest bardzo r6zna, tym
bardziej, ze nie funkcjonujg zadne
standardy ksztalcenia ani wskazniki
jakos$ci odpowiadajace na problemy
branzy. Potencjalny brak kadr

Z pozadanymi umiejetnosciami dla
branzy moze by¢ jedng z kluczowych
barier wzrostu w dtugim okresie?.

Organizacje przedsi¢biorcow

Branza gier video z sukcesem organizuje
si¢ 1 lobbuje za pomocg stowarzyszen
branzowych, z ktorych dwa
najwazniejsze powstaty w 2015 r. —
Stowarzyszenie Polskie Gry oraz
Fundacja Indie Games Polska. W 2016 r.
obie te organizacje uzgodnily zasady
reprezentacji polskich producentow gier
video wobec zewnetrznych podmiotow.
Natomiast pod koniec 2016 r.
opublikowano jednolity kodeks dobrych
praktyk w sprawie stosowania ratingu
gier video w Polsce. Obecnie
funkcjonujg nastgpujace organizacje

zrzeszajace producentéw gier:

¢ Digital Entertainment Cluster —
inicjatywa rozwojowa polskich firm
w dziedzinie filmow, sztuki, gier
video i innych obszaréw rozrywki
cyfrowej. Digital Entertainment
Cluster gromadzi 16 firm
dziatajacych w sektorze gier. Poza

22 A jednocze$nie duzym utrudnieniem dla
przedsiebiorstw probujacych pokonac te bariere
jest trudnos$¢ w zatrudnianiu pracownikow spoza

Krakowskim Parkiem
Technologicznym (KPT), bedacym
jego koordynatorem, obejmuje m.in.:
GRY-Online S.A., Artifex Mundi,
Dardanele Studio, GameDesire,
FunApp, Jujubee, Teyon,
EVERYDAYIPLAY, Onet.pl

i ATGames (http://dec-cluster.com/),

e Fundacja Indie Games Polska —
dziata na rzecz najliczniejszej grupy
polskich tworcow gier video, czyli
mikro i matych przedsigbiorstw
0 duzym potencjale wzrostu.

We wspotpracy z Ministerstwem
Spraw Zagranicznych, Ministerstwem
Kultury i Dziedzictwa Narodowego
oraz Ministerstwem Inwestycji

I Rozwoju, organizacja ta dziala
aktywnie na rzecz promocji polskich
tworcow na najwiekszych imprezach
w kraju (Poznan Game Arena, Game
Industry Conference itp.) i za granica
(PAX, Gamescom itp.). W zakresie
dziatan fundacji znajduje si¢ tez
organizacja konferencji i seminariow
majacych na celu poszerzanie
kompetencji, zar6wno wsrod tworcow
gier, jak i podmiotow promujacych
gry video jako rownoprawnego
uczestnika rynku kultury
(https://www.facebook.com/fundacja.

igp/)

UE w Polsce i przedtuzajace si¢ procedury
formalne.
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e T.60dzki Klaster Gamedev — Klaster

zainicjowany zostal i objety
koordynacja przez L.odzka Agencje
Rozwoju Regionalnego w ramach
projektu pod nazwa ,,Klaster Nowych
Technologii”, wspotfinansowanego
ze srodkow UE. Jest to projekt dajacy
mozliwo$¢ rozwoju powigzan
kooperacyjnych we wspolnym
sektorze producentow gier
komputerowych. Zaktada skupienie
w Klastrze instytucji
okotobiznesowych, uczelni wyzszych
oraz przedsigbiorcoOw
zainteresowanych
najnowoczesniejszymi technologiami
Z zakresu rozwigzan informatycznych
(http://gamedev.lodz.pl/),

Stowarzyszenie Polskie Gry —
Stowarzyszenie skupia przede
wszystkim najwigkszych
producentow gier video w Kraju,
takich jak: CD PROJEKT RED,
Techland, Cl Games, Vivid Games,
The Farm 51, Artifex Mundi, People
Can Fly, 11 bit studios czy Flying
Wild Hog. Podmiot wspotpracuje

Z Narodowym Centrum Badan

i Rozwoju i koordynuje prace
Programu Sektorowego GamelNN,
ktorego celem jest stymulowanie
dziatalnos$ci badawczo-rozwojowej
w produkcji gier video. Celem
Stowarzyszenia jest rozwoj

I podnoszenie konkurencyjnosci
polskiego sektora produkcji gier
video na arenie migdzynarodowej
(http://polskiegry.eu/).
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Instytucje wspierajace

Z punktu widzenia tworzenia $srodowiska
dla rozwoju branzy w obszarze regulacji
I wsparcia rozwoju, nalezy wymienic¢

nastepujace podmioty:

e Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa
Narodowego — prowadzi polityke
panstwa w obszarze wsparcia rozwoju
sektoréw kultury i kreatywnych oraz
wzmacnia konkurencyjnos¢
wybranych sektorow na arenie

migdzynarodowej,

o Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego — prowadzi polityke
panstwa w obszarze nauki oraz
szkolnictwa wyzszego, majac wptyw
na ksztatt edukacji wyzszej w Polsce
oraz na forme¢ wspotpracy pomiedzy
sektorem przedsigbiorstw
i uczelniami. Posrednio wptywa
réwniez na ksztalt priorytetow
I 0ceny parametrycznej centrow
badawczych i badawczo-
rozwojowych, co przektada si¢ na
poziom finansowania im
dedykowany,

e Ministerstwo Przedsiebiorczosci
i Technologii — odpowiada za
monitorowanie Krajowej Inteligentnej
Specjalizacji oraz koordynacje
procesu przedsigbiorczego
odkrywania na poziomie krajowym.

e Narodowe Centrum Badan
i Rozwoju — jest agencja
wykonawcza MNiSW, ktora finansuje
badania przemystowe i prace
rozwojowe,


http://gamedev.lodz.pl/
http://polskiegry.eu/

o Polska Agencja Rozwoju
PrzedsiebiorczoS$ci — jest agencja
wykonawczg, podlegajacag MPiT.
Bierze aktywny udziat w tworzeniu
I efektywnym wdrazaniu polityki
panstwa w zakresie
przedsigbiorczosci i innowacyjnosci,
jest zaangazowana w realizacj¢
krajowych i mi¢edzynarodowych
przedsigwzi¢¢, finansowanych ze
srodkow funduszy strukturalnych,
budzetu panstwa oraz programow
wieloletnich Komisji Europejskiej.

Wybrane wydarzenia branzowe

Jedna z waznych praktyk branzy,
zarowno w Polsce, jak i na $wiecie, sg
spotkania, konferencje i imprezy
branzowe. Branza gier video w Polsce
jest organizatorem wielu spotkan

I wydarzen branzowych, np.:

e Digital Dragons,

e Poznan Game Arena,

e Mastering the Game,

e Game Industry Conference.

Wsréd znaczacych miedzynarodowych
wydarzen branzowych na swiecie,
w ktorych biorg udziat polscy

przedsigbiorcy mozna wymieni¢ m.in.:
e Game Developers Conference,

e Casual Connect USA,

e Unite by Unity Technologies,

e Connects London.

Pozostale wydarzenia zaprezentowano
w Zataczniku 4. Szczegdlowy wykaz

wydarzen branzowych.

Z punktu widzenia akceleracji rozwoju
sektora, imprezy branzowe sg
kluczowymi wydarzeniami
sprzedazowymi oraz networkingowymi.
Nalezy zauwazy¢, iz w przygotowanym
I przedstawionym w zatgczniku
zestawieniu nie uwzgledniono wydarzen
skierowanych do innych branz:
budowlanej, wnetrzarskiej,
architektonicznej, marketingowej itp.,
ktore pozostaja w kregu zainteresowania
producentdéw gier powaznych, chociaz

nie sg bezposrednio do nich skierowane.

Finansowanie projektow
innowacyjnych ze sSrodkow
publicznych

Branza gier video moze obecnie liczy¢
na szerokg oferte wsparcia finansowania
projektow innowacyjnych i dziatalno$ci
B+R, zar6wno na poziomie unijnym, jak
I krajowym.

Na poziomie unijnym ws$rod dostgpnych
instrumentow znajduja si¢ takie
programy jak Erasmus czy Horyzont
2020. Kluczowe srodki wsparcia
pochodzace z Unii Europejskiej
obejmuja takze mozliwo$¢
wykorzystania programow w ramach
EFRR czy EFS. Ponizej przedstawiono
podsumowanie mozliwo$ci wsparcia,
bez odnoszenia si¢ do konkretnych
programdw na poziomie krajowym, co

znajduje si¢ w dalszej czgsci dokumentu.
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Tabela 4. Zestawienie mozliwosci wsparcia na poziomie UE dla branzy gier w podziale na interesariuszy
w ramach ekosystemu branzy.

Zrédlo: Enabling digital growth with EU funding. European Games Developer Foundation 2018

Typy
przedsiewziec,
ktére mozna
wspieraé

Wsparcie dzialan
zwigzanych

z wysokim
ryzykiem,

a jednocze$nie

0 potencjale
przelomowej
innowacyjnosci

Ekosystem
oznacza wszystkie podmioty
umozliwiajace sukces
pojedynczej firmy (w tym.
instytucje edukacyjne, hobbysci,
dostawcy usltug, spolecznosé
programistow, organizacje
klastrowe)

Rdzen branzy
tworza zorientowane na wzrost
wytwornie gier, male i Srednie
przedsi¢biorstwa, ktére ciagle
si¢ zmieniaja, aby utrzyma¢
pozycje lidera na §wiatowych
rynkach gier

Pionierzy branzy
sa malymi firmami, ktore
tworza indie games —
podejmuja ryzyko,

przesuwaja artystyczne,
technologiczne i biznesowe
granice, traktujac gry jako
medium ekspresji

Dostep do $rodkow
pozwalajacych na realizacje
projektow o wysokim ryzyku:
Granty w ramach Kreatywnej
Europy

Horyzont 2020 — granty dla
MSP

Wsparcie dzialan
umozliwiajacych
wzrost

Dostep do srodkow
wzmacniajacych rozwoj
mi¢dzynarodowych talentow:
Erasmus + — Learning Mobility
(Mobilno$¢ edukacyjna)

Dostep do srodkow pozwalajacych
na rozwoj ekosystemu:

Horyzont 2020 — Dziatania
koordynacyjne i wspierajace

Dostep do srodkow wspierajacych
rozwoj:

Pozyczki i instrumenty
kapitatowe EBI/ EFI
Instrumenty pozyczkowe

w ramach Kreatywnej Europy
Dostep do finansowania dziatan
0 wysokim ryzyku w ramach
Horyzontu 2020

Dostep do $rodkow
pozwalajacych na realizacje¢
projektow B+R:

Horyzont 2020 — instrumenty
B+R

Horyzont 2020 — Innowacje
w MSP

Dostep do srodkow na rozwdj
talentow:

Horyzont 2020 — dziatania

w ramach programu Maria
Sktodowska-Curie

Dostep do srodkow na rozwdj
talentow umozliwiajacy
przejscie z dziatan na rynku
lokalnym na dziatania na rynku
globalnym:

Szkolenia w ramach Kreatywnej
Europy

Dostep do $rodkow
pozwalajacych na rozwdj
dziatalno$ci na nowych

i wschodzacych rynkach
Kreatywna Europa — dostep do
rynkow

Wsparcie dzialan
majacych na celu
ciagla zmiane

Dostep do srodkow pozwalajacych
na rozwdj lokalnych
ekosystemow:

Instrumenty Interreg

EFRR — $rodki dla kultury
EFRR — $rodki dla MSP

EFRR — $rodki na badania

i innowacje

EFS — $rodki na rozwdj biznesu
i przedsigbiorczosci

Dostep do srodkow majacych na
celu ksztalcenie lokalnych
talentow:

EFRR — srodki na edukacje

i szkolenia

EFS — $rodki w ramach dziatan
,.Better education” (lepsza
edukacja)
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Pomimo szerokiej oferty finansowania
projektow ze srodkoéw unijnych

w ostatnich latach mozna zaobserwowac
spadek liczby wnioskow sktadnych

W poszczegdlnych programach.

300 259 30
25 23
250 25
22 17
200 182 20
150 138 146 15
100 10
50 5
0 0
Kryteria Kryteria Kryteria Kryteria

kwalifikacyjne kwalifikacyjne kwalifikacyjne kwalifikacyjne
2014 2015 2016 2017

. | iczba wnioskow

e | iczba panstw cztonkowskich (z 28 panstw)

Rysunek 17. Jak ciggta zmiana kryteriow
kwalifikacyjnych obniza liczbe ztoZonych
aplikacji w obszarze gier na poziomie
centralnym.

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie: Enabling digital
growth with EU funding. European Games Developer
Fundation 2018

Negatywny trend dotyczy zarowno
liczby aplikacji podmiotéw z branzy
gier, jak i krajow, z ktorych ww.
pochodza. Przyczyn takiego zjawiska
nalezy upatrywa¢ w stale podnoszonych
przez UE wymaganiach formalnych dla
podmiotow 1 samych wnioskow, co
skutecznie zniecheca wigkszos$¢ z nich
do ubiegania si¢ o wsparcie. European
Games Developer Foundation w swoim
raporcie z 2018 r.2% wskazata
nastepujace obszary wsparcia obszarow
kreacji cyfrowej, ktére powinny by¢

uwzglednione przez organy administracji

23 Enabling digital growth with EU funding.
European Games Developer Fundation 2018.

KE w nast¢pnej perspektywie
finansowe;j.

Gtownym postulatem EGDF jest zmiana
podejécia i zaprzestanie zaostrzania
kryteriow kwalifikacyjnych przy kazdym
kolejnym naborze, co w opinii
aplikujacych jest gldowna przyczyng
spadku liczby aplikacji.

Majac na uwadze ogromny potencjat
branzy, panuje powszechna zgoda co do
stanowiska, ze na terenie catej Europy
istnieje ogromne zapotrzebowanie na
wsparcie w zakresie rozwoju branzy
gier, poniewaz:

e gry powstaja w oparciu innowacyjne
rozwigzania technologiczno-
biznesowe z uwzglednieniem pracy
kreatywnej, artystycznej. Jesli
chodzi o finansowanie rozwoju tego
typu dziatalnosci nalezy zwrdcic¢
uwage, iz w odréznieniu od
srodkow przyznawanych
innowacjom wlasnie
technologicznym i biznesowym,
granty udzielane na tworzenie
nowatorskich cyfrowych tresci
0 charakterze artystycznym sg wcigz
rzadkos$cig we wszystkich krajach
cztonkowskich UE,

e wickszosci firm dziatajacych
w Europie trudno jest pozyskac
finansowanie prywatne na
dziatalnos¢ B+R. Inwestycje
prywatne na potrzeby prac nad nowa

49



=Rl IiEwllis
] -— L me il N 1 Gl
(=19 DE T ML HO M RO

BE [+ Fl Li.d HR SE UK
cuny @ ® © @ [ ] e & & » [ ]
POTYCZKIKREDYTY @ ® ] L
INWESTYCIE g ™ o
FWOLNIENIA PODATHKOWE
[l L J
cranry @ e o e o °
POFYCIKI KREDYTY L ] ]
ZWOLNIENIA PODATKOWE o o ° P ° ®
mwestyee @ @ * o . o °
MisiE Goseoparcze @ @ e @ o ® e = @ &

@ PROGRAM POSOCY
FUBLICINE!

CZESCIOWO DOSTEPNY PROGRAM
PORACCY PLABLICINE]

Rysunek 18. Poréwnanie niekomercyjnych zZrodel wsparcia dla branzy gier dostgpnych na poziomie
krajowym

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie: Enabling digital growth with EU funding. European Games Developer Foundation 2018

wlasnos$cig intelektualng oznaczajg wybor najlepszych pomystow. Do tego

czesto koniecznos¢ zbycia praw do fakt, ze kryteria kwalifikacyjne stale si¢

opracowanej gry, dlatego tez zmieniajg i stajg si¢ coraz surowsze

program Kreatywna Europa
odgrywa tu niezwykle istotng role
jako czynnik mogacy zwigkszy¢
samodzielnos¢ podmiotow.
Fundusze oferowane w ramach
programu Kreatywna Europa na
rozw0j gier video odgrywaja
kluczowa rolg w rozwoju kreacji
artystycznej oraz w dziataniach na
rzecz znoszenia technologicznych
I biznesowych ograniczen
spotykanych w tej branzy.

Z punktu widzenia beneficjentow
programow wsparcia, w procesie selekcji
projektow kwalifikujacych si¢ do
dofinansowania priorytetem instytucji
oceniajacej wydaje sie by¢ ograniczenie
liczby sktadanych wnioskow, zamiast
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sprawia, ze:

firmom produkujacym gry video
coraz trudniej jest startowac
W programie i starac si¢

0 dofinansowanie dziatalnosci,

firmy o nieraz wyjatkowo dobrych
pomystach, projektujace
innowacyjne rozwigzania,
przegrywaja z firmami, ktore
potrafig bardzo dobrze pisa¢
whnioski aplikacyjne,

nabor powinien by¢ otwarty takze
dla mtodych firm — liczy si¢

w koncu do$wiadczenie zespotu, nie
okres dzialalno$ci firmy jako
podmiotu gospodarczego. Obecne
nabory nie dajg szans na start
firmom dobrze rokujacym, majacym



do$wiadczone kadry, ale krotko

dziatajacym na rynku.

Nalezy odejs¢ od oceniania zawarto$ci
narracyjnej na rzecz jakosci artystycznej,
innowacyjnoS$ci narracji i potencjatu
tworzonej wlasnosci intelektualne;.
Obecnie stosowane kryteria w zakresie
zawartos$ci narracyjnej powinny ustgpic
miejsca kryteriom stawiajagcym na
innowacyjnos$¢ tresci oraz na jakos¢

I potencjat oryginalnej wtasnosci
intelektualnej, jaka sa gry. ,,Najlepszym
rozwigzaniem bylby dwuetapowy proces
analizy i oceny. W ramach pierwszego
etapu, specjali§ci branzowi
analizowaliby cato$¢ zlozonych
wnioskow, aby ostatecznie okresli¢, czy
dana wtasno$¢ intelektualna cechuje si¢
odpowiednim potencjatlem. Do etapu
oficjalnej oceny trafialyby wylacznie te
whnioski, ktoére pomyslnie przeszly etap
pierwszy — czyli etap selekcji wstgpne;.
Opisowe podejscie wydaje si¢ by¢
optymalnym rozwigzaniem
gwarantujacym rzetelnos¢ i fachowosé

procesu analizy i oceny wnioskow”?,

W poréwnaniu do innych krajow UE
polskie przedsigbiorstwa z branzy gier
moga korzystaé¢ ze stosunkowo
szerokiego katalogu form wsparcia.

Do najbardziej popularnych programéow
nalezy GAMEINN. Jest to program
sektorowy finansowany w ramach
Programu Operacyjnego Inteligentny

24 Enabling digital growth with EU funding”,
European Games Developer Foundation 2018,
str. 11

Rozw¢j (POIR) ze srodkow Dziatania
1.2 ,,Sektorowe programy B+R” POIR
2014-2020. Dofinansowanie udzielane
jest projektom, ktoére obejmujg zarowno
badania przemystowe, jak

I eksperymentalne prace rozwojowe,
albo tylko eksperymentalne prace
rozwojowe. Projekty te maja
przyczyniac¢ si¢ do zwigkszenia
konkurencyjnos$ci krajowego sektora
producentow gier video na rynku
globalnym?. W ramach rozstrzygniecia
pierwszego konkursu, 38 projektow
otrzymato dofinansowanie w kwocie 116
min PLN. Natomiast po rozstrzygnigciu
drugiego konkursu, 40 projektéw
otrzymato dofinansowanie w kwocie
blisko 99 min PLN. Wigkszos¢
projektow dotyczyta rozwoju technologii
wykorzystywanych w grach
rozrywkowych, zaledwie kilka dotyczyto
wykorzystania gier do innych celow np.
edukacyjnych, w ochronie zdrowia.
Warto$¢ projektow byta bardzo
zrdznicowana poczawszy od
przedsiewzie¢ za 1 mln PLN az do
prawie 20 min PLN. Dodatkowo
podmioty branzy gier korzystaja
uzupetniajaco z nastepujacych

programow:

Program Ministra Kultury

i Dziedzictwa Narodowego 2018 —
Rozwoéj sektorow kreatywnych - to
program, ktorego celem jest ,,wsparcie

rozwoju polskich sektorow kultury

25 https://www.ncbr.gov.pl/programy/fundusze-
europejskie/poir/konkursy/konkurs3122016game
inn/
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I kreatywnych oraz wzmacnianie ich
konkurencyjno$ci na arenie
mi¢dzynarodowej”. Program obejmuje
wszystkie branze kreatywne, jednak
priorytet w jego ramach bedg miaty
dziatania dedykowane sektorom
wzornictwa, muzyki, gier video oraz

nowych mediow”?%,

Akcelerator ARP Games — Konkurs
ARP Games organizowany jest z mysla
0 utalentowanych tworcach gier
potrzebujacych pomocy w rozwinigciu
skrzydel. Wsparcie realizowane przez
ARP Games kierowane jest do mtodych
tworcow gier oraz start-upow

i realizowane jest w postaci
dedykowanego szkolenia, mentoringu
oraz wejscia kapitatowego. Efektem tego
dziatania bedzie powstanie nowych firm
dziatajgcych na rynku, na ktérym
wystepuje relatywnie niewiele takich
podmiotow. Wsparcie realizowane jest
zarowno w sferze ekonomicznej, jak tez
organizacyjnej, a takze poprzez
wzmocnienie kompetencji przysztych

i obecnych tworcow gier?’.,
Dofinansowanie projektow (do 100 tys.
PLN), dostep do niezbednego sprzetu

I oprogramowania, szkolenia branzowe,
porady prawne, spotkania z inwestorami,
pomoc W promocji projektOw oraz inne
dzialania zalezne od indywidualnych
potrzeb zespotéw. Laureaci wytonieni
zostang przez niezalezne jury sktadajace

2 http://www.mkidn.gov.pl/pages/strona-
glowna/finansowanie-i-mecenat/programy-
ministra/programy-mkidn-2018/rozwoj-
sektorow-kreatywnych.php

27 https://arpgames.pl/pl/o-arp-games/
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si¢ z mentorOw — weterandw branzy gier
video z catego $wiata %8,

POIR 1.1.1 ,,Szybka Sciezka” — 1.1.
Projekty B+R przedsigbiorstw — 1.1.1
,Badania przemystowe i prace
rozwojowe realizowane przez
przedsigbiorstwa”. Celem dziatania 1.1
,,Projekty B+R przedsiebiorstw”,
poddziatanie 1.1.1 ,,Badania
przemystowe i prace rozwojowe
realizowane przez przedsigbiorstwa” jest
podniesienie innowacyjnosci polskich
przedsiebiorstw dzi¢ki wykorzystywaniu
rezultatow prac B+R w prowadzonej
dziatalnosci gospodarczej. Jest ono
kontynuacja konkursu realizowanego

W ramach dziatania 1.4 z Programu
Operacyjnego Innowacyjna
Gospodarka®. Wsparcie kierowane jest
na projekty wpisujace sie w Krajowsg
Inteligentna Specjalizacje, w tym nowe
specjalizacje wynikajace z procesu
przedsigbiorczego odkrywania.
Warunkiem otrzymania dofinansowania
jest wdrozenie wynikow prac B+R,
rozumiane jako wdrozenie wynikow
projektu we wlasnej dziatalnosci
gospodarczej przedsiebiorcy lub
udzielenie licencji, lub sprzedaz
wynikoéow projektu w celu ich
wprowadzania do dziatalno$ci
gospodarczej innego przedsigbiorcy®.

28 https://arpgames.pl/pl/competition/konkurs-

20162017/

2 https://www.ncbr.gov.pl/programy/fundusze-
europejskie/poir/konkursy/konkurs11112017/

30 https://www.poir.gov.pl/nabory/1-14/
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Regionalne Programy Operacyjne
(RPO) — Srodki programu sa kierowane
m.in. na wsparcie sfery B+R. Programy
Regionalne 2014-2020 stawiajg sobie za
cel zwigkszanie konkurencyjnosci
wojewddztw oraz poprawg jakosci zycia
ich mieszkancow poprzez wykorzystanie
potencjatow regionalnych i niwelowanie
barier rozwojowych. Przyktadowym
dziataniem jest dziatanie 1.2 —
Dziatalno$¢ badawczo-rozwojowa
przedsiebiorstw wojewodztwa
mazowieckiego na lata 2014 — 2020 —
realizowane jest w ramach Osi
priorytetowej 1. Wykorzystanie
dziatalnos$ci badawczo-rozwojowej

w gospodarce. Wsparcie przeznaczone
jest na projekty badawczo-rozwojowe,
bony na innowacje, tworzenie lub
rozwoj zaplecza badawczo-
rozwojowego, proces
eksperymentowania i poszukiwania nisz
rozwojowych i innowacyjnych, rozwoj
regionalnego systemu innowacji®*.
Informacje dotyczace mozliwosci
pozyskania finansowania zewnetrznego
przez przedsigbiorstwa na rozwoj
dziatalnosci B+R i inne projekty
wspierajace rozwoj biznesu

w pozostatych RPO zostaty umieszczone
w Zataczniku nr 1,,Regionalne Programy
Operacyjne — wsparcie dla
przedsiebiorstw w obszarze rozwoju
biznesu i B+R”.

31 https://www.funduszeeuropejskie.gov.pl/
wyszukiwarka/mikro-male-i-srednie-
przedsiebiorstwa/#/3757=716/3757=716#765/37
57=716#718/3757=716#728/3757=716#731

W nastepnym dtugoterminowym
budzecie UE na lata 2021-2027, Komisja
Europejska proponuje zwigkszenie
finansowania programu Kreatywna
Europa, ktory stuzy wspieraniu
europejskiego sektora kultury i sektora
kreatywnego oraz dziet
audiowizualnych, do poziomu 1,85 mld
EUR®. Przedstawiona przez Komisje
propozycja wzmaocnienia unijnego
sektora kultury i sektora kreatywnego

skupia si¢ na trzech obszarach:

1. media — program w ramach
Kreatywnej Europy majacy na celu
wspieranie europejskiego przemystu
filmowego i innych branz
audiowizualnych,

2. kultura — wsparcie promocji
europejskiego sektora kultury
i sektora kreatywnego sprzyjajacy
powstawaniu projektow, sieci
I platform wspolpracy taczacych
utalentowanych artystow z calej
Europy i utatwiajacych tworcom

wspoOtprace transgraniczna,

3. dziatania faczace sektory kultury
i mediow - finansowanie MSP
i innych organizacji sektora kultury
I sektora kreatywnego.

Poza wskazanymi powyzej Srodkami
istnieje takze mozliwo$¢ skorzystania ze
srodkow ,.tematycznych” — tworzac gry

wpisujace si¢ w okreslony problem

32 http://europa.eu/rapid/press-release |P-18-
3950 _pl.htm
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spoteczny. Przyktadem takiego dziatania
jest projekt Zielone gry realizowany
w ramach programu PLO2 Ochrona
biordéznorodnosci i1 ekosystemow,
wspotfinansowany ze srodkow
Mechanizmu Finansowego EOG 2009-
2014. Jest to projekt edukacyjno-
ekologiczny, w ramach ktorego, za
pomoca gier planszowych oraz
internetowych, probuje si¢ zwigkszy¢
wiedz¢ mtodych ludzi (od
gimnazjalistow po studentdw) na temat
bioréznorodnosci, zmian klimatu oraz
ekonomicznej warto$ci ekosystemow.
Inspirujac si¢ ideg gier powaznych,
projekt ma na celu przekazywanie
wiedzy lub nabywanie nowych
umiejetnosci
(http://zielonegry.crs.org.pl/o-
projekcie/).
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)

Kierunki
rozwoju rynkow
kluczowych

| niszowych

Trendy w rozwoju

Czynniki ekonomiczne na rynku B2C sg
zwigzane z wielkoscig dochodow do
dyspozycji w danej grupie docelowej.
Jak na razie rynek gier video opierat si¢
wahaniom ekonomicznym i uzyskiwat
wzrosty nawet w sytuacji kryzysu
ekonomicznego. Z drugiej strony ceny
gier AAA utrzymuja si¢ na poziomie
okoto 60 USD za gre 1 juz od wielu lat
oscylujg wokot tej wartosci. W chwili
obecnej w branzy toczy si¢ dyskusja na
temat wzrostu cen. Istnieje obawa, ze
wraz z podniesieniem cen rynek zacznie
si¢ kurczy¢ 1 odwroci si¢ pozytywny
(malejacy) trend zakupu nielegalnego
oprogramowania.

Sprzedaz gier jest silnie skorelowana

z cenami i poziomem sprzedazy sprzetu.
W obszarze sprzetu najwazniejszym
trendem jest wzrost cen komputeréw PC
oraz kart graficznych, ktory przyczynit
si¢ do spadku udziatu gier na PC

w $wiatowym rynku gier. Jednoczesnie

popularno$¢ zyskuje sprzet tanszy

w zakupie — konsole do gier oraz
smartfony. Ceny konsol do gier sg dos¢
stabilne od wielu lat.

Dla rozwoju rynku gier mobilnych
kluczowa jest sprzedaz urzadzen typu
smartfon, ktore sa w stanie obstugiwac
gry o coraz wickszych wymaganiach
technicznych. W tym przypadku postep
technologiczny jest bardzo szybki i rynki
juz osiggnely nasycenie sprzgtowe na
bardzo wysokim poziomie. Taka
sytuacja pozwala na generowanie masy
krytycznej w obszarze gier mobilnych,
ale nalezy pamigetac, ze jest to rynek,
ktory podlega dos¢ silnym wahaniom
m.in. ze wzgledu na rosnagce wymagania

klientow.

Swiat gier w ostatnich latach naturalnie
coraz $cislej wigze si¢ z internetem.
Internet staje si¢ podstawowym medium
dystrybucji gry (Steam, GOG, Origin
itd.), jak i czesto sama platforma, na
ktorej gra sie¢ odbywa — np. gry MMO.
Wykorzystujac powyzszy fakt,
producenci wprowadzili nowe
mozliwo$ci monetyzacji takie jak
mikroptatnosci, dokupowanie obiektow
w czasie gry czy dokonywanie transakcji
migdzy graczami. Jednocze$nie pojawito
si¢ pole do nowych sposobow wyludzen.
Konta, ktore sg kanatem interakc;ji
gracza z gra, identyfikuja go z systemem
oraz majg podpigte dane platnicze
umozliwiajace dokonywanie ptatnosci
online staty si¢ celem grup
przestepczych. Stad z jednej strony
producenci musza chroni¢ siebie przed
wykorzystaniem systemu/ platformy do
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wyludzania pieni¢dzy, a z drugiej strony
chca chroni¢ graczy przed kradziezami.
Wymusza to na deweloperach
poswiecenie coraz wigkszej uwagi
kwestiom, takim jak projektowanie
systemoOw zabezpieczen kont

I monitorowanie ich aktywnosci.

Inng konsekwencja $cistego polaczenia
gry z internetem jest fakt, Zze co najmnie;j
czes$¢ stanu gry jest przechowywana

w chmurze, a wigc na serwerach, ktore
moga by¢ podatne na ataki typu DDoS.

Postepujacym zjawiskiem jest
profesjonalizacja oszustow i CO za tym
idzie — zwigkszanie si¢ liczby sposobow,
ktére moga by¢ wykorzystywane do
znajdowania w grach ,,dziur” stuzacych
kradziezy srodkow pienigznych. Ataki
wymagajace zrozumienia kodu
zrodlowego gry lub wstrzyknigcia
wlasnego kodu do niej nie przestaja si¢
optaca¢, a nawet moga by¢ ,,intratng
inwestycja”. Jednakze ws$rod mozliwych
srodkow ochronnych przed réznymi
typami oszustw zaczyna by¢
wykorzystywane uczenie maszynowe.
Otwiera ono szerokie mozliwosci
sprawniejszego i doktadniejszego
przeciwdziatania oraz ograniczania
mozliwosci dokonywania oszustw.
Wykorzystanie powyzszych metod
pozwala na uwzglednienie szerszego
zakresu danych analizowanych (logi
serwerow, logi gry, logi aktywnosci
konta, zachowanie w samej grze,
kontekst srodowiska gry i innych graczy
w funkcji zachowania danego gracza

i wiele innych) i jednoczes$nie wymaga
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mniejszej wiedzy a priori co do
sposobdw dokonywania wytudzen.
Uczenie maszynowe to rowniez szansa
na lepsze automatyczne pentesty, ktore
moga stac si¢ kolejnym elementem
testow automatycznych przy kazdej
zmianie kodu gry. Dzisiaj pentesty sa
zlecane zewngtrznym firmom, jednak
rzadko si¢ je wykonuje, ze wzgledu na
wysokie koszty oraz czasochtonnos¢
procesul.

Przynoszacym dobre rezultaty sposobem
na wykrywanie luk w zabezpieczeniach
infrastruktury jest angazowanie
spoteczno$ci deweloperow/ graczy do
ich wyszukiwania i nagradzanie tejze
aktywnosci. Crowdsourcing t0 nowy
trend wykorzystywany przy tworzeniu
gier, polegajacy na przeprowadzeniu
outsourcingu zadan wykonywanych
tradycyjnie przez pracownikow
producenta gier do niezidentyfikowanej,
zwykle bardzo szerokiej grupy ludzi

w systemie otwartym (wolontariusze,
spotecznosci). Powyzsze rozwigzanie
moze sprawdzi¢ si¢ w obszarze
tworzenia zabezpieczen gier oraz
wspiera¢ wspomniane wczesniej uczenie
maszynowe poprzez przekazywanie
duzej ilosci informacji zwrotnej do

modeli predykcyjnych.



Czynniki prawne

Do kluczowych czynnikow prawnych

Z punktu widzenia branzy nalezg przede
wszystkim kwestie zwigzane z ochrong
praw autorskich do utworéw i ochrong
producentéw utworow cyfrowych.

W chwili obecnej przepisy prawa
autorskiego nie sg dostosowane do
problematyki praw whasnos$ci

w gospodarce cyfrowej. Dochodzenie
swoich praw w sadzie czesto jest
skazane na porazke wynikajaca ze stabej
ochrony prawnej tworcow utworow
cyfrowych, a czesto rowniez
niezrozumienia szczeg6lnego charakteru
praw wiasnosci intelektualnej

w przypadku rozwigzan w obszarze ICT.
Formuta ochrony patentowej jest
nieadekwatna dla branzy gier, podobnie
jak dla wigkszosci dziatalnosci

w obszarze ICT, dlatego tez producenci
z niej nie korzystajg. W tym obszarze
mozna zaobserwowac pewien rodzaj luki
prawnej, poniewaz brakuje adekwatnych
instrumentoéw ochrony wiasnos$ci
intelektualnej, ktora jest elementem
Kluczowym w prowadzonej dziatalnosci
gospodarczej.

Niezwykle istotny jest takze problem
piractwa oprogramowania
komputerowego, ktore mimo, ze maleje,
nadal jest bardzo dotkliwe dla branzy.
Raport opublikowany przez The

33
https://torrentfreak.com/images/2018 BSA GSS

Report_en.pdf
3 Wypowiedz Adama Zdrzalka (Ubisoft),

cytowana w raporcie ,,Kondycja Polskiej Branzy

Software Alliance® wskazuje, ze

w Polsce ilos¢ nielegalnego
oprogramowania spadta o 7% w 2017 r.
w stosunku do 2016 r., ale nadal
pozostaje na wysokim poziomie okoto
45% catosci oprogramowania. Problem
ten silnie dotyka producentéw gier.
Ochrona prawna producentow gier jest
bardzo trudno egzekwowalna. Pomimo
przepisoOw prawnych, ktére zabraniaja
piractwa i traktuja je jako kradziez,
producenci wskazuja, ze osiagnigcie
20-30% poziomu legalnie kupowanych
gier ogétem na rynku nalezatoby
traktowac jako sukces®. Obrazuije to
skale piractwa z jakg branza musi si¢

mierzy¢.

Kolejnym zagadnieniem istotnym dla
rynku jest ochrona danych osobowych,
szczegblnie wazna dla gier on-line, ktore
agreguja bardzo duza ilo§¢ danych
osobowych. Rosngce wymagania w tym
obszarze bedg budowaly presj¢ kosztowa
na producentéw oraz moga hamowacé
inicjatywy nakierowane na podnoszenie
jakosci analiz danych generowanych
przez uzytkownikow w ramach gier.

Jednym z ciekawszych wydarzen 2017 r.
byto pojawienie si¢ w dyskusji
publicznej problematyki tzw. lootboxow
jako Zrodta mikrotransakcji w grach
AAA. Po pojawieniu si¢ w grach
Shadow of Mordor czy Star Wars:

Gier ‘17”7, bedacego wynikiem projektu
badawczego Krakowskiego Parku
Technologicznego, str. 26.
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Battlefront II mozliwosci kupowania za
rzeczywista walute wirtualnych
,pudelek”, z ktoérych losowo wypadaty
wirtualne przedmioty lub wirtualna
waluta gry, wywotato burzliwg dyskusje
nt. wymiaru etycznego takich praktyk
W przemysle gier. Zjawisko uzyskato
przytlaczajaco negatywng oceng

i informacje zwrotng, zarOwno ze strony
spotecznosci graczy, jak i od
kluczowych influenceréw w branzy=°.
Dyskusja koncentrowala si¢ na analizie,
czy mikrotransakcja nie jest forma
hazardu skierowang do matoletnich
uzytkownikéw gier, ktorzy sa jednymi

Z kluczowych odbiorcow. Wiele krajow,
w tym USA, UK, Australia, Belgia,
Holandia czy Francja, rozpoczg¢to
badania i sledztwa w tej sprawie, kilka
Z nich rozpoczeto prace legislacyjne

w celu regulacji ww. praktyk (np. Belgia
i Holandia zabronity kierowania takich
rozwigzan do niepetnoletnich). Trend
regulacyjny w tym obszarze jest obecny
i bedzie wptywac na sytuacj¢ branzy.
Przyktadem innego dziatania
regulacyjnego w branzy jest
wprowadzenie przez World Health
Organization (z ang. Swiatowa
Organizacja Zdrowia) nowej klasyfikacji
zaburzen psychicznych i spotecznych
wywotanych grami komputerowymi®.
Niestety przygotowana klasyfikacja

35 Wpis bronigcy tych praktyk przez Electronic
Arts uzyskat rekordowa ilos¢ negatywnych ocen
ponad 750 tys. na oficjalnym forum gry na
reddit.com.

% Van Rooij , A. J., Ferguson, C. J., Colder
Carras, M., Kardefelt-Winther, D., Shi, J., &
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zostala oparta o wyniki badan niskiej
jakosci i spowodowata wiele
kontrowersji w $wiecie naukowym

i W branzy.

Perspektywy rozwoju branzy
I kierunkow technologicznych

Gry sg unikalnym obszarem badawczo-
rozwojowym, gdyz zawieraja w sobie az
trzy obszary innowacji, nad ktérymi

firmy z tej branzy mogg pracowac.

Innowacje technologiczne — gry sa
jednym z najsilniejszych kot
zamachowych rozwoju technologii
komputerowych, mobilnych i przesytu
oraz przetwarzania danych. Branza gier
korzysta ze wszystkich powyzszych
rozwigzan, a jednoczesnie tworzy nowe
rozwigzania softwarowe, ktore podnosza
wymagania dla producentéw
hardware’u. Same gry sg rowniez
zrédlem innowacji w obszarze
przetwarzania i przesytu danych,
obrazowania 2D i grafiki 3D

W niekonczacej si¢ synergii pomi¢dzy
software i hardware. Innowacje
technologiczne beda zwykle
klasyfikowane do grupy innowacji
produktowych.

Innowacje biznesowe — rynek gier jest
jednym z najbardziej dynamicznie
zmieniajacych si¢ rynkdw na $wiecie.

W ciggu ostatnich lat wzrdst

Przybylski, A. K. (2018), February 8). a weak
scientific basis for gaming disorder: Let us err on
the side of caution.
https://akademiai.com/doi/abs/10.1556/2006.7.20
18.19
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wielokrotnie i pokazat, Ze ma ogromny
potencjal do pokonywania granic i barier
kulturowych. Jednym z powodow
takiego rozwoju jest ciggta innowacja

w obszarze nowych cyfrowych modeli
biznesowych. Praktycznie kazda nowa
platforma cyfrowa lub sprzgtowa (np.
AR i VR) jest zagospodarowywana
przez gry. Innowacje biznesowe moga
by¢ innowacjami procesowymi (np.
nowe modele sprzedazy), badz pochodna
innowacji produktowej (np.
wykorzystanie nowego sprzetu lub
technologii | wokot niego zbudowanie
modelu biznesowego).

Innowacje zawartosci gier (inaczej
innowacje kontentowe) —
uzytkownikami gier s przedstawiciele
praktycznie wszystkich grup wiekowych
i stajg sie¢ one dominujacg forma kultury
i rozrywki. Dzigki ciggtemu rozwojowi
zawartosci gier i Sposobu w jaki sg
dostarczane, gry buduja nowe unikalne
formy narracji i dostepu. Wptywaja
dzigki temu na postrzeganie wartosci

I organizacji, zrozumienie struktur
spoteczno-technicznych, zdolnosci do
ekspresji i wyrazania siebie oraz uczenia
si¢. Innowacje zawartos$ci gier majg
charakter innowacji produktowych.

Z najbardziej obiecujacych technologii,
na ktérych bazuje branza gier, trzy
zastuguja na szczegolng uwage: Virtual
reality, technologie mobilne oraz cloud

37 Akceptowalny poziom op6znief jest nie
wigkszy niz 15-25 ms, co jest mozliwe do
osiagnigcia tylko przy optymalnym przesyle

gaming. W tych przypadkach branza
gier korzysta ze sporej renty
technologicznej kreowanej przez
dostawcow hardware i infrastruktury
przesylowej. Jezeli jednak przyjrzymy
si¢ tym technologiom oddzielnie, to
kazda z nich ma swoj potencjat i obszary
ryzyka. Rozwoj VR na rynkach
masowych jest jeszcze kwestig
stosunkowo odleglej przysztosci, co
wynika z wolnego tempa rozwoju
urzadzen do VR oraz ich wysokich cen.
Pomimo duzej ilo$ci srodkow
inwestowanych w sprzet do VR,
produkty nie osiagnely jeszcze
oczekiwanego poziomu uzytecznosci.
Helmy do VR sg ciezkie, niewygodne

I wymagaja drogich peryferii do pracy,
a ich ceny dalej sa stosunkowo wysokie.
Z tych powodow rozwoj gier
rozrywkowych na platformy VR nie
rozwingt jeszcze w pelni swojego
potencjatu. Spore oczekiwania

w stosunku do wykorzystania
technologii VR i AR dotycza urzadzen
mobilnych. Z ostatnich badan wynika, ze
gtéwna trudnoscig dla wdrozenia
dystrybutowanych systeméw VR (VR
on-line dla wielu graczy) sa opdZnienia
w przesyle danych®’.

Cloud gaming nie jest innowacja
zwigzang z grami, a raczej z formg ich
dostarczenia do gracza. Forma ta
wychodzi naprzeciw oczekiwaniom

odbiorcow wobec dwoch gtownych

w technologii 4G, ale bedzie stosunkowo latwe
do osiagnigcia w technologii sieci naziemnych
5G.
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wyzwan branzy. Pierwszym jest ciggly
wyscig pomiedzy jako$cig grafiki

a rozwojem sprzgtu. Drugim jest
ekskluzywnos¢ platform i przywigzanie
graczy do jednego typu sprzetu. Tym, co
mialo rozwigzac te problemy jest
wlasnie cloud gaming. Dzi¢ki tej
technologii mozliwe jest granie w te
samg gre na dowolnym urzadzeniu
podtaczonym do internetu

I obstugujacym technologi¢ cloud
gamingu. Inicjatywy cloud gamingowe
sa obecne na rynku od kilku lat, jednak
wielu ekspertow uwaza, ze technologie
sieciowe dopiero teraz osiggnety
wystarczajaca dojrzatos¢ do sukcesu
rynkowego. Firmy takie jak Square Enix
czy T-Mobile aktywnie inwestowatly

w te technologie w przesztosci. Na
ostatnim wydarzeniu E3%¢ (2018), firmy
Electronic Arts i Microsoft Xbox
oglosity, ze w najblizszym czasie
zamierzajg wprowadzi¢ cloud gaming
dla wszystkich swoich gier. Celem
takiego dziatania jest budowa kolejnej
bariery wejscia dla konkurencji.

Na rynku B2B rozwigzania VR zyskuja
na popularnosci i liczba ich zastosowan
w grach powaznych ro$nie w szybkim
tempie. Szczegolnie w obszarze
szkoleniowym i projektowania liczba
zastosowan i1 branz uzywajacych VR

ro$nie w skali globalnej, poniewaz

38 https://www.e3expo.com/
39 http://akademiavr.pl/zastosowania-vr-roznych-

dziedzinach/
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w tym przypadku koszty infrastruktury
VR nie stanowig przeszkody.

Podstawowymi obszarami zastosowania
VR sa:

e Medycyna i rehabilitacja

Jednym z najciekawszych i potencjalnie
najwazniejszych spolecznie zastosowan
technologii VR jest obszar medycyny,
rehabilitacji i roznych form terapii.
Technologie VR mozna wykorzystywac
do leczenia stresow pourazowych,
depresji, fobii i zwalczania lekow,
natomiast w obszarze rehabilitacji
wspomagac leczenie urazéw fizycznych,
niedowtadow, trudno$ci motorycznych
itp.39. Celem gier w rehabilitacji jest
motywowanie pacjentoéw do regularnego
I poprawnego wykonywania ¢wiczen
poprzez podawanie odpowiednich
bodzcoéw motywacyjnych do
wykonywania ¢wiczenia; gry moga
rowniez uczy¢ i podpowiada¢ zasady
prawidlowego wykonywania ¢wiczen.
Pozwalajg takze na zbieranie informacji
0 procesie rehabilitacji i jakoSci zycia
pacjenta poprzez urzadzenia
towarzyszace w procesie rehabilitacji,
takie jak smartfon, urzadzenia do
¢wiczenia, opaski diagnostyczne czy
smartwatch’e. W przysztosci jest to
obszar potencjalnie interesujacy do
zastosowania technologii machine
learning i SI. Zastosowanie gier

w medycynie i rehabilitacji mozliwe jest


https://www.e3expo.com/
http://akademiavr.pl/zastosowania-vr-roznych-dziedzinach/
http://akademiavr.pl/zastosowania-vr-roznych-dziedzinach/

takze w nauce anatomii, biomechaniki,
procesow rehabilitacyjnych, systemow
¢wiczen oraz wspierania pacjentow

I innych waznych obszarow z punktu
widzenia ksztalcenia rehabilitantow.

W obszarze badan kontroli nad wtasnym
ciatem, VR posiada potencjat do
zwiekszania sprawno$ci motorycznej,
polepszenia percepcji oraz stymuluje
organizm do dziatania*® #1. Ponadto
technologia ta ma mozliwosci
zastosowania w walce z bolem*? -

W procesie leczenia, np. oparzen — oraz
w walce z efektami po porazeniu
mozgowym. Technologia ta moze by¢
rowniez szeroko stosowana do szkolenia
i diagnostyki lekarskiej. Cwiczenie
chirurgéw czy diagnostykow

w wirtualnym srodowisku pozwolitoby
na analiz¢ dowolnej ilosci przypadkow
lub schorzen bez udzialu zywego
pacjenta. Nalezy jednak pamigtac, ze
rygor badawczy w obszarze medycyny
jest bardzo wysoki. Badania nad
efektami VR podlegaja temu samemu
rygorowi co inne badania kliniczne,
dlatego nalezy spodziewac si¢ wynikow
wdrozen w okresie od 5 do nawet 10 lat
od pierwszego pomystu. Ponadto

w Polsce nie mamy na razie zadnych
tradycji zastosowania i bardzo skromne
doswiadczenia w tym obszarze.

40
http://wyborcza.pl/TylkoZdrowie/7,137474,2134

6906, wirtualna-rzeczywistosci-lagodzi-bol-
szpitale-testuja-gogle.html

4 Jako ciekawostke, warto zauwazy¢, iz
SUPERHOT VR zostat nagrodzony tytutem

e Wojskowos¢

Zastosowanie powaznych gier

W wojskowosci ma bardzo bogata
tradycje — to wtasnie wojsko zaczeto
uzywac gier i symulacji do ksztatcenia
przysztych dowodcoéw oraz do
podnoszenia ich umiejetnosci. Wojsko
wykorzystuje gry w trzech
podstawowych obszarach
funkcjonalnych:

1. Szkolenie dowddcow wojskowych
I podnoszenie umiej¢tnosci
przywodczych, strategicznych
I operacyjnych. Gry symulacyjne
moga dotyczy¢ poziomu dowodzenia
pojedyncza jednostka bojowa, grupy
jednostek, catych sit czy nawet
migdzynarodowych teatrow dzialan
zbrojnych z jednostkami wielu
krajow. Mogg one by¢ réwniez
umieszczane w dolnym obszarze
geograficznym teatrow dziatan
zbrojnych. Dzigki temu moga
uczestniczy¢ w nim cale grupy
I tancuchy dowodzenia na r6znych
szczeblach. Najwyzsza forma takich
systemow sa gry sieciowe typu JTLS
(Joint Theater Level Simulation).
System symulacyjny dziatan
polaczonych JTLS (Joint Theater
Level Simulation) jest
interaktywnym systemem

symulacyjnym, modelujagcym

,,Best VR Shooting Fitness Game of the Year
winner” na VR Fitness Awards 2017 i okreslony
jako gra zmuszajaca do sporej aktywnosci
fizycznej podczas rozgrywki

42 http://wyborcza.pl/7,156282,21858028,vr-
czyli-technologia-ktora-boli-i-koi-bol.html
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dziatania wojsk ladowych, sit
powietrznych, marynarki wojennej,
a takze sil specjalnych. Kolejng
grupg rozwigzan szkoleniowych sg
symulacyjne gry decyzyjnie
wspierajace logistyke i procesy
decyzyjne. Do tego obszaru naleza
gry symulacyjne, ktore ksztatcg

I rozwijaja kadre logistyczng

I zarzadczg w wojskowosci. Gry
odzwierciedlaja specyfike logistyki
w warunkach pokoju i dziatan
wojennych. Ponadto pozwalaja na
przeanalizowanie obecnych
systemow tancuchow dostaw

i optymalizacji decyzyjnej pod katem
efektywnosci wykorzystania

i alokowania zasobow.

Symulatory maszyn i systemow
broni oraz systeméw wsparcia. Do
grupy tych rozwiazan naleza
symulatory samolotow, samochodow
opancerzonych, czotgdw, okretow,
wyrzutni rakiet, karabinow
snajperskich czy systemow
artyleryjskich. Stuza one do
podnoszenia jakos$ci szkolenia
operatorow maszyn i broni oraz

obnizenia kosztow szkolenia.

Wojsko produkuje rowniez gry video
o0 charakterze rozrywkowym

0 wysokim poziomie realizmu.
Celem takich gier jest promocja
wiedzy 0 wojsku wsérod mtodziezy
oraz rekrutacja mtodych ludzi do
szeregow sit zbrojnych. Przyktadem
takich dziatan moze by¢ seria gier

video Army (w kilku juz odstonach),
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ktora stata si¢ hitem wsrod
mlodziezy amerykanskiej
I zwickszyla istotnie liczbe

ochotnikéw do armii amerykanskie;j.

e Edukacja

Popularnym elementem w grach sa
interaktywne srodowiska 360°, czyli
panoramiczne obrazy pozwalajace na
wrazenie przebywania w srodowisku
gry. Jest to technika, ktorg

Z powodzeniem mozna zastosowac

w grach edukacyjnych, wzbogacajac
doswiadczenia ucznia poznajacego
przyrode, geografig, sztuke, ale takze
pozwalajac na lepsze ¢wiczenia
zachowan i umieje¢tnosci w obszarach
BHP, bezpieczenstwa, obstugi maszyn
i niebezpiecznej infrastruktury,

umiejetnosci migkkich itp.
e Marketing

Technologie VR moga stuzy¢ do
tworzenia innowacyjnych kampanii
marketingowych; dzigki tej technologii
mozna przenosi¢ klientow w bajkowy
$wiat doznan; mozna powigzaé¢ produkt
Z unikalnym doswiadczeniem, lokacja
lub osobg a tym samym zwigkszac
skuteczno$¢ narzedzi wspierania

sprzedazy.

W przypadku rozwigzan mobilnych,
zmiany w pierwszej potowie 2018 r. sg
znaczace 1 dynamiczne. Przez dhugi czas
rynek mobilny byl bardzo podzielony

I nie wykazywat wyraznych tendencji
wzrostowych. Jednak ciggly rozwo;j
technologii mobilnych, czyli samych

urzadzen oraz naziemnych sieci



przesylowych wraz z silng erozja
cenowg wywotang rosnaca presja

I ekspansja chinskich producentéw
urzadzen, wygenerowal wzrost rynku

w obszarze gier mobilnych i e-sportu
mobilnego. Najwazniejszymi kierunkami
rozwoju B+R w tym obszarze sg gtdéwnie
optymalizacja przesytu danych w grach
on-line dla wielu graczy oraz wyzwania
zwigzane z oczekiwanym wej$ciem do
powszechnego uzytku technologii 5G
jako standardu przesytu danych i obstugi
bezprzewodowych sieci naziemnych.

Badania i rozwdj technologii
stosowanych do budowy
I dostarczania gier

Analiza aktualnych dziatan o charakterze
B+R w obszarze gier video pozwala
wskazac kilka dominujacych trendow.
Pierwszy wynika z obserwacji wnioskow
patentowych sktadanych w USA, ktore
dotycza gtéwnie nowych modeli
zaangazowania uzytkownikow,
optymalizacji matchmakingu®®

i umieszczania mikrotransakcji w grach
on-line. Liczebno$¢ wnioskow
patentowych w tym obszarze wskazuje
na silne zaangazowanie firm

w eksperymentowanie wokot nowych
modeli biznesowych i chec
wprowadzenia modelu game-as-a-
service. Pokazuja one rowniez silng
potrzebg wykorzystania narzedzi

I technik analizy danych z gier, ktore

43 Rozumianej jako bardziej precyzyjnego
dobierania graczy, a jednoczes$nie np. unikania
nieuczciwych graczy.

czesto stanowig podstawe wprowadzenia
ww. modeli optymalizacyjnych.

Kolejnym trendem, w ktorym
oczekiwany jest przetom w najblizszych
latach jest zastosowanie SI do tworzenia
gier i udziatu w grach. Z jednej strony
oczekiwane jest wykorzystanie SI

w tworzeniu gier czy proceduralnym
generowaniu §wiatow gier. Ma to
szczegblne znaczenie w obszarze
budowy gier opartych o duze §wiaty
wirtualne, tzw. open world games, gdzie
oczekiwania uzytkownikdéw zmieniaja
si¢ w kierunku coraz bardziej rozlegtych
I zroznicowanych srodowisk gry,

o inteligentnych i wymagajacych
rozgrywkach. Z drugiej strony istotnym
zastosowaniem SI jest wprowadzenie do
gier botow, ktore uczestnicza

W rozgrywce imitujac innych graczy.
Boty stosowane sa zwykle

w rozgrywkach typu PVP, ale réwniez
PVE. Badania w obszarze SI majg tez
ogromne znaczenie dla gier powaznych.
Szczegdlnie wazne moze by¢
zastosowanie Sl do analizy
predyktywnej oraz budowania gier
powaznych metodg ad-hoc, czyli na
podstawie danych zbieranych w czasie
rzeczywistym.

Z punktu widzenia obrazowania

I technologii tworzenia wizualnej

warstwy gier, prace B+R sg silnie
zwigzane z wymaganiami nowych

63



generacji sprzetu. W ciaggu najblizszych
2-3 lat oczekuje si¢ wejscia na rynek
nowych generacji konsol do gier oraz
cigglego rozwoju technologii mobilnych,
w ramach kolejnych generacji urzadzen
mobilnych. Ciekawostka jest pojawianie
si¢ nowych linii smartfonéw dla graczy.
Wydaje si¢, ze w przysztosci inne firmy
produkujace urzadzenia mobilne réwniez
beda cheialy zaistnie¢ w tym
lukratywnym segmencie.

Obszar B+R dla gier powaznych jest
bardzo silnie rozwijany przez wiele
wiodacych osrodkow akademickich na
$wiecie, ktore dostrzegaja ich bardzo
duzy potencjat, zwlaszcza z perspektywy
mozliwych zastosowan w wielu
dziedzinach gospodarki. Z punktu
widzenia technologicznego, trendy

W tym obszarze sg zbiezne z juz
wspomnianymi technologiami: VR i AR
oraz rozwigzaniami multiplayer on-line.
Do specjalnos$ci gier powaznych nalezg
gry symulacyjne typu wieloagentowego
(multi-agent simulation games) oraz gry
symulacyjne kompleksowych
adaptatywnych systemow spoteczno-
technicznych, np. gier symulacyjnych
inteligentnych miast. Oczekuje sig, ze
zastosowanie machine learning oraz
algorytméw SI do modelowania
wirtualnych agentow w obszarze gier
powaznych przyniesie kolejny przetlom
technologiczny.

# Jednoczes$nie dostep do odpowiednio
przygotowanych kadr bywa utrudniony, stad
firmy Sciagaja takze specjalistow zza granicy.
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Analiza barier rynkowych

Analizujac bariery wejscia na rynek
rozumiane jako wprowadzenie produktu
do sprzedazy (w odroznieniu od
zapewnienia rentownos$ci produktu),
bariery te znaczaco si¢ zmniejszajg. Ze
wzgledu na szeroko dostepne i tanie
zrodia wiedzy na temat uzywania
narzg¢dzi edytorskich mozliwosci
rozwoju kompetencji** stale sie
powiekszaja, za$ bariera zwigzana

z finansowaniem takze si¢ zmniejsza,
gdyz sprzet 1 oprogramowanie sg coraz

tansze.

Natomiast w przypadku barier
zwigzanych z osiggnigciem progu
rentownosci, to bariery rynkowe
zmieniaja si¢ w odniesieniu do natury
rynkow, na ktore firmy chcg wejs¢ lub
si¢ na nich pozycjonowac. Najbardziej
skomplikowany jest rynek B2C, gdyz
jest on z jednej strony bardzo rozlegty,
zZ drugiej zas, silnie konkurencyjny.
Rynek mozna podzieli¢ wedtug
nastepujacych kryteriow:

a) w oparciu o wykorzystane platformy
cyfrowe, na ktdére tworzone sa

produkty,

b) w oparciu o wybor zastosowanych
urzadzen dla odbiorcy koncowego,
jak np. konsole, komputery PC,
urzadzenia mobilne lub urzadzenia

hybrydowe.

W trakcie weryfikacji BTR wskazywano na
trudnos$¢ zwigzang z zatrudnianiem specjalistow
spoza UE i dlugotrwate procedury.



Kazda z tych grup posiada wtasne
problemy i bariery.

Rynki konsol sg zarzadzane przez firmy,
ktore produkujg 1 prowadza dedykowane
platformy sprzedazowe. Stawiaja one
szereg wymagan przed producentami
gier, a produkcja gier na ten sprzet
wymaga dostosowania si¢ rowniez na
poziomie deweloperskim

I narzedziowym. W zamian firmy
uzyskuja jednak dostep do
dedykowanego rynku o ograniczonej

liczbie produktow.

Platformy sprzedazy gier PC sa
najbardziej demokratyczne ze
wszystkich platform, gdyz maja one
niski prog wejscia i prawie nie narzucaja
specyficznych wymogow
deweloperskich. Ze wzgledu na bardzo
wysoka konkurencjg, dotarcie do klienta
w tym segmencie jest bardzo trudne

| glowng barierg sg tutaj koszty
marketingu. Posiadanie nawet
obiektywnie dobrej, czy tez Swietnie
ocenianej gry, nie gwarantuje sukcesu
rynkowego.

Rynki mobilne sa specyficznym
segmentem. Z jednej strony
nieuniknione jest posrednictwo
sprzedazy duzych firm, takich jak
Google Play czy AppleStore. Jednak
wejs¢ na te platformy moze praktycznie
kazdy 1 gwarantuja one dostep do
globalnej sieci odbiorcow. Z drugiej
strony, co miesigc na ww. platformach
pojawia sie kilkadziesiat tysiecy nowych
aplikacji, ktorych dominujaca czesé

stanowig gry. Kluczem do tego rynku

jest bardzo precyzyjne pozycjonowanie
oraz kampania marketingowa
skierowana do grupy konkretnych
odbiorcéw. Te warunki tworzg

stosunkowo wysokg barier¢ wejscia.

Z zupehie innymi problemami
rynkowymi zmagaja si¢ producenci gier
powaznych. Rynki te nalezg do
hermetycznych, z czesto bardzo
ograniczong ilo$cig potencjalnych
klientéw. Operuja na nich dostawcy

0 juz ugruntowanej pozycji, z ktorymi
niezwykle trudno konkurowac,
natomiast odbiorcami sg podmioty
tworzace ztozone systemy
instytucjonalne, jak system edukaciji,
stuzby zdrowia, wojsko. Bariery wejscia
na te rynki wigzg si¢ glownie

z konieczno$cig obecnos$ci na
kluczowych imprezach branzowych,
spetnianiem czesto bardzo
skomplikowanych wymogow
proceduralnych i prawnych oraz
kosztami lokalizacji geograficznej, np.

opracowania warstwy jezykowe;j.

Kolejnym zjawiskiem tworzacym
bariery wejscia w obszarze gier
powaznych, jest opor wobec innowacji
W nowych branzach, dotychczas
niekorzystajacych z potencjatu gier
video. Barierg dla producentow jest
budowa pierwszego produktu, przy
wysokim poziomie ryzyka braku
adaptacji w danej branzy. Z drugiej
strony, jezeli takie wprowadzanie
produktu sie powiedzie, to firma ma
zapewniong przewage na dtuzszy okres,

dzigki premii lidera.
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Dla technologii VR najwigksza barierg
jest niski poziom penetracji rynku
masowego odbiorcy. Dopiero
postepujaca miniaturyzacja, spadek cen
a przede wszystkim uzytkowa
dostepnos¢ hardware'u

I oprogramowania moze wplyna¢ na
zniesienie tej bariery.

Analiza lancucha wartoS$ci

Lancuch warto$ci w branzy gier mozna
rozpatrywac dwojako. Patrzac

z perspektywy minimum wymaganego
do prowadzenia dziatalnos$ci
gospodarczej zwigzanej z tworzeniem
gier, bez wzgledu na ich tematyke ,
tancuch dostaw jest krotki. Wystarcza
umiejetnosci programistyczne, graficzne
oraz dobry pomyst na tres¢, cel, zasady
gry, i istnieje realna szansa na
stworzenie produktu przynajmniej

w postaci MVP*. Z uwagi na trudnoéé

I pracochtonno$¢ tworzenia gier,
obiektywnie wymaganiami minimalnymi
niezbednymi do stworzenia, produkcji

I wydania gry, jest zespol programistow
i grafikow komputerowych, pracujacych
na ogolnodostepnym sprzecie

0 odpowiednio dobrych parametrach.
Kluczowy bedzie dobry pomyst na
atrakcyjny produkt, sprawna realizacja,
wprowadzenie produktu na rynek

I pozyskanie minimalnej masy
krytycznej uzytkownikow, ktora

zapewni odpowiednig promocje

4 MVP — z ang. Minimum viable product,
produkt o minimalnej funkcjonalnosci
pozwalajacej na wprowadzenie go na rynek.
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i zaistnienie na rynku danej gry.
Prowadzenie biznesu w sektorze gier nie
musi by¢ uzaleznione w zasadzie od
zadnych dostawcow, czy posrednikow,
jak w przypadku bardziej tradycyjnych

branz.

Z drugiej strony, fancuch wartosci
rozumiany jako ekosystem wspierajacy
rozwoj branzy czy tez przedsigbiorstwa
prowadzace dziatalno$¢ w oparciu

0 branzg gier, jest szeroki. W dojrzatym
sektorze gier, w ktérym firmy dazg do
specjalizacji w odniesieniu do
konkretnych kompetenc;ji,
zaobserwujemy firmy specjalizujace si¢
w produkcji gier, wydawcow,
przedsiebiorstwa dbajace

0 wprowadzenie na rynek oraz
marketing gotowych produktow, czy

W koncu przedsigbiorstwa zajmujace si¢
organizacja wydarzen branzowych.
Poszczegolne kompetencje moga by¢
faczone, zwykle w duzych
przedsigbiorstwach, mniejsze podmioty
za$ majg tendencj¢ do wezszej
specjalizacji w zakresie dziatalnosci.

Uproszczenie fancucha dostaw,
rozumianego jako minimum niezbgdne
do wejscia na rynek i utrzymania na nim
dziatalnosci, z perspektywy gospodarki
rozwijajacej si¢, mozna rozpatrywac
jako zjawisko pozytywne, bowiem daje
duza szansg¢ szybkiego rozwoju. Z tej

perspektywy prog wejscia na sam rynek



jest stosunkowo niski. Zbudowanie duzej
firmy produkujacej znane i CO
wazniejsze — wyczekiwane tytuty, nawet
rozpoznawalne na rynkach §wiatowych,
jest mozliwe w perspektywie nawet
dekady, czego przyktady mozna

zaobserwowac¢ na polskim rynku.

Analiza cyklu zycia produktow

Cykl zycia produktow na rynku jest
uzalezniony od typu gry, gatunku

i platformy, na ktorg gra jest
dostarczana. Z punktu widzenia rynkow
B2C, producent — wybierajac model
monetyzacji gry i planujac jej rozwoj —
wplywa na czas zycia produktu.

Z ogblnych modeli rynkowych mozna
wskaza¢ 3 standardowe cykle zycie
produktu:

e gry off-line, ktore koncentrujg si¢ na
grze PVE, sprzedawane sg za
okreslong cene, w ktore gracz moze
zagra¢ od poczatku do konca. Gry
takie majg kilkunastomiesieczny
cykl zycia rynkowego, ktory
producent moze przedtuzy¢ oferujac
DLC. W ostatecznym rozrachunku
takie dziatanie moze przydtuzy¢
cykl zycia gry na rynku do 2-3 lat,
kiedy to nastgpuje stopniowe

wygaszenie sprzedazy, cho¢ gra

46 Mirva Peltoniemi. 2008. Life-cycle of the
games industry: the specificities of creative
industries. In Proceedings of the 12th
international conference on Entertainment and
media in the ubiquitous era (MindTrek '08),
Artur Lugmayr, Frans Méyra, Helja Franssila,
and Katri Lietsala (Eds.). ACM, New York, NY,

w marginalnych ilo$ciach nadal

moze by¢ dostepna na rynku,

e gry on-line z elementami PVP lub
PVE wymagajg zaprojektowania
odpowiednich trybow gry oraz
dostarczenia infrastruktury
informatycznej do utrzymywania
rozgrywki. Producent moze ciagle
rozszerzaé i poprawia¢ zawarto$¢
gry, co utrzyma aktywnos$¢
i zainteresowanie graczy. W ramach
tego systemu funkcjonujg trzy
podsystemy monetyzacyjne:
mikrotransakcje, abonament i model
reklamowy. Kazdy z tych modeli
ma swoje plusy i minusy, jednak ich
zastosowanie wigze si¢
Z przedhuzeniem cyklu zycia gry
nawet do 6-7 lat. Rekordzistg w tej
kategorii jest MMORPG World of
Warcraft stworzone przez Blizzard
Entertainment, ktora wraz ze swoim
systemem abonamentowym jest na
rynku juz od 2004 roku i do dzisiaj
ma kilka milionow statych
uzytkownikow. Jest to jednak raczej
wyjatek, niz reguta i bardzo
niewielu grom w podobnym modelu
udato si¢ powtorzyc¢ ten sukces,
nigdy na taka sama skale. Z badan
nad cyklami zycia*® produktow
cyfrowych na rynku gier®” wynika,

USA, 54-58.
https://dl.acm.org/citation.cfm?doid=1457199.14
57211

47

https://www.gamasutra.com/view/feature/1453/
the circle of life_an_analysis_of .php?print=1
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ze przecietna dtugos¢ zycia gier
skraca si¢, a producenci poprzez
swoje modele biznesowe starajg si¢
je wydtuzy¢ z r6znym skutkiem,

e nNajnowszym modelem, ktéry ma
wspotpracowac z platformami
sprzedazowymi, jak i cloud
gamingiem, jest game-as-a-service.
Jako ze modele takie sg jeszcze
W poczatkowej fazie
funkcjonowania, nie wiemy jak

wptyng one na cykle zycia gier.

Na rynku gier powaznych sytuacja
przedstawia si¢ zupelnie inaczej. Cykle
zycia gier sg zdecydowanie dtuzsze,
gdyz bardzo czgsto wyglad i wymagania
sprzetowe nie s3 elementami
warunkujacymi ich wykorzystanie.

W przypadku game-based learningu

I gier szkoleniowych dominujace sg dwie
formy sprzedazy, kupno licencji na gry
on-line lub kupno statej licencji gry.
Dlatego czgsto ta sama gra w réznych
wersjach moze funkcjonowac wiele lat
(nawet ponad 10).

Nalezy pamigtaé, ze cykl zycia
produktow jest silnie uzalezniony od
typu branzy. Obecnie w szeroko
rozumianej edukacji okres zycia
produktow jest stosunkowo dtugi, gdyz
nie ma w niej wysokiej presji
technologicznej, a same systemy
edukacyjne sg bardzo konserwatywne —
raz zbudowane i utozone programy
nauczania podlegaja zmianom dopiero
po dluzszym czasie, przynajmniej

w zatozeniu. Inne dynamiki

charakteryzuja pozostate branze — np.
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zbrojeniowg czy medyczng — zmiany
technologiczne w ostatnich latach sa
bardzo szybkie, wigc gry i symulacje
skierowane do tej grupy klientow
instytucjonalnych musiaty dostosowac
si¢ do tempa zmian technologicznych,
automatycznie skracajac cykle zycia
istniejacych rozwigzan. Jednak wiele
gier z obszaru gier powaznych czerpie
rozwigzania z modeli biznesowych oraz
sposobu dotarcia do klientow z rynku
gier video, a producenci gier video
czesto tworzg rozwigzania adaptowane
z obszaru gier powaznych. Dzigki temu
cykle zycia produktow ujednolicajg si¢
na rynkach globalnych, co

w konsekwencji powoduje, ze coraz
trudniej dostrzec jasng granice pomigdzy
grami o charakterze rozrywkowym

| powaznym.

Schematy analityczne

Przedstawione w dalszej czesci rozdziatu
Rysunki (nr 19 i 20) zostaty
wypracowane w procesie PPO w ramach
spotkan SL, zastgpuja klasyczng analize
SWOT, maja charakter pomocniczy

| przedstawiaja perspektywe rynkowa
wspolnie dla trzech obszar6w rozwoju
branzy gier, zarbwno w zakresie rynkow
kluczowych, jak i niszowych (opisanych
w ramach realizacji obszaru rozwoju gier
powaznych). Grafiki zostaty
zaprezentowane W nastgpujacej

kolejnosci:

e rynki B2C wraz z typami produktow
i kluczowymi technologiami, ktore

sa niezbedne do rozwoju produktow,



e rynki B2B wraz z typami produktow
I kluczowymi technologiami, ktore

sg niezbedne do rozwoju produktow.

Kazdy schemat sktada si¢ z ponizszych
warstw:

Warstwa — Rynki — w tej kategorii
zostaly zgrupowane wszystkie
potencjalnie najbardziej atrakcyjne rynki
w podziale na B2C i B2B. Szczegotowe
opisy rynkow znajduja si¢ we

wczesniejszych czgsciach BTR,

Warstwa — Produkty — w tej kategorii
zostaty wskazane gltéwne typy
produktow, ktére sa najbardziej
atrakcyjne z punktu widzenia rynkowego
na najblizsze lata. Znajduja si¢ na nim
gry i narzgdzia do budowy i analizy gier.
Szerszy opis typologii produktow
znajduje si¢ we wezesniejszych
czesciach BTR.

Warstwa — Technologie — wskazuja na
kluczowe technologie, wykorzystywane
do tworzenia produktéw. Nalezy
pamietac, ze do produkcji gier
stosowane jest wiele technologii

I w wickszosci wypadkow jest to wybor
producenta jakimi technologiami bedzie
si¢ postugiwal.

Warstwa — Programy Wspierajace —
obejmuje proponowane grupy projektow

* Proces, w ktorym komputer uczy sie
wykonywania zadan naturalnych dla
ludzkiego mozgu, takich jak rozpoznawanie
mowy, identyfikowanie obrazow lub
tworzenie prognoz. Zamiast organizowac
dane i wykonywac szereg zdefiniowanych

wspierajacych wszystkie obszary
kluczowe dla branzy gier.

Warstwa — Kluczowe czynniki — sg to 4
grupy najwazniejszych czynnikow
wptywajacych na funkcjonowanie
branzy takich jak zrédla finasowania,
bariery i szanse w najwigkszym stopniu
determinujgce rozwoj rynku. Ostatnia
grupa obejmuje ryzyka, ktore jesli si¢
zmaterializuja, wymusza
przedefiniowanie planu rozwoju i jego

celow.

W przypadku rynkow narzedziowych
ryzyko inwestowania w nie jest
najnizsze ze wszystkich trzech
obszarow. W tym obszarze nalezy
koncentrowac si¢ na tworzeniu narzedzi
opartych o technologie bazodanowe
w kierunku big data. Ponadto duzy
potencjat rynkowy maja produkty
pochodne machine learning, deep
learning®® i sterujace w kierunku SI.
Atrakcyjnym rynkiem zbytu dla takich
rozwigzan sg inni producenci gier oraz
caty ekosystem funkcjonujacy wokot
branzy.

W przypadku gier video naturalng droga
rozwoju firm wydaje si¢ by¢ kierowanie
produkcji gier na rynki kluczowe i do
najwigkszych platform cyfrowych, co
gwarantuje szybki zwrot z inwestycji

I nie jest obarczone wysokim ryzykiem.

rownan, w przypadku deep learning
komputer zbiera podstawowe parametry
dotyczace danych i przygotowuje si¢ do
samodzielnego uczenia, poprzez
rozpoznawanie wzorcow z zastosowaniem
wielu warstw przetwarzania.
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Tu szansg dla polskich firm jest si¢ one cieckawg alternatywa dla gier na

tworzenie innowacji kontentowych inne platformy cyfrowe. Jest to

I kreowanie nowych gatunkow gier. szczegolnie istotne jezeli integracja
Moga one stac si¢ polskg unikalng sprzetowa pomiedzy urzadzeniami
specjalizacja. W dtugim okresie, mobilnymi i technologiami VR i AR
powyzej 5 lat, nalezy wspiera¢ rozwoj bedzie postepowata w obecnym tempie.

rozrywkowych gier VR i AR, gdyz stang

RYNKI

PRODUKTY

TECHNOLOGIE

PROGRAMY
WSPIERAJACE

KLUCZOWE
CZYNNIKI
FINANSOWE

Bariery

Szanse

Ryzyka

Rynki B2C
Platformy cyfrowe Rynki kluczowe np. USA, Chiny, Niemcy

Machine learning i big data Narzedzia do budowy assetéw Srodowiska budowy AR/VR/MR Silniki graficzne i growe
Interfejsy cyfrowe i naturalne Platformy cyfrowe on-line Narzedzia do budowy modéw
Technologie przetwarzania danych z gier Modele zachowan uzytkownikdw

Projekty - dofinansowanie B+R Ulgi inwestycyjne i B+R Wsparcie dla rynku pracy i zatrudniania
Projekty edukacyjne dla
Projekty promocyjne i marketingowe JEay el VJ Projekty instytucjonalne

; = . . D Rosnaca
Szybki rozwoj technologii Szybkie zmiany trendéw rynkowych Kanibalizacja gier przez rozrywke cyfrowa
Zmiany systeméw podatkowych Brak akceptacii spotecznej technologii np. A.L, VR/AR itp. Ekskluzywno$¢ platform Cyberbezpieczeristwo

Rysunek 19. Perspektywa rozwoju produktow i technologii na rynku B2C

Zrodlo: opracowanie wilasne
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RYNKI

PRODUKTY

TECHNOLOGIE

PROGRAMY
WSPIERAJACE

KLUCZOWE
CZYNNIKI
FINANSOWE

Bariery

Szanse

Ryzyka

Rynki B2B
Rynki kluczowe np. USA, Chiny, Niemcy Rynki branzowe
Instytucjonalne

Machine learning i big data Srodowiska budowy AR/VR/MR Silniki graficzne i growe
Interfejsy cyfrowe i naturalne Sztuczna Inteligencja
Symulacje wielo-agentowe Technologie przetwarzania danych z gier Modele zachowan uzytkownikow

Projekty — dofinansowanie B+R Ulgi inwestycyjne i B+R Wsparcie dla rynku pracy i zatrudniania
Projekty promocyjne i marketingowe Projekty pro-spofeczne Projekty edukacyjne kadr Projekty instytucjonalne

Rosngca
Szybki rozwdj technologii zybkie zmiany trendow rynkowyc konkurencja
Zmiany systemo6w podatkowych Brak akceptacji spofecznej technologii np. A.l,, VR/AR itp. Ekskluzywnos¢ platform Cyberbezpieczeristwo

Rysunek 20. Perspektywa rozwoju produktow i technologii na rynku B2B

Zrodlo: opracowanie wlasne

W obszarze gier powaznych atrakcyjnym kierunkiem rozwoju wydaja
w perspektywie 3-4 lat najbardziej si¢ by¢ rozwigzania VR i AR dla
obiecujace wydaje si¢ by¢ ochrony zdrowia i wojska.

opracowywanie rozwigzan bedacych

kombinacja VR oraz AR 1 kierowanie

ich do rynkéw branzowych, takich jak

architektura, szkolenia, edukacja ogdlna

(o$wiata) oraz specjalistyczna (edukacja
zawodowa oraz dziedzinowa).

Jednoczes$nie producenci wykorzystujac
dedykowane wsparcie publiczne,

mogliby realizowa¢ projekty wysokiego

ryzyka majace na celu poszukiwanie

nowych zastosowan gier powaznych.

W dhuzszej perspektywie do 51 10 lat
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0)

Program
rozwoju dla
obszaru gier
video
stosowanych

W roznych
dziedzinach
zycia w Polsce
w perspektywie
10 lat

Niniejszy program rozwoju, bedacy
efektem SL, zapotrzebowania rynku

I mozliwosci polskiego przemystu
growego wskazuje, w jaki sposob
realizowane powinny by¢ dziatania

W ramach scenariusza rozwoju,
opisanego w dalszej czesci dokumentu,
w perspektywie 10 lat*. Przewidziano
trzy obszary rozwoju, tj.:

49 Realizacja niniejszego programu bedzie
obejmowac trzy etapy, kazdy po 3-4 lata. Ich
suma wynosi zatem 9-12 lat. Jednakze
wskazano perspektywe 10-letnig realizacji
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e prac B+R na etapie projektowania
i produkcji gier video,

e gier powaznych,

e narz¢dzi do budowy i analizy
danych z gier,

ktore wzajemnie si¢ uzupetniajg.
Jednoczesnie w niniejszym rozdziale
przedstawiono wspdlne dla wszystkich
obszaréw dziatania wspierajace

w podziale na trzy etapy — kazdy po ok.
3-4 lata.

Scenariusz rozwoju

W trakcie spotkan SL przygotowano
scenariusz rozwoju w obszarze gier ze
szczegdlnym uwzglednieniem
potencjalu produktow kierowanych na
rynki B2C i B2B na najblizsze 10 Iat.

Uczestnicy SL przekazali wiele cennych
I trafnych wskazowek na temat
obecnego stanu technologii w branzy
gier video. Po zintegrowaniu wynikoéw
prac warsztatowych, a zwlaszcza po
przeprowadzonych ¢wiczeniach
gamestormingowych, wskazano trzy
najistotniejsze obszary rozwoju,
przedstawione na Rysunku 21.

programu ze wzgledu na trudno$¢ w doktadnym
oszacowaniu dtugosci realizacji kazdego
Z etapow.



obszar
prac B+tR
na etapie | obszar

projektowania | gier
i produkeji | Powaznych
gier video

obszar narzedzi
do budowy i analizy danych z gier

Rysunek 21. Obszary rozwoju uwzglednione
W scenariuszu rozwoju

Zrédlo: opracowanie wlasne

Obszar rozwoju prac B+R na etapie
projektowania i produkcji gier video

Dalszy dynamiczny wzrost branzy gier
video jest kluczowy dla rozwoju takich
obszar6w niszowych, jak np. gry

powazne.

Polskie firmy z sektora
rozrywkowych gier video sg
kluczowe dla catej branzy
gier. Decydujg o rozwoju
kierunkow technologicznych
branzy, dostarczajg zasobow
ludzkich i know-how do
budowy gier. Gry rozrywkowe
przecierajq sciezki takze dla
nowych rodzajow

zastosowania gier.

Potencjat branzy musi by¢ caty czas
rozwijany, a na pojawiajace si¢
zagrozenia poszczegolni interesariusze

(przedsiebiorcy, IOB, przedstawiciele

srodowiska naukowego, przedstawiciele
administracji) muszg szybko reagowac,
zeby moc utrzymac pozycj¢ rynkowa.
Majac powyzsze na uwadze,

W scenariuszu rozwoju przewidziano
dziatania dotyczace rozwoju potencjatu
producentéw kazdego rodzaju gier
video (rozrywkowych, powaznych).
Skoncentrowano si¢ gtdéwnie na
wyzwaniach zwigzanych z utrzymaniem
wysoko wykwalifikowanych zasobow
kadrowych i infrastruktury technicznej
W firmach. Propozycje dziatan
odpowiadajacych na wyzwania
podzielono na dwie grupy:

1. gry wieloplatformowe lub
skierowane do odbiorcy globalnego,

2. budowa infrastruktury.

Pierwsza grupa dzialan powinna by¢
realizowana przez duze i $rednie
przedsigbiorstwa, ktore majg juz
dos$wiadczenie i potencjat wzrostowy
W branzy. Projekty tworzone przez te
podmioty powinny by¢ grami
wieloplatformowymi lub skierowanymi
do odbiorcy globalnego. Celem tego
dziatania jest zbudowanie grupy silnych
przedsiebiorstw o stabilnych
podstawach finansowych i renomie na

rynkach §wiatowych.

Druga grupa to rozwoj infrastruktury do
produkcji gier. Projekty w ramach tej
grupy powinny by¢ realizowane przez
wszystkie przedsiebiorstwa z branzy,

W szczegolnosci mate i srednie. Bardzo
czesto jedng z gldownych barier wzrostu
dla tych podmiotdw jest brak srodkow
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finansowych na inwestycje

W odpowiedni sprzet i szkolenia dla
pracownikow, ktorzy maja go
obstugiwac. Do niezbednych dziatan
infrastrukturalnych nalezy rozwdj
urzadzen 1 programow do tworzenia
i obrobki graficznej, systemow typu
motion capture itp.

Obszar rozwoju prac B+R na etapie
projektowania i produkcji gry video
wymaga poniesienia najwigkszych
naktadéw finansowych, jednoczesnie
przyczyniajac si¢ do powstawania

I rozwoju zasobow, niezbgdnych do
dynamicznego wzrostu branzy

w dtugim okresie. Niestety nie
wszystkie firmy sg w stanie ponosi¢ tak
wysokie koszty, dlatego pozadane
byloby uzupetnienie finansowania
prywatnego $rodkami publicznymi.
Realizacja ww. projektow przyczyni si¢
do skonsolidowania wysitkow branzy
w celu jej szybszego i ustawicznego
wzrostu.

Obszar rozwoju gier powaznych

Gry powazne oceniono jako
perspektywiczne z uwagi na szeroki
zakres zastosowania (m.in. w takich
dziedzinach jak: szkolenia, edukacja,
testowanie polityki, procesy
projektowania, rozwigzywanie
problemow spotecznych, symulacja
systemoOw spoteczno-technicznych itd.),
W wielu branzach i na réznych rynkach
docelowych. Jednocze$nie zwrdcono
uwage na niska pozycje tego obszaru na
polskim rynku, spowodowang przez
m.in. wysokie koszty wytworzenia,
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wysokie ryzyko porazki rynkowe;j,
niska $wiadomos$¢ potencjalnych
klientow/ konsumentéw na temat
mozliwo$ci wykorzystania gier
powaznych itp. Potencjalne ryzyko
minimalizuje z jednej strony fakt, iz
zastosowanie tej samej gry moze by¢
zarOwno powazne, jak i rozrywkowe,

I czesto jedynie kontekst jej
wykorzystania wyznacza do ktorej
grupy jest zakwalifikowana. Poza tym,
tworcy, niezaleznie od profilu i typu
gry, korzystajg z tych samych narzedzi,
procedur i katalogu technologii.

W celu osiggniecia sukcesu rynkowego
W obszarze gier powaznych nalezy

W pierwszej kolejnosci wykorzystaé
obecne trendy oraz tworzy¢ centra
kompetencji zagospodarowujac
istniejacg bazg B+R. W krotkim okresie
konieczne jest wyzyskanie szybko
rosngcego obszaru game-based-
learningu, ktory jest stosunkowo
niedrogi w produkcji, a jednocze$nie ma
duzy potencjat rynkowy w obszarze
B2C, jak i instytucjonalnym.
Oczekiwany wzrost tego rynku do 2022
r. na poziomie 17,2% rocznie (CAGR)
zapewnia niezbedna przestrzen dla
nowych rozwigzan. Réwnie obiecujace
I niszowe, ale w duzej skali, sg projekty
instytucjonalne polegajace na produkcji
gier symulacyjnych i wieloagentowych
gier symulacyjnych, np. systemy
spoleczne, rynkowe 1 spoteczno-
techniczne. Budowa gier symulacyjnych
W obszarze kompleksowych systemow
adaptatywnych, np. smart cities,



logistyka, organizacje rozproszone, czy
gier symulacyjnych wspierajacych
cyberbezpieczenstwo, bezpieczenstwo
na drogach, BHP itp., pozwala testowac
zatozenia polityk publicznych przed ich
wdrozeniem oraz podnosi jakos$¢
decyzji decydentow z obszaru, ktérego
dotyczy gra. Ww. projekty cechuje
niezwykta zlozonos$¢, gdyz nakierowane
sg na rynki instytucjonalne i branzowe,
integrujgce wielu interesariuszy, ale

z drugiej strony wymagaja przewaznie
wysokich budzetow na realizacje.
Nalezy jednak zwrdci¢ uwagg, iz na ten
moment obszar gier powaznych jest,

W opinii uczestnikow SL, niezyskowny,
a firmy, ktére podejmujg si¢
inwestowac¢ w niego, pokrywaja koszty
w duzej mierze z dziatalno$ci na rynku
gier rozrywkowych. Stad na obecnym
etapie rozwoju gier powaznych istotne
moze okazac¢ si¢ wsparcie publiczne dla
tej dziatalnosci. Aktywna polityka
zakupowa rzadu, samorzadow i spotek
skarbu panstwa mogtaby by¢
skutecznym sposobem na szybszy
wzrost tego segmentu rynku.

W krotszej perspektywie czasowe;]
optymalne byloby tworzenie produktow
dla medycyny i opieki zdrowotnej oraz
obronnosci, dlatego, Ze sg to rynki
niszowe 0 najwiekszej warto$ci
dodanej. Pozostate obszary, na ktorych
moga funkcjonowac produkty w postaci
gier symulacyjnych AR 1 VR sg
stosunkowo mniej wymagajace
technologicznie 1 moga tworzy¢ nisze
rynkowe w kombinacji z lokalizacjami

geograficznymi (np. gtéwnym rynkiem
dla rozwigzan VR/AR dla architektow
sg obecnie rynki azjatyckie). Ponadto
W przyszlosci wigksze znaczenie moga
mie¢ dystrybuowane systemy AR i VR,
ktore mozna okresli¢ jako gry

i symulacje AR i VR w trybie
multiplayer on-line. Co prawda
rozwigzania takie pozostaja na razie
kwestig przysztosci, natomiast wiele
firm przystosowuje swoje gry oparte

0 model otwartego $wiata gry do
sprzgtu VR, a nastepnym naturalnym
krokiem w ewolucji produktu jest
wprowadzanie mechanizméw on-line

I multiplayer.

Obszar rozwoju narzedzi do budowy
gier i analizy danych z gier

Niniejszy obszar rozwoju dotyczy
tworzenia przez firmy i1 osrodki B+R
narzedzi do budowy i analizy danych
gier video i gier powaznych.
Opracowane rozwigzania beda mogty
by¢ wykorzystane przez wszystkich
producentow gier, gdyz korzystaja oni
Z tych samych narzedzi, procedur

i technologii. Nowe, bardziej efektywne
narzedzia (zarowno softwarowe, jak

I zwigzane z wytwarzaniem nowego
hardware 'u) sg jedng z podstawowych
metod obnizania kosztow i skracania
czasu produkciji, co jest jednym

z gtownych Zrédet przewagi
konkurencyjnej w branzy gier. Ponadto
analiza danych z gier stanowi istotny
czynnik rozwoju i tworzenia gier
powaznych. W chwili obecnej analiza
taka jest bardzo utrudniona, co wptywa

na wysokie koszty obrobki danych.
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Istotny problem stanowi réwniez brak

specjalistow dziedzinowych.

Efekty 1 rezultaty osiggnigte w wyniku
realizacji projektow i dziatan
zaproponowanych dla powyzszego
obszaru zwigkszajg mozliwosci
wykorzystania szans rynkowych przez
przedsigbiorcow w pozostatych dwoch
obszarach. Ponadto zapotrzebowanie na
narzedzia do analizy danych z gier oraz
do produkcji gier stanowi aktualnie
atrakcyjna nisze, takze dla firm
dziatajacych w innych branzach,

a chcacych tworzy¢ rozwigzania oparte
0 modele grywalizacji.

W chwili obecnej rynek nie oferuje zbyt
wielu narzgdzi analitycznych, a co za
tym idzie jedynie w ograniczonym
zakresie mozliwe jest prowadzenie
badan nad zachowaniem graczy czy
funkcjonowaniem gry. Podstawowym

wymaganiem, ktoére muszg spetnia¢ ww.

narzgdzia jest mozliwos¢ pobrania
danych z bardzo réznych zrodet

I formatow, a nastgpnie ich integracja
i eksploracja. Dzigki za$ zastosowaniu
technik machine learning i big data
mozliwe bedzie lepsze zrozumienie
trendow, a takze tworzenie bardziej
dynamicznych gier. Dodatkowo moga
pojawi¢ si¢ nowe modele biznesowe —

bardziej optacalne i elastyczne.

Rownorzedne do narzedzi analizy gier

sa narzedzia do doskonalenia zasobow

%0 S3 one bardzo popularne wérod
zdeklarowanych fanéw danej gry, gdyz
pozwalajg bawic si¢ grag w nowy i ciekawy
sposob.
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gier, gdyz dzigki nim mozliwe jest
szybsze i bardziej efektywne tworzenie
gier. Ciggly rozwdj technologii

i platform cyfrowych wymusza
opracowywanie nowych, bardziej
zaawansowanych rozwigzan. Wyrd6znic¢

tu mozna nastepujace podgrupy:

e narzg¢dzia pozwalajace na tworzenie

catych gier (np. Game Maker),

e narzedzia umozliwiajace tworzenie
gier przez osoby nieznajace si¢ na
programowaniu,

e narzgdzia do tworzenia tzw.
assetow, czyli zasobow gry (do
zasobOw nalezy grafika 2D, modele
i grafika 3D, dzwigk, teksty/
narracji, misje itp.),

e narzedzia do tworzenia tzw. modow
(mody stanowia pakiety danych
stuzacych do modyfikacji gier®®).

Ponizej przedstawiono scenariusz
rozwoju — plan wraz z celami,
oczekiwanymi efektami rynkowymi

I spotecznymi rozwoju branzy oraz
propozycjami dzialan operacyjnych,
ktore majg umozliwi¢ jego realizacje
w zaktadanych horyzontach czasowych
(Tabela 5). Czes¢ z zaproponowanych
dziatan mogloby by¢ dofinansowane

z programu Gamelnn pod warunkiem
jego kontynuacji w kolejnych latach®?.

51 W momencie tworzenia BTR trwata
ewaluacja programu Gamelnn, jednak jej
wyniki nie byly jeszcze dostepne.



Etap rozbudowy potencjalu
produkcyjnego gier
w Polsce

Celem tego etapu jest:

W obszarze rozwoju gier video,
W tym gier powaznych:

e  Prowadzenie intensywnych
prac nad nowymi grami
i technologiami — gry
wieloplatformowe lub
skierowane do odbiorcy
globalnego, gry dedykowane,
gry powazne do réznego typu
zastosowan, gry
z wykorzystaniem AR/ VR,

e  Realizacja projektow
infrastrukturalnych
(np. urzadzenia i programy do
tworzenia i obrobki graficznej,
systemy typu motion capture),

e  Budowa potencjatu kadrowego
(projektanci gier, architekci

itp.),

e  Podnoszenie §wiadomosci na
temat wykorzystania gier
i spotecznego wplywu gier,
W tym szczegdlnosci gier
powaznych,

e Wzmocnienie instytucji
integrujacych branze,

w obszarze narzedzi do budowy
i analizy danych z gier video:

e  Opracowanie narzedzi
analitycznych do analizy
w oparciu o technologie
machine learning i big data,

e  Wyprodukowanie nowych
innowacyjnych interfejsow do
gier,

e  Prowadzenie badan nad
kulturotworceza rola i
spotecznym wptywem gier.

Etap wprowadzania
nowych rozwiazan
technologicznych do gier

i na rynek oraz zwigkszania
liczby i zasi¢gu tworzonych
gier, w tym gier powaznych

Celem tego etapu jest:

w obszarze rozwoju gier video,
W tym gier powaznych:

e  Kontynuacja prac nad nowymi
grami i technologiami
w obszarze gier video — gry
wieloplatformowe lub
skierowane do odbiorcy
globalnego, gry dedykowane,
gry powazne do réznego typu
zastosowan, gry
z wykorzystaniem AR/ VR,

e Dalszy rozwoj potencjatu
kadrowego (ksztalcenie na
poziomie $rednim, wyzszym
i podyplomowym),

e Rozwoj ekosystemu
ksztalcenia naukowcow
specjalizujacych si¢ w grach
powaznych,

e  Realizacja dziatan
networkingowych przez
instytucje integrujagce branze,

e  Budowa kultury edukacyjno-
szkoleniowej opartej o gry
powazne w obszarach
medycyny, obronnosci,
edukacji, biznesu w Polsce,

w obszarze narzedzi do budowy
i analizy danych z gier video:

e Rozwdj bazy wiedzy i kapitatu
ludzkiego w obszarze analityki
i mechanizméw budowy gier,

e  Opracowanie nowych narzgdzi
do budowy gier i tym samym
obnizanie kosztow tworzenia
gier.

Etap budowy przywodztwa
rynkowego w wybranych
obszarach gier wraz

Z rosngcg liczba malych

i Srednich producentéw gier
0 Wypracowanej renomie

Celem tego etapu jest:

w obszarze rozwoju gier video,
W tym gier powaznych:

e  Wzmacnianie ekosystemu
ksztatcenia kadr
wyspecjalizowanych na
wszystkich poziomach,

e Wzrost liczby produktow
i branz, do ktérych skierowane
sa gry powazne,

e \Wzrost zastosowania gier
powaznych w nauczaniu oraz
szkoleniu w sektorach
strategicznych,

e  Realizacja dziatan
promocyjnych i PR
wspierajacych MSP przy
wejsciu na rynki zagraniczne,
w tym promocja polskich gier
powaznych,

e  Aktywny udziat instytucji
integrujacych branze
w promowaniu
przedsigbiorstw,
w szczegolnosci MSP na
forum krajowym
i migdzynarodowym,

w obszarze narzedzi do budowy
i analizy danych z gier video:

e Intensywny rozwoj
innowacyjnych narzedzi do
analizy i budowy gier
W oparciu 0 najnowsze
technologie oraz sztuczna
inteligencje.

Tabela 5. Etapy realizacji scenariusza rozwoju w kluczowych obszarach technologicznych

Zrédlo: Opracowanie wlasne
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Etap 1. Rozbudowa potencjalu produkcyjnego gier video
w Polsce

Catkowity budzet etapu 1 wynosi 212 min PLN.

Kamienie milowe:

e  ukonczenie 10 duzych projektow B+R w obszarze produkcji gier video,

e  ukonczenie 20 produktow gier dedykowanych,

e wprowadzenie na rynek gier powaznych przynajmniej 4 rozwigzan
branzowych,

e wprowadzenie 10 produktow game-based-learning,

e wprowadzenie na rynek 8 produktow do budowy narzedzi do
analizowania r6znych aspektow danych z gier,

e wprowadzenie na rynek przynajmniej 8 produktow obejmujacych
technologie narzgdziowe w obszarze AR/ VR, SI, interfejsow cyfrowych

&

i narz¢dzi do modelowania ekonomii graczy. SZAC.OWANY
BUDZET
CZAS (wktad
Proponowane dzialania w obszarze rozwoju gier video, w tym gier TRWANIA przedsigbiorstw
powaznych, obejmujg: ZADANIA —50%)
Realizacja przez przedsi¢biorstwa projektow w obszarze B+R i rozwoju 60 min PLN
infrastruktury B+R dla duzych projektow produkcji gier obejmujacych m.in.: (szacowany
e innowacje kontentowe, 3!24 lata . koszt realizacji
e  opracowanie nowych modeli biznesowych dystrybucji gier, ;Z?gngaacja jednego
e  cyberbezpieczenstwo w grach online, w Etapie 2) projektu®? — ok.
e wykorzystanie SI w procesie projektowania gier video, 10-12 min
e wykorzystanie danych z loT w tworzeniu gier video. PLN)
20 min PLN
3-4 lata (szacowany
Realizacja przez przedsi¢biorstwa projektow dot. rozwoju technologii do (kontynuacja koszt realizacji
produkcji gier video. dziatania jednego
w Etapie 2) projektu — ok.
3-5min PLN;)
15 min PLN
Realizacja przez przedsiebiorstwa projektow z zakresu: 3-4 lata (szacowany
e  rozwoju gier rozrywkowych AR/ VR, (kontynuacja koszt realizacji
e  rozwoju gier i platform e-sportowych, dziatania jednego
e rozwoju innowacyjnych gier o potencjale kreacji trendu. w Etapie 2) projektu — ok.
1-3 min PLN)
Realizacja przez przedsi¢biorstwa projektow majacych na celu rozwaoj gier
powaznych w nastepujacych obszarach:
° Wieloagentowych_gier symulacyjnych np. systemy spoteczne, rynkowe ?I;gnltayt r?uacja 12 min PLN
i _spoieczno-te?hnlczne, , deialania (szacowar_ly B
e  gier symulacyjnych w obszarze kompleksowych systemow w Etapie 2i 3 po I_<oszt realizacji
adaptatywnych np. smart cities, logistyka, organizacje rozproszone itp., ewaluacji jedr_lego
e gier symulacyjnych wspierajacych cyberbezpieczenstwo, bezpieczenstwo rezultatow projektu — ok.
na drogach, BHP itp. ki 0,5-2 min PLN)
projektow
Projekty moga by¢ realizowane w kooperacji z uczelniami, organizacjami pozytku 2 Etapu 1)

publicznego lub jednostkami samorzadowymi — nizszy wktad przedsigbiorstw, ok.
25%.

52 Przyjety na potrzeby BTR szacowany koszt realizacji
jednego projektu okreslono na podstawie $rednich wartosci
projektow zgtoszonych do programu Gamelnn oraz wiedzy
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eksperckiej autora dokumentu, jak rowniez respondentow
bioracych udziat w weryfikacji BTR.



Etap 1. Rozbudowa potencjatu produkcyjnego gier video w Polsce (cd.)

&

CZAS TRWANIA SZACOWANY
ZADANIA BUDZET (wktad
przedsigbiorstw —
50%)
Realizacja przez przedsigbiorstwa projektow dedykowanych dla nauczania
przez gry, skierowanych do réznych grup spolecznych 10 min PLN
Celem projektow powinno by¢ m.in. podnoszenie $wiadomosci 0sob 3 lata (szacowany koszt
decyzyjnych w instytucjach publicznych i edukacyjnych na temat korzysci (kontynuacja realizacii iednedo
z wykorzystania gier powaznych. dzialania roiekt d _J ok 095_
Projekty mogg by¢ realizowane w kooperacji z uczelniami, organizacjami w Etapie 21 3) E rrfln PLN) Y
pozytku publicznego lub jednostkami samorzadowymi — nizszy wktad
przedsigbiorstw, ok. 25%.
Proponowane dzialania w obszarze narzedzi do budowy i analizy
danych z gier, w tym gier powaznych, obejmujq:
Realizacja przez przedsi¢biorstwa projektow w obszarze B+R i rozwoju
infrastruktury B+R dla duzych projektéw produkcji narzedzi analitycznych
dla gier
e  Projekty powinny koncentrowaé si¢ na opracowywaniu rozwigzan 3 lata 40 min PLN
w obszarze machine learning i big data. W Etapie 1 istotne jest tez (kontynuacja (szacowany koszt
stworzenie odpowiedniej infrastruktury B+R dla firm. Na tym etapie ntynuacy realizacji jednego
. R o, dzialania -
sukcesem rynkowym bedzie komercjalizacja wynikéw prac B+R w Etapie 2 3) projektu — ok. 3-5
i wypuszczenie przynajmniej kilku produktow (1-3) w postaci narz¢dzi min PLN)
analitycznych do gier.
e  Projekty dotyczace tworzenia narzedzi do analizy danych zbieranych
w trakcie testow gier/ gier powaznych.
Realizacja przez przedsi¢biorstwa projektow w obszarze B+R i rozwoju
infrastruktury B+R dla duzych projektéw tworzenia narzedzi do
doskonalenia zasobow gier 40 min PLN
Projekty powinny wspiera¢ rozwiazania z zakresu: 3 lata (szacowany koszt
. (kontynuacja realizacji jednego

automatyzacji produkgji,
demokratyzacji produkcji gier,

dziatania w Etapie

projektu — ok. 5-10

e  budowy nowych silnikow growych i graficznych, 2i3) min PLN)
e motion capture,
e narracji.
4 lata
Realizacja przez przedsigbiorstwa projektow z zakresu: (kontynuacja 15 min PLN

nowych technologii obrazowania 3D do VR i AR,
innowacyjnych interfejsow cyfrowych do gier mobilnych i on-line,
budowy innowacyjnych narzgdzi modelowania ekonomii gier i graczy

dziatania w Etapie
2 i 3 po ewaluacji
rezultatow
projektow z Etapu
1)

(szacowany koszt
realizacji jednego
projektu — ok. 1-3
min PLN)
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Etap 2. Wprowadzanie nowych rozwigzan
technologicznych do gier i na rynek oraz zwi¢kszanie
liczby i zasiegu tworzonych gier, w tym gier powaznych

Catkowity budzet etapu 2 wynosi 145 min PLN.

Kamienie milowe:

e  dostarczenie kolejnych 6 produktow przygotowanych w wyniku
realizacji duzych projektow B+R i 15 gier dedykowanych,

e  zakonczenie rozbudowy infrastruktury do produkeji gier w 10 firmach,

e wprowadzenie na rynek kolejnych 4 branzowych produktow gier
powaznych,

e wprowadzenie na rynek 8 produktoéw w obszarze game-based-learning,
e wprowadzenie na rynek 6 produktow gier powaznych w specjalizacji

systemow VR i AR,

e  wprowadzenie na rynek 10 produktéw narzedzi do budowy gier
i kolejnych 10 do analizy danych z gier,

e wprowadzenie na rynek kolejnych 15 produktéw obejmujacych
technologie narzedziowe w obszarze AR/VR, Sl, interfejsow
cyfrowych i narzedzi do modelowania ekonomii graczy.

&

SZACOWANY
CZAS BUDZET (wktad
Proponowane dzialania w obszarze rozwoju gier video, w tym gier TRWANIA przedsigbiorstw —
powaznych, obejmujq: ZADANIA 50%)
Kontynuacja przez przedsi¢biorstwa projektow w obszarze B+R i rozwoju
infrastruktury B+R dla duzych projektow produkeji gier obejmujacych:
e innowacje kontentowe, 3-4 lata 50 min PLN
e  opracowanie nowych modeli biznesowych dystrybucji gier, (kontynuacja (sza_covxl_gr]y koszt
e  cyberbezpieczenstwo w grach online, dzialania real.lzstc Il JEdknefOO
e wykorzystanie SI w procesie projektowania gier video, z Etapu 1) EgoﬁlnuPilsl). i
e wykorzystanie danych z 10T w tworzeniu gier video.

) 3-4 lata 20 min PLN
Kontynu_a_ICj aprzez przedsiebiorstwa projektow dot. rozwoju technologii do (kontynuacja (sza_cow_fflr}y koszt
produkcji gier video . ; realizacji jednego

detalania projektu — ok. 3-5
2 Btapu 1) min PLN)
Realizacja przez przedsigbiorstwa projektow z zakresu: 3.4 lata 10 min PLN
e  rozwoju gier rozrywkowych AR/VR, (kontynuacja sz;za?icz(z)a\(,:v'?nz dl;%sz;
e  rozwoju gier i platform e-sportowych, dzialania projekt d _J ok 19 3
e  rozwoju innowacyjnych gier o potencjale kreacji trendu. z Etapu 1) min PLN) '
Realizacja przez przedsigbiorstwa projektow w obszarze B+R i rozwoju
infrastruktury B+R dla duzych projektow tworzenia narzedzi do
doskonalenia zasobow gier 50 min PLN
Projekty powinny wspiera¢ rozwigzania z zakresu: 3 lata . (sza_cow_fflr}y koszt
o automatyzacji produkcji, (kqntyngaqa real_lzaql jednego
e demokratyzacji produkcji gier, jzé?ell%ﬁli) E(r)oﬁj;[upilc\)ll)(. "
e  budowy nowych silnikow growych i graficznych,
e motion capture,
e  narracji.
Realizacja przez przedsi¢biorstwa projektéw z zakresu: 3-4 lata 15 min PLNk
e nowych technologii obrazowania 3D do VR i AR, (kontynuacja g;?icz %‘é\{?ng dn%szé
e  innowacyjnych interfejsow cyfrowych do gier mobilnych i on-line, dzialania projekt d J ok E 3
e budowy innowacyjnych narzedzi modelowania ekonomii gier i graczy. Z Etapu 1) ) '

min PLN)
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Etap 3. Budowa przywdédztwa rynkowego w wybranych
obszarach gier wraz z rosngcg liczba malych i Srednich
producentow gier o wypracowanej renomie

Calkowity budzet etapu 3 wynosi 199 min PLN.

Kamienie milowe:

e  wprowadzenie na rynek 10 produktéw gier duzych i 10 produktow
dedykowanych gier z wigkszym potencjatem wzrostu i ryzyka,

e  wprowadzenie na rynek 6 branzowych produktow gier powaznych,

e wprowadzenie na rynek 10 produktow w obszarze game-based-
learning,

e wprowadzenie na rynek 8 produktow gier powaznych
z wykorzystaniem VR i AR,

e realizacja dzialan obejmujacych promocj¢ polskich gier powaznych na
$wiecie (udziat w targach, konferencjach naukowych, organizacja
spotkan dwustronnych np. z instytucjami naukowymi), wprowadzenie
na rynek 10 produktéw narzedzi analitycznych do gier i 5 produktow
narzg¢dzi do budowy gier,

e ukonstytuowanie przynajmniej 1-2 centréw kompetencji
rozpoznawalnych w skali $wiata.

&

SZACOWANY
CZAS BUDZET (wktad
Proponowane dziatania w obszarze rozwoju gier video, w tym gier TRWANIA przedsigbiorstw —
powazinych, obejmujg: ZADANIA 50%)
Kontynuacja przez przedsi¢biorstwa projektow w obszarze B+R dla duzych
projektow produkcji gier obejmujacych:
e innowacje kontentowe, 3.4 lata 40 min PLN
e  opracowanie nowych modeli biznesowych dystrybucji gier, (kontynuacja (szacowany Kkoszt
e  cyberbezpieczenstwo w grach online, deialonia ! realizacji jednego
e wykorzystanie SI w procesie projektowania gier video, 7 Etapu 1 2) projektu — ok. 10-
e wykorzystanie danych z 10T w tworzeniu gier video, 20 min PLN)
e wykorzystywanie technik ML i sieci neuronowych, ktore symuluja
ludzki proces podejmowania decyzji.

) 3-4 lata 20 min PLN
Kontynu_e_lq aprzez przedsiebiorstwa projektéw dot. rozwoju technologii do (kontynuacja (sza_cow_gqy koszt
produkcji gier video deialania realizacji jednego

. projektu — ok. 3-5
zEtapu li2) min PLN)
Realizacja przez przedsi¢biorstwa projektow wspierajacych rozwaj
technologii dla gier powaznych i systeméw VR i AR dla branz/ obszaréw: |
e medycyny i rehabilitacji, 4 lata (Zsozz;?:or:/vzlr_]Nkoszt
e  obejmujacych inne rozwigzania branzowe np. architektura, edukacja,  (kontynuacja realizacji jZ dnego
zarzadzanie infrastrukturg krytyczna i zawodow wysokiego ryzyka np. dzialania projektu — ok. 5-7
strazacy, ratownicy, piloci cywilni itp., z Etapu 2) min PLN) '
e  rozwigzan dla wojska i obronnosci,
e  dystrybuowanych systeméw VR (VR on-line).
Realizacja przez przedsigbiorstwa projektéw obejmujacych opracowywanie 4 min PLN
ogllnych programow nauczania przy wykorzystaniu nowych technologii 4 lata (szacowany koszt
(VR/AR, SG) (kontynuacja realizacji jednego
Projekty moga by¢ realizowane w kooperacji z uczelniami, organizacjami dzialania roiektu — ok 0.5
pozytku publicznego lub jednostkami samorzadowymi — nizszy wktad z Etapu 2) proJ o

przedsigbiorstw, ok. 25%.

-2 min PLN)

81



Etap 3. Budowa przywodztwa rynkowego w wybranych obszarach gier

wraz z rosnaca liczbg matlych i Srednich producentéw gier o wypracowanej g
renomie (cd.)

&

SZACOWANY
CZAS BUDZET (wklad
TRWANIA przedsigbiorstw —
ZADANIA 50%)
Proponowane dziatania w obszarze narzedzi do budowy i analizy
danych 7 gier, w tym gier powaznych, obejmujg:
Realizacja przez przedsi¢biorstwa projektow w obszarze B+R i rozwoju 4 lata 40 min PLN
infrastruktury B+R dla duzych projektow produkeji narzedzi analitycznych (kontynuacja (szacowany koszt
dla gier deialani realizacji jednego
; ; L . L zialania -
Projekty powinny koncentrowac si¢ na opracowywaniu rozwigzan w obszarze 7 Etapu 1 2) projektu — ok. 3-5
machine learning i big data. min PLN)
Realizacja przez przedsi¢biorstwa projektow w obszarze B+R i rozwoju
infrastruktury B+R dla duzych projektéw tworzenia narzedzi do
udoskonalania zasobow gier 60 min PLN
Projekty powinny wspiera¢ rozwigzania z zakresu: 3 lata . (szacowany koszt
e  automatyzacji produkcji, Eikqn{tyngaqa realizacji jednego
e demokratyzacji produkcji gier, zzizatsmljal i2) projektu — ok. 5-
e budowy nowych silnikow growych i graficznych, P 10 min PLN)
e motion capture,
e narracji.
Realizacja przez przedsi¢biorstwa projektow z zakresu:
e nowych technologii obrazowania 3D do VR i AR (kontynuacja), 2.3 lata 15min PLN
e innowacyjnych interfejsow cyfrowych do gier mobilnych i on-line (kontynuacja (Sza_cow_?r.‘y koszt
(kontynuacja), deialomia realizacji jednego

e budowy innowacyjnych narzg¢dzi modelowania ekonomii gier i graczy  z Etapu 1 i 2)

(kontynuacja),

min PLN)

oraz realizacja projektow W obszarze sztucznej inteligencji do gier.

Dziatania wspierajgce

Oproécz przedstawionych powyzej
dziatan realizowanych przez
przedsigbiorcoOw proponuje si¢
realizacj¢ dziatan wspierajacych na ich
rzecz przez instytucje otoczenia
biznesu, instytucje edukacyjne czy
administracje publiczng.

Projekty te mozna podzieli¢ na
nastepujace grupy:

1. Projekty badawcze dotyczace
kulturotworczej roli gier

Ich celem jest lepsze zrozumienie
wpltywu cyfrowej transformacji na
spoleczenstwa, ksztaltowanie si¢

zachowan spotecznych pod wptywem

gier, a takze zrozumienie, W jaki sposob
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srodowiska graczy reaguja na gry

i zmiany modeli biznesowych. Ponadto
korzystne bytoby regularne badanie
trendow pod katem rozwoju rynku B2B
i B2C i potencjalnych nisz.

2. Projekty edukacyjne

Sa nakierowane na ksztatcenie kadr
zdolnych do prowadzenia prac B+R.
W ramach tej grupy projektow
proponowane jest kreowanie
mozliwos$ci rozwoju dla naukowcow
Z r6znych dziedzin nauki

(np. matematyka, technologie
komputerowe, psychologia, socjologia,
kulturoznawstwo i inne)

Z uwzglednieniem tematyki gier 1 ich
zastosowania w gospodarce.

projektu — ok. 1-3



3. Projekty dot. systemu ksztalcenia
wyspecjalizowanych kadr

Branza gier jest czg$cia szeroko
postrzeganego sektora ICT, wigze si¢ to
Z konkurowaniem o pracownikow

w ramach sektora. Sytuacja ta tworzy
presje ptacowa oraz dodatkowe koszty
zwigzane z przekwalifikowywaniem
pracownikow, szczegblnie w tych
obszarach, ktore sg zwigzane nie tylko
z kodowaniem. Budowa silnego
ekosystemu ksztalcenia kadr na r6znych
poziomach jest jednym z kluczowych
elementow warunkujacych przysztosé
branzy, ktéra juz w tej chwili
identyfikuje utrudniony dostep do kadr
jako zagrozenie dla wlasnego rozwoju.
Projekty edukacyjne powinny

w pierwszej kolejnosci (faza 1)
dotyczy¢ ksztatcenia na poziomie
$rednim i akademickim, a w fazie 2. i 3.
— ksztalcenia podyplomowego

I akademickiego na poziomie
magisterskim i doktoranckim, dzigki
czemu polska branza gier bedzie miata
zapewnione wysoko wykwalifikowane
kadry. W ostatniej fazie powinny tez
pojawic si¢ inicjatywy life-long-
learning dla przeciwdziatania wypaleniu
zawodowemu oraz zapewnianiu
wysokiego poziomu w tym bardzo
wymagajacym przemysle.

4. Projekty z zakresu marketingu

W ramach projektow nalezy wspierac
budowanie pozycji rynkowej w dwoch
wymiarach. Pierwszym jest obecno$¢
polskich firm i ich gier na kluczowych

wydarzeniach dla branzy gier na
swiecie. Drugim za$ jest wspieranie
firm przy wchodzeniu na konkretne
rynki, zwlaszcza w sferze
instytucjonalno-promocyjnej — np.
pomoc w poszukiwaniu partneréw,
udzielanie gwarancji przy umowach itp.

5. Projekty instytucjonalne

Jednym z warunkéw odpowiedniego
funkcjonowania ekosystemu branzy jest
takze jej integracja, m.in. poprzez
budowe $rodowiska instytucjonalnego
wewnatrz branzy oraz branzy ze
srodowiskami otoczenia spoteczno-
gospodarczego. W tym celu nalezy
wspierac 1 inicjowac dziatania
zachecajace do instytucjonalizacji

I samoorganizacji branzy. Powinny to
by¢ jednak inicjatywy skierowane do
wszystkich podmiotow, bez wzgledu na

wielkos$¢ czy tez obszar specjalizacii.
6. Kampanie spolteczne

Ponadto nalezy rozpocza¢ kampanie
skierowane do réznych grup
spotecznych, ktérych celem bedzie
budowa §wiadomosci znaczenia gier

i ich roli kulturotworczej, a takze
wzmacnianie pozycji branzy w krajowej
gospodarce.

Ponizej przedstawiono zadania do
realizacji w zakresie dziatan
wspierajacych w podziale na trzy etapy,
kazdy po ok. 3-4 lata (jako dziatania
uzupetniajace do dziatan realizowanych

przez przedsigbiorstwa w scenariuszu).
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Etap 1. Rozwdj instytucjonalny i promocja
Catkowity budzet etapu 1 wynosi 183 min PLN.

Kamienie milowe:

e  ukonczenie 10 projektéw badawczych dot. roli kulturotworczej gier
i ich Zrodet,

e  Utworzenie instytucji zrzeszajacej szeroko rozumiang branzg gier
i uruchomienie 6 projektow instytucjonalnych np. organizacja jednej
duzej rozpoznawalnej imprezy branzowe;j,

e dostosowanie 6 specjalizowanych kierunkow edukacji w zakresie
produkcji gier do warunkow dziatania branzy i aktualnych potrzeb,

e  promocja 5 polskich marek producentow gier,

e  Uruchomienie minimum 10 interdyscyplinarnych centréw badawczo-
rozwojowych dla gier.

&

CZAS
Drzialania, ktére zostang przeprowadzone w ramach Etapu 1 TRWANIA SZACOWANY
(trwajqceqo 3-4 lata) obejmujq: ZADANIA BUDZET
3lata
Uruchomienie badan nad rolg kulturotworcza gier w celu poznania (kontynuacja 10 min PLN
i przewidywania trendéw spoleczno-kulturowych dzialania (szacowany koszt
Celem tych projektow bedzie analizowanie trendow spoteczno-kulturowych w Etapie 3 po realizacji jednego
i budowa modeli rozwoju grup spotecznych. Projekty powinny zakonczy¢ sie ewaluacji projektu — ok.
publikacjami wynikow. projektow 0,5-1 min PLN)
z Etapu 1)
Uruchomienie projektow edukacyjnych w zakresie budowy kadr dla
przemystu gier videoRealizacja projektow rozwoju dedykowanych programow 90 min PLN
ksztatcenia dla programistow (na poziomie $rednim i wyzszym), programow 3-4 lata (szacowany koszt
ksztalcenia zwigzanych z technologiami video w nowych mediach, programéw  (kontynuacja realizacji jednego
ksztalcenia dla projektantow gier (obejmujacych dostosowanie programow dzialania projektu — ok. 5-
nauczania do biezacych potrzeb przedsigbiorcow, umozliwiajacych w Etapie 2) 15 min PLN).
sprowadzenie wyktadowcoéw — praktykow z wiodacych osrodkow naukowych na
swiecie).
Uruchomianie projektow instytucjonalnych:
e integracji i organizacji branzy (np. dofinansowanie organizacji
wydarzen branzowych, dofinansowanie kosztow wynagrodzen
ekspertow o §wiatowej renomie itp.),
e  rozpoczecie dziatania platformy wspierajacej wymiang wiedzy 3 lata 20 min PLNk t
i do$wiadczen, (kontynuacja 52;21?& %‘Q’.?UZ dn%szo
e  budowy instytucji edukacyjnych life-long-learning, dziatania projektd J ok g
e wspoblpracy branzy z uczelniami (w pierwszym kroku przygotowanie W Etapie 2) 03-2 min PLN)
uczelni do wspotpracy z biznesem poprzez np. opracowanie oferty '
uczelni, efektywnych modeli wspotpracy itp.),
e  wsparcia projektéw typu joint-venture poprzez ich dostosowanie do
praktyki rynkowe;j.
Uruchomienie dzialan promocyjnych na zewnatrz i wewnatrz kraju
obejmujacych: sparcie projektow promocyjnych dla grup przedsigbiorstw np.
dofinansowanie uczestnictwa w targach, spotkaniach branzowych czy wynajmu 3 lata 13 min PLN
przestrzeni targowych etc. (wktad wlasny przedsigbiorstw — 50%), (kontynuacja (szacowany koszt
e  wsparcie projektow promocyjnych dla grup przedsigbiorstw np. deia lZm'a ] realizacji jednego
dofinansowanie uczestnictwa w targach, spotkaniach branzowych czy W Etapie 2) projektu — ok. 1-3
wynajmu przestrzeni targowych etc. (wktad wlasny przedsigbiorstw — min PLN)
50%),
e  budowg spotecznej $wiadomosci gier i roli gier w spoteczenstwie.
50 min PLN
- S - . . . (szacowany koszt
Uruchomienie projektéw dot. tworzenia interdyscyplinarnych o$rodkéw 3 lata realizacji jednego

badawczych i sieci wspélpracy

projektu — ok. 1-
5 min PLN)
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Etap 2. Wspieranie rozwoju edukacji i dziatan promocyjnych
Catkowity budzet etapu 2 wynosi 108 min PLN.

Kamienie milowe:
e  uruchomienie 4 projektéw edukacyjnych realizowanych we wspotpracy
branzy z uczelniami,
e  otwarcie kolejnych 6 kierunkéw edukacji kadry do produkeji gier na
poziomie $rednim i wyzszym,
e  promocja 5 polskich marek producentow gier.

Dzialania, ktore zostang przeprowadzone w ramach Etapu 2 (trwajgcego 3-4

&

lata) obejmujq: CZAS
’ TRWANIA SZACOWANY
ZADANIA BUDZET
3-4 lata 5minPLN
Realizacja projektow we wspélpracy uczelni z przedsigbiorcami, ktérych celem (kontynuacja (szacowany koszt
bedzie opracowanie dedykowanych programoéw nauczania obejmujacych deialomia ! realizacji jednego
zagadnienia dot. budowy narzedzi analitycznych do gier - projektu — ok. 0,2-
w Etapie 3) 0,8 min PLN)
Uruchomienie projektow edukacyjnych w zakresie budowy kadr dla 3 lata 45 min PLN
przemyslu gier video . . . (kontynuacja (szacowany koszt
Realizacja projektow dot. rozwoju dedykowanych programéw ksztatcenia (na deialania realizacji jednego
poziomie $rednim i wyzszym) programistow, technologii video nowych mediow, W Etapie 3) projektu — ok. 5-
projektantéw gier. P 15 min PLN)
Kontynuacja projektéw instytucjonalnych:
ynuacja projextow instyrucjona'ny 10 min PLN
e integracji i organizacji branzy, 3-4 lata
. , . . L . (szacowany koszt
e platformy i spotkan wymiany do$wiadczen i wiedzy, (kontynuacja S
; - . . . . ; realizacji jednego
e budowy instytucji edukacyjnych life-long-learning, dzialania projektu — ok
° wspé{p.racy bran%y 4 uczglqiami, w Etaple 3) 0’3_2 min PLN)
o wsparcia projektow typu joint-venture.
Kontynuacja projektéw promocyjnych na zewnatrz i wewnatrz kraju
obejmujacych: 48 min PLN
. S . L 3-4 lata
e  wsparcie projektow promocyjnych dla grup przedsigbiorstw, np. (kontynuacja (szapow_gqy koszt
dofinansowanie uczestnictwa w targach, spotkaniach branzowych czy deialania realizacji jednego
wynajmu przestrzeni targowych etc. (wktad wiasny przedsigbiorstw — w Etapie 3) projektu — ok. 1-3

50%),
e  budowe spotecznej $wiadomosci gier i roli gier w spoteczenstwie.

min PLN)
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Etap 3. Wzmacnianie kompetencji i budowa marki
Calkowity budzet etapu 3 wynosi 118 min PLN.

Kamienie milowe:

e utworzenie i utrzymanie 8 programéw doktoranckich we wspotpracy
branzy z osrodkami akademickimi,

e  ukonstytuowanie przynajmniej 1-2 centréw kompetencji
rozpoznawalnych w skali $wiata,

e  Wsparcie 5 projektow instytucjonalnych dla dalszej integracji branzy
w obszarze tworzenia funduszy inwestycyjnych, joint-venture,
wspOlnych projektow B+R i marketingowych,

e  utworzenie 3 programow life-long-learning w obszarze gier.

&

CZAS
Drziatania, ktére zostang przeprowadzone w ramach Etapu 3 TRWANIA SZACOWANY
(trwajgcedo do 4 lat) obejmujg: ZADANIA BUDZET
Kontynuacja projektéw realizowanych we wspélpracy uczelni 3 lata (?ZQ:!)TNZIENk oszt
Z przedsiebiorcami — dalsze dostosowywanie programow nauczania — (kontynuacja realizacji jé/ dnego
tworzenie centrow kompetencji na uczelniach obejmujacych zagadnienia dzialania roiektu — ok. 5-
dot. budowy narzedzi analitycznych do gier. z Etapu 2) 20 #n In PLN).
Uruchomienie projektéw edukacyjnych w zakresie budowy kadr dla 45 min PLN
przemystu gier video 3lata (szacowany koszt
Realizacja projektow budowy i rozwoju programéw ksztatcenia: kierunki (kontynuacja realizacji jednego
programistyczne, designerskie, artystyczne przygotowujace do pracy dzialania projektu — ok. 5-
w gamedevie, pisarskie, uczace istotnych réznic pomigdzy scenariuszem z Etapu 2) 15 min PLN).
pisanym pod produkcje filmows, a tym dedykowanym grze.
Kontynuacja projektow instytucjonalnych: 3 lata
e  budowy instytucji edukacyjnych life-long-learning, (kontynuacja 30 min PLN
e  wspdlpracy branzy z uczelniami, dzialania (szacowany koszt
e  wsparcia projektow typu joint-venture, z Etapu 2) realizacji jednego
. . . o . kontynuacja projektu — ok.
e wspdlnej promocji przedsigbiorstw na najwigkszych wydarzeniach dzialania 0,3-2 min PLN)
branzowych na $wiecie. w etapie 2)
Kontynuacja projektow promocyjnych na zewnatrz i wewnatrz kraju
obejmujacych:
e wsparcie projektow promocyjnych dla grup przedsigbiorstw, np. 3 lata
uczestnictwo w targach, wydarzeniach branzowych, wspieranie firm (kontynuacja 13 min PLN
przy wchodzeniu na konkretne rynki, zwlaszcza w sferze deialani ] (szacowany koszt
instytucjonalno-promocyjnej np. pomoc w poszukiwaniu partnerow, Zéa ana realizacji jednego
udzielanie gwarancji przy umowach itp. (wktad wlasny é tapu . projektu — ok. 1-3
o )kontynuacja
przedsigbiorstw — 50%), deialania min PLN)
e  budowe spotecznej $wiadomosci gier i roli gier w spoteczenstwie, W etapie 2)

e  budowa silnej marki ,,polskie gry video” i wzmacnianie marek
polskich producentow — wsparcie w eksporcie najlepszych rozwigzan
(wktad wlasny przedsiebiorstw — 50%).
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Mapa drogowa

Na podstawie zebranych informacji,
analizy danych z rynku oraz wiedzy

I uwag uczestnikow SL zostala
przygotowana Business Technology
Roadmap dla rynku gier stosowanych

W réznych dziedzinach zycia.

Lacznie przygotowano 4 mapy — kazda
prezentuje rozwoj rynku gier
stosowanych w r6znych dziedzinach

Zycia w ujeciu czasowym.

Pierwsza mapa — zawiera wszystkie
aspekty analizowane w dokumencie
BTR oraz trzy obszary rozwoju
technologicznego:

e prac B+R na etapie projektowania
i produkcji gier video,

e gier powaznych,

e narzedzi do budowy i analizy
danych z gier.

Mapa pierwsza wskazuje oczekiwane
kierunki rozwoju branzy, efekty
rynkowe i spoteczne rozwoju branzy.
Nastepnie zaprezentowane zostaty
proponowane dzialania operacyjne,
ktére ponizej przekladaja si¢ na
dziatania w ramach poszczegélnych

obszarow.

Trzy pozostale mapy pokazuja, w jakim

horyzoncie czasowym nalezy

skoncentrowaé wysitki na rozwoju
poszczegolnych obszarow (realizacja
projektow B+R, zarowno przez firmy,
jak i instytucje naukowe) i dziataniach
operacyjnych wspierajacych/
utatwiajacych prowadzenie prac B+R
(dzieki budowie odpowiedniej
infrastruktury, ksztatceniu kadr) oraz
wzajemnych powigzaniach pomig¢dzy
obszarami. Przedstawienie tych
powigzan na mapach dla
poszczegolnych obszarow wynika

z faktu, iz wskazane obszary sa
komplementarne i powinny by¢
realizowane jednoczes$nie, aby

wzmacnia¢ swoje efekty.
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05§ czasu

Kierunki rozwoju branzy

Efekty rynkowe rozwoju branzy

Efekty spoleczne rozwoju branzy

Dzialania operacyjne

Dzialania w ramach $ciezek rozwoju:

‘W obszarze prac B+R
na etapie projektowania
i produkcji gier video

W obszarze narzedzi
do budowy i analizy
danych z gier

‘W obszarze gier
powainych

Wspieranie projektéw B+R krajowych
podmiotéw. Koncentracja na obecnych
trendach i rynkach kluczowych.

Rozwoj instytucjonalny branzy gier.Integracja
branzy i budowa jej pozycji w sektorze ICT.
Rozpoczecie budowy systemu edukacji kadr.

worzenie nowych miejsc pracy i szans rozwoju w

H branzy. Podniesienie efektywnosci edukacji przy
pomocy gier. Rozpoczecie tworzenia systemu edukacji
H kadr.

Wprowadzanie fiskalnych instrumentdw wspierania B+R

Budowa silniejszych irstytucji organizacji branzy

3-4 lata

Zwiekszenie aktywnosci dziatar B+R,
przeniesienie srodka ciezkosci na projekty o
wiekszym wektorze ryzyka

Zwiekszenie ilosci produktow: gier i narzedzi.
Budowa narzedzi i gier dla nowych
segmentow rynku.

Wprowadzenie na rynek nowych technologii

i gier na nich opartych.

Podniesienie swiadomosci spofeczneji
kulturotwaorczej roli gier. Rozwijanie kadr i sciezek
rozwoju w branzy gier. Tworzenie programow
badawczych i partnerskich w obszarze B+R.

5-6lat

101at

Zwickszenie ilosci duzych firm w branzy o
swiatowej renomie i zasiegu. Zwiekszenie ilosci
rozpoznawalnych gier z rodzimych firm.

Zwiekszanie pozytywnego wplywu branzy na
caly sektor ICT i polska gospodake. Zdolnosé
branzy do kreacji nowych trendow rynkowych.

w wybranych

ogii ich

Budowa systemu rozwoju spofecznego w oparciu o
Hlsry. Zapobieganie wypaleniu zawodowemu,
Hwykluczeniu oraz wyrownywanie szans.

Budowa systemow lifelong-learning dla branzy i w oparciu o gry

Promocja i rozpoznawalnosc polskich rozwiazan i gier

ram wsparcia dla matych i srednich firm w rozwoju innowacyjn

: Instytucja Polska
: Branza Gier

Rozwaj gier i platform e-sportowych

Machine learning

Big data - analiza Otwarte bazy danych

Modelowanie zachowarn | zaangazowania graczy w skali mikro i makro

Innowacyjne interfejsy cyfrowe do gier mobilnych i on-line

Dedykowane rozwigzania branzoweVR i AR

Rozwigzania mobile i on-line dla nauczania
przez gry dla roznych obszarow
wiedzy/umiejetnoécii grup spofecznych

Rozwj sieci centrow badawczych

Finansowanie projektéw innowacyjnych ze srodkéw publicznych i UE

Budowa systemu edukacji i rozwoju kadry dla branzygier we wspodtpracy z uczelniami i szkotami

Rozwaj gier rozrywkowych AR/VR

Wielo-agentowe gry symulacyjne

produkcji gier video

Projekty promocyjne dla grup przedsiebiorstw np. wystepowanie na targach, wydarzeniach branzowych

Program wsparcia w obszarze B+R i rozwoju infrastruktury B+R dla duzych projektow

Rozwdj innowacyjnych gier o potencjale kreowania trendow

Platformy analityczne i predykcyjne danych z gier

Glebsza integracja branzy

Budowa branzowych instytucji finansowania projektd

Tworzenie funduszy na technologie wysokiego ryzyka

Projekty budowy spotecznej swiadomosci gier i oli gier

w spofeczenstwie

Sztuczna Intelignc:ia do analizy i budowy gier
Innowacyjne narzedzia modelowania ekonomii gier i graczy
NMowe technologie obrazowania 3D do VRi AR

VR i AR dla medycyny i rehabilitacji

VRi AR dla wojska i obronnosci Dystrybuwwane systemy AR i VR (VR on-line)

Gry symulacyjnew obszarze kompleksowych systemow adaptatywnych

Gry symulacyjne zwiekszajace bezpieczenstwo publiczne

Rysunek 22. Business Technology Roadmap polskiej branzy gier video, w tym gier stymulujgcych rozwdj spoteczno-gospodarczy, w perspektywie 10 lat

Zrodlo: opracowanie wiasne.



05 czasu N 3-4 lata 5.6 lat 10 lat

Dzialania operacyjne Wprowadzanie fiskalnych instrumentow wsparcia B+R Budowa systemow life long learning dla bra~zy i w oparciu o gry

Glebsza integracja branzy

Budowa silniejszvch instytucji organizacji branzy H Promocja i rozpoznawalnosc polskich rozwigzan i gier

Finansowanie projektow innowacyjnych ze srodkéw publicznych i UE Budowa branzowych instytucji finansowania projektow

{ Budowa : yst 2mu edukacji i rozwoju kadry dla branzy gier we wspotpracy z uczelniami i szkotami Tworzenie funduszy na technologie wysokiego ryaka

Dzialania w ramach $ciezek rozwoju :

Projekty promocyjne dla grup przedsiebiorstw np. wystepowanie na tragach, wydarzeniach branzowych
Program wsparcia 1la natych i Srednich firm w rozwojuinnowacyjnych technologii | potencjatu produkcji giervic eo
W obszarze prac B+R g ‘ D T e BT L T e e LS el AR =
na etapie projektowania
i produkcji gier video

Instytucja Polska 1 Program wsparcia w obszarze B+R i rozwoju infrastruktury B+R dla duzych projektow Projekty budowy spotecznej swiadomaosci gier i roli gier

Branza Gier produkcji gier video H w spoleczenstwie
Rozwaj gier i platforn e-sportowych Rozwdj gier rozrywkowych AR/VR Rozwoj innowacyjnych gier o potencjale kreowania trend w

W obszarze narzedzi Machine learni 1g Platformy analityczne i predykcyjne danych z gier

do budowy 1 analizy
danych z gier

Big data - analiza Otwarte bazy danych Sztuczna Inteligencja do analizy | budowy gier

Modelowanie zachowan i zaangazc wania graczy w skali mikro i makro Innowacyjne narzedzia modelowania ekonomii gier i graczy

Innowacyjne interfejs y cyfrowe do gier mobilnych i on-line Nowe technologie obrazowania 3D do VR i AR

Dedykowane rozwigzania branzoweVR i AR . VR i AR dla medycyny i rehabilitacji
N H
Rozwiazania mobile i on-line dla nauczania

W obszarze gier

powaznych VR i AR dla wojskai obronnosci I Dystrybuowane systemy ARi VR (VR on-line)

..""q'-._........"""'-I........----IIIIIIII

rzez gry dla roznych obszarow ' : N - . : .
. przez gr"f_ - \'f - Wielo-agentowe gry symulacyjne Gry symulacyjnew obszarze kompleksowych systemow adaptatywnych
wiedzy/umiejetnosci i grup spotecznych :

v

gl Gry symulacyjne zwiekszajgce bezpieczeristwo publiczne
Rozwadj sieci centrow badawczych

Rysunek 23. Business Technology Roadmap — obszar prac B+R na etapie projektowania i produkcji gier video.

Zrodto: opracowanie wlasne
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0s czasu N

3-4 lata 5-6 lat 10 1at

Dzialania operacyjne E Wprowadzanie fiskalnych instrumentéw wspierania B+R

Budowa systemow life-long-learning dla branzy i w oparciu o gry

Budowa silniejszych instyt icji organizacji branzy Promocja i rozpoznawalnosc polskich rozwiazan i gier Glebsza integracja branzy
Finan sowanie projektow innowacyjnych ze srodkow publicznych i UE

Budowa branzowych instytucji finansowania projektow

Budowa systemu e lukacji i rozwoju kadry dla branz y gier we wspotpracy z uczelniami i szkotami
I :
Projekty promicyjne dla grup przedsiebiorstw np. wystepowanie na tragach, wydarzeniach branzowych
W obszarze prac B+R Program wsparcia dla malycli i srednich 1irm w rozwojuinnovacyjnych technologii i potencjaty orodukcji gier video
na etapie projektowania InstytucjaPolska
i produkcji gier video : Branza Gier

Tworzenie funduszy na technologie wysokiego ryzyka
Dzialania w ramach sciezek rozwoju

P ogram wspi ircia w obszarze B+R i rozwoju infrastruktury B+R dla c uzych projektow

Projekty budowy spolecznej swiadomosci gier i roli gier
pi odukcji gier video

w spoleczenstwie

Rozwoj gier i platform e- iportowych Rozwoj ¢ ier rozrywkowych AR/VR Rozwoj innowacyjnych gier o potencjale kreowania trendow
W obszarze narzedzi |

do budowy i analizy
danych z gier

Machine learning - Tiattuniny an alityczne i predykeyjne danych z gier

Big data - analiza i Otwarte bazy danych I

Sztuczna Inteligencja do analizy | budowy gier
_r
Modelowanie zachowar i zaangazovrania graczy w skali inikro i makro

innowacyjne narzedzia modelowania ekonomii gier i graczy

: Innowacyj 1e interfejsy cyfrowe do gier mobilnych i on-line I Mowe technologie obrazowania 3D do VR AR
W obszarze gier Dedykowane rozivigzania bra 1zoweVR i AR
I -
Rozwigzania mobile i on-line c/la nauczanii
przez gry dla réznych obszarow

wiedzy/umiejetnosciigrup tipofecznych

powaznych :P

VR i AR dla wojska | obronnosci

VR i AR dla medycyny i rehabilitacji

Dystrybutowane systemy AR i VR (VR on-line)

Wielo-agentowe gry symulacjre Gry symulacyjnew obszarze kompleksowych systemow adaptatywnych
) : .

pe o g : Grvs acv'ne zwiekszaiace bezpieczens c7ne
e e T e Gry symulacy 'ne zwiekszajace bezpieczenstwopubliczne

Rysunek 24. Business Technology Roadmap — obszar narzedzi do budowy i analizy danych z gier.

Zrodto: opracowanie wlasne
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0s czasu N 3-4 lata 5-6 lat 10 lat

Budowa systemow life-long-learning dla branzy i w oparciu o gry

Dzialania operacyjne Bl Wprowadzanie fiskalnych instrumentéw wspierania B -R

Glebsza integracja branzy

Budowa branzowych instytucji finansowania projektow

Budowa silniejszych instytucji organizacji branzy fl Promocja i rozpoznawalnosc polskich rozwigzan i gier

Finansowanie projektow innow icyjnych ze srodkow publicznych i UE

Budowa systemu edukacji i rrzwoju kadry dl: branzygier we wspotpracy z uczelniami i szkotami Tworzenie funduszy na technologie wysokiero ryzyka

Projekty [ romocyjne dla grup przedsiebiorstw, np. wystepowanie na targach, wydarzeniach branzowych

Dzialania w ramach §ciezek rozwoju :
W obszarze prac B+R Program wsparcia dla matych i srednic h firm w rozwoji innowacyjnych technologii i potencjatu produkcji gier video
Projekty budowy spofecznej swiadomosci giel i

na etapie projektowania : Instytucja Polska Program w ;parcia w obszar e B+R i rozwoju infrastruktury B+R dla duzych projektéow
i roli gier w spoleczenstwie

i produkcji gier video Brania Gier produkcji gier video

Rozwaj innowacyjnych gier o potencjale kreowania trendo v

Rozwaoj gier i platform e-sportowy :h Ri zwaj gier rozrywkowych AR/V( I

Machine learning Platformy analityczne i predy <cyjne danych z gier

Big data - analiza Otwarte bann danych Sztuczna Inteligencja do analizy i budowy gier

Modelowanie zachowarn i zaanga: owania graczy w skali mikro i makro Innowacyjne narzedzia modelowania ekonomii gier i graczy

W obszarze narzedzi
do budowy i analizy
danych z gier

Innowacyjne interfe sy cyfrowe do gi :r mobilnych i on-line Mowe technologie obrazowania 3D do VR i AR
Dedykowane rozwiazania | ranzoweVR i AF
*
Rozwiagzania mobile i on-line dla naucz: nia VR i AR dla wojska i obronnoéci Dystrybuwwane systemy AR i VR (VR on-line,

: przez gr\,f.dla ru::z?:fc:h S \ lielo-agentowe gry symulacyjne Gry symulacyjnew obszarze kompleksowych systemow adaptatywnych
wiedzy/umiejetnosci i grup spoleczny h .

W obszarze gier
powainych

vim: A dla medycyny i rehabilitacii

Rozwaoj sieci centrow badawczych Gry symulacyjne zwiekszajace bezpieczenstwo publiczne

Rysunek 25. Business Technology Roadmap — obszar gier powaznych.

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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Ocena
potencjalu
gospodarczego
branzy gier
video

w kontekscie
KIS

Branza gier video w Polsce od kilku lat
dynamicznie si¢ rozwija. Polscy
producenci gier zaczeli odnosi¢ sukcesy
w niemal kazdym segmencie rynku
(m.in. gry wysokobudzetowe,
niewielkie produkcje niezalezne).
Jednoczes$nie, wigkszos¢ graczy
rynkowych to firmy mlode

i zatrudniajace niewielka liczbg 0sob.
,Inteligentne specjalizacje maja
przyczynia¢ si¢ do transformacji
gospodarki krajowej poprzez jej
unowoczesnianie, przeksztatcanie
strukturalne, zroznicowanie produktow
I ustug oraz tworzenie innowacyjnych
rozwigzan spoteczno-gospodarczych,
roOwniez wspierajacych transformacje

w kierunku gospodarki efektywnie
wykorzystujacej zasoby, w tym surowce

naturalne”. Obecna Krajowa

Inteligentna Specjalizacja nr 16.
INTELIGENTNE TECHNOLOGIE
KREACYJNE obejmuje wiele
obszarow tematycznych zwigzanych

z rozwojem rynku gier. Dodatkowo,
Krajowa Inteligentna Specjalizacja nr
12: INTELIGENTNE SIECI

| TECHNOLOGIE INFORMACYJNO-
KOMUNIKACYJNE ORAZ
GEOINFORMACYJNE w kilku
miejscach odnosi si¢ do rozwigzan/
technologii, ktore sg istotne dla rozwoju
gospodarczego branzy gier video,

w tym gier powaznych. Wskazuje to na
duze znaczenie rozwoju branzy gier
video dla rozwoju gospodarki,

a jednoczesnie na ukierunkowanie
efektywnego finansowania, ktére ma
przynosi¢ rzeczywiste efekty
gospodarcze. Dzigki uwzglednieniu
branzy gier w KIS (w szczegdlnosci

w Dziale Il KIS nr 16. Inteligentne
technologie kreacyjne) wzrasta
potencjat branzy, co moze pomoc
mtodym 1 w wigkszosci niewielkim
polskim firmom dziatajacym w tej
branzy, w osiaggnieciu szybkich
wzrostow 1 wypracowywaniu pozycji na

rynku miedzynarodowym.

Ponizsza tabela przedstawia obszary
tematyczne ujete w KIS w tych
aspektach, ktore dotyczg rynku gier.
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Tabela 6. Obszary dot. gier video w Krajowych Inteligentnych Specjalizacjach
Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie: Krajowe Inteligentne Specjalizacje, wersja 4
Punkt Opis

KIS 12. INTELIGENTNE SIECI | TECHNOLOGIE INFORMACYJNO-KOMUNIKACYJNE ORAZ
GEOINFORMACYJNE

Dzial II1. Architektury, systemy i aplikacje w inteligentnych sieciach

8. Symulatory oraz Opracowanie innowacyjnych produktow, technologii, procesow (lub istotne
rozwiazania ,,serious games” udoskonalenie istniejacych) w obszarze inteligentnych sieci

Dzial IV. Zarzadzanie informacja w inteligentnych sieciach

4. Uczenie maszynowe (ang.
machine learning)

5. Sztuczna inteligencja

6. Wirtualizacja

11. Wykorzystanie sieci
spolecznosciowych

w pozyskiwaniu i analizie
danych oraz dystrybucji

Opracowanie innowacyjnych produktéw, technologii, procesow (lub istotne
udoskonalenie istniejacych) w obszarze inteligentnych sieci

informacji
Dzial V. Interfejsy czlowiek-maszyna oraz maszyna-maszyna w inteligentnych sieciach
1. Inteligentne interfejsy Opracowanie innowacyjnych produktow, technologii, procesow (lub istotne
maszyna-maszyna udoskonalenie istniejacych) w obszarze inteligentnych sieci
2. Inteligentne interfejsy W szczegdlnosci:

czlowiek-maszyna (ang. HMI) e  Systemy i rozwigzania biometryczne
¢ Rozpoznawanie emocji zachowan i gestow
e Rzeczywisto$¢ rozszerzona (ang. augmented reality)
e Obrazowanie i analizy informacji wizualnej adaptujace si¢ do dostgpnych
zasobow komunikacyjnych i wizualnych
e Komunikacja akustyczna i gtosowa

KIS 16. INTELIGENTNE TECHNOLOGIE KREACYJNE

Dzial II. Gry

1. Projektowanie i wzornictwo  Prace dotycza catego procesu produkcji gry i wiaza si¢ z prototypowaniem,
w zakresie gier video projektowaniem i wzornictwem elementoéw sktadowych gry, w tym:

e Nowatorskich koncepcji gier adresowanych do aktualnych potrzeb
i oczekiwan rynku i graczy,

e Glownego modelu rozgrywki, zestawu gldwnych i pobocznych
elementéw funkcjonalno$ci gry oraz ich polaczen i zaleznosci.

e Modelu komunikacji z graczem, kodu wizualnego oraz stylu
wizualnego, w tym unikalnej warstwy artystycznej majacej
odpowiednio oddziatywac na gracza,

e  ZestawOw animacji, modeli i tekstur, modeli zachowan istot zywych
oraz urzadzen mechanicznych.

e  Systeméw udzwigkowienia gry opartych na systemie analizy sytuacji
W grze w czasie rzeczywistym.

e  Poziomow, interfejsow, spotecznosci, postaci, ikon, przedmiotow,
pojazdow, efektow specjalnych, roslinnosci oraz modeli wegetacji,
warunkow pogodowych wraz z symulacja oddziatywania, cyklow
dnia i nocy.

e Innowacyjnych i efektywniejszych metod produkcji, narzedzi do
produkcji i modeli biznesowych.

2. Platformy i silniki oraz Punkt ten obejmuje technologie bgdace podstawg procesu produkcji oraz
techniki przetwarzania dziatania kazdej gry video, czyli przede wszystkim techniki przetwarzania oraz
oprogramowanie posredniczace (tzw. silniki):
e  Opracowanie i rozw6j innowacyjnych silnikéw grafiki i fizyki na
potrzeby gier oraz ich adaptacja do wymagan réznych platform
i urzadzen (mobilnych, konsol, etc.).
Techniki motion i performance capture.
Innowacyjne techniki digitalizacji obrazow i obiektéw 3D.
e Nowe i ulepszone techniki i narzedzia optymalizacji danych
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3. Zastosowanie sztucznej
inteligencji

e Doskonalenie algorytmow stuzacych rozwigzywaniu podstawowych
problemow zwigzanych ze sztuczna inteligencja oraz metod ich
implementacji w grach.

e Algorytmy i modele symulacji wiarygodnych zachowan postaci,
grup postaci czy srodowiska.

Mechanizmy shuizace automatycznemu generowaniu tresci.

Tworzenie systemow stuzacych gromadzeniu, przechowywaniu
i obrobce zasoboéw danych, ktore charakteryzuja si¢ duza
ztozonoscia, zmienno$cia i rozmiarem (tzw. ,,Big data”).

4. Nowe narzedzia
i mechanizmy interakcji

Interakcja uzytkownika z gra video jest kluczowym aspektem jej dzialania

i jednocze$nie tym elementem, ktory w istotnym stopniu rzutuje na jego
zainteresowanie produktem i zaangazowanie w rozgrywke. Dlatego wazne dla
rozwoju sektora sg prace badawcze w zakresie:

e Nowoczesnych narzedzi do wykorzystania innowacyjnych
interfejsow i mechanizmow interakcji z gra i otoczeniem, ich
adaptacji do nowych platform sprz¢towych i dostosowania do
potrzeb 0s6b niepelnosprawnych.

e Wykorzystania danych pochodzacych z kontrolerow i sensorow
w nowoczesnych mechanizmach interakcji z gra czy w mechanice
ary.

e Metod i rozwigzan, ktore pozwalaja na stworzenie i zastosowanie
nowych modeli narracji oraz gier o nieliniowej fabule

5. Cyfrowa dystrybucja
i wieloosobowe rozgryweki
online

Opracowanie nowoczesnych metod sprzedazy i dystrybucji gier oraz wsparcie
rozwoju technologii infrastruktury niezb¢dnych dla wieloosobowych gier
online, w tym:

e Rozwigzan, technologii i infrastruktury na potrzeby udostg¢pniania
oraz obstugi gier w chmurze m.in. cyfrowej dystrybucji, dostarczania
danych w czasie rzeczywistym (streaming), obshugi zewngtrznych
systemow dystrybucji, unifikacji wy$wietlania powiadomien.

e Stworzenie platform i funkcjonalnos$ci do zaawansowanych
rozgrywek wieloosobowych oraz interakcji pomigdzy
uzytkownikami wewnatrz gier i poza nimi, przy uzyciu réznych
platform oraz réznych sieci (np. Internet, LAN) oraz technologie
i systemy zabezpieczen przed oszustwami.

e Rozwoj rozproszonej infrastruktury, umozliwiajacej rozgrywki
wieloosobowe oraz budowanie srodowiska dla tych rozgrywek
0 trwatym stanie (persistent state world).

e  Opracowanie nowatorskich modeli ekonomicznych na potrzeby
cyfrowej dystrybucji oraz gier online.

e Opracowanie platform dostarczajacych tresci zwigzane z grami
mobilnymi oraz sieciowymi.

6. Narzedzia i wiedza
wspierajace proces wytworczy
gier

e  Narzedzia i metody wykorzystujace zaawansowane metody oceny
reakcji, stanu psychologicznego i emocjonalnego gracza.

e Narzedzia automatyzujgce i utatwiajace procesy testowania gier oraz
wykrywania bledéw w tym testowania elementéw tworzonych
proceduralnie (automatycznie).

e  Narzedzia wspomagajace komunikacje oraz wymiang danych
W ramach zespotu tworzacego gre.

e Narzedzia wspomagajace procesy tworzenia gier video na rézne
platformy i urzadzenia.

7. Zastosowanie gier video
w innych dziedzinach

e Rozwoj symulacji, tworzenie wirtualnych modeli rzeczywistych
systemoOw i procesow, badania symulacyjne wydajnosci, pojemnosci
i zachowania systemow,
Tworzenie gier dla celéw terapeutycznych i medycznych,
Tworzenie gier dla celéw badawczych i edukacyjnych.
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Z analizy tre$ci obszarOw tematycznych
wynika, ze punkty 1-6 w ramach KIS 16

sg skierowane na rozwdj gier video.
Wszystkie obszary w zakresie KIS 16
Dziat 11 zostaty wskazane przez
uczestnikow SL jako wazne i istotne.
Nie stwierdzono rowniez zadnych
obszaréw tematycznych, ktore nie
bytyby ujete w obecnym ksztatcie KIS.

Tymczasem obszar gier powaznych
miesci si¢ w punkcie 7. Zastosowanie
gier video w innych dziedzinach Dziatu
Il KIS 16, w ktorym wystepuja tylko 3
kategorie:

e rozwdj symulacji, tworzenie
wirtualnych modeli rzeczywistych
systemOw 1 proceséw, badania
symulacyjne wydajnosci,
pojemnosci i zachowania

systemow,

e tworzenie gier dla celow
terapeutycznych i medycznych,

e tworzenie gier dla celow
badawczych i edukacyjnych.

Odniesienie do gier powaznych znalazto

si¢ takze w punkcie 8. Symulatory oraz
rozwigzania ,,serious games” Dziatu III
KIS 12. Obecne opisy zawarte w KIS
16, jak i KIS 12 sg wystarczajace,
prawdopodobnie wymaga¢ mogg one
jednak rozszerzenia, aby jak najpelniej
oddac bogactwo zastosowan gier
powaznych oraz zaleznosci
wewnatrzsektorowych oraz synergii
pomiedzy réznymi obszarami
zastosowan gier, W momencie kiedy
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nisza gier powaznych bedzie si¢ coraz
bardziej rozwija¢. Na moment
powstania dokumentu BTR
rekomendowane jest pozostawienie
obecnych zapiséw wraz

Z uwzglednieniem mozliwosci ich
zmiany i przegladu w niedtugim
horyzoncie czasowym.

Dokonujqgc przeglgdu wynikow SL
W kontekscie aktualnej
dokumentacji KIS 16:
INTELIGENTNE
TECHNOLOGIE KREACYJNE,
mozna stwierdzi¢, Ze wszystkie
obszary tematyczne poruszane

W ramach SL znajdujg swoje
odzwierciedlenie w tematyce KIS.
Rekomendowane jest
pozostawienie KIS w obecnym

ksztalcie.
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Whnioski
| rekomendacje

Polska branza gier video jest stosunkowo

mtoda. Pomimo to, kilka gier
wyprodukowanych w Polsce jest juz
rozpoznawalnych na $wiecie. W polskiej
branzy gier wigkszo$¢ firm nalezy do
kategorii mikroprzedsigbiorstw i jest
ciagle zasilana szerokim strumieniem
start-upow. Polskie firmy produkuja
rosnacy liczbe gier na wigkszos¢
platform i praktycznie we wszystkich
obszarach. Jednak liczba firm, ktérym
uda si¢ rozwing¢ z mikro i matych do
grupy firm $rednich i duzych jest
znikoma, nawet kiedy beda posiadaé
obiektywnie dobry produkt. Z drugiej
strony rynek gier w obszarze gier
rozrywkowych jest bardzo dynamiczny,
kreuje duza liczbe nowych tytutow, ale
rowniez staje si¢ coraz trudniejszy ze

wzgledu na duza konkurencje.

Z punktu widzenia Swiatowej branzy
gier mozemy rowniez zaobserwowac
silny trend koncentracji wiedzy

I kapitatu wokot stosunkowo niewielu
firm na rynku, gtownie wokot tych
posiadajacych wiasne platformy cyfrowe
oraz dynamiczny wzrost liczby
mikroprzedsigbiorcow. Rynki gier

w sferze B2C sg atrakcyjne, majg

wysoka warto$¢, ktora wyraznie wzrasta
z roku na rok, jednak rosng rowniez
koszty funkcjonowania na ww. rynkach.

Do mocnych stron polskiej branzy gier
video mozna zaliczy¢ wysoko
wykwalifikowang kadre w postaci
swiatowej klasy programistow

i deweloperow, generowanie duzej ilosci
pomystow na nowe 1 ciekawe gry. Do

silnych stron nalezy rowniez:
e staly wzrost liczby producentow gier,

e rozwijajace si¢ zaplecze edukacyjne
na potrzeby gamedevu,

e sprzyjajacy klimat ekonomiczny dla
sektora gier.

Do stabych stron branzy nalezy gldwnie:

e stabo rozwinigty akademicki obszar
B+R technologii dla gier.

Jednym z gléwnych wyzwan jest
stereotypizacja postrzegania gier

W polskim spoteczenstwie Bariere
stanowi takze przebicie si¢ na wysoko
konkurencyjnym rynku globalnym, ktory
wymaga duzych naktadow nie tylko na
rozwijanie pomystow, zapewnienia
dobrze przygotowanych merytorycznie
I narzgdziowo zespolow projektowych,
ale takze znacznych naktadéw na
sprzedaz i promoc;jg.

Nisze rynkowe

Obiecujacg nisz¢ rynkowa stanowia gry
powazne tworzone przez polskie firmy
z wykorzystaniem technologii VR i AR.

Ww. rozwigzania moga trafia¢ do nowej,
dotychczas niezagospodarowanej grupy
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odbiorcow, zaréwno branzowych
(mozliwos$¢ wykorzystania gier
powaznych w nowych branzach, ktére
dotychczas nie korzystaty lub korzystaty
z takich gier w ograniczony sposob), jak
I klientow instytucjonalnych. Dzigki
temu firmy rozwijaja produkty przy
zachowaniu stosunkowo ograniczonego
ryzyka rynkowego. Nalezy jednak
pamietaé, ze gry powazne wymagaja
bardzo specjalistycznej wiedzy
niezwigzanej z produkcja gier

i technologii — np. game-based-learning
wymaga wiedzy specjalistycznej

z zakresu pedagogiki i teorii uczenia sie,
a gry symulacyjne wykorzystywane

W ochronie zdrowia wymagaja
specjalistycznej wiedzy z zakresu
ochrony zdrowia. Stad aby stworzy¢
srodowisko sprzyjajace rozwojowi gier
powaznych, niezbedne jest zachgcanie
wszystkich interesariuszy do

wspolpracy.

Technologie AR 1 VR kreuja duze
szanse wzrostu i nowe nisze rynkowe

W branzach, ktére wczesniej nigdy nie
korzystaty z gier powaznych. Producenci
moga wykorzystywac rente
technologiczna, tworzy¢ ,,state-of-the-art
rozwigzania growe” dla rosngcej grupy
klientow na rynkach B2B oraz B2C.

Bez wzgledu na obszar dziatania
(rozrywkowy czy gry powazne) polska
branza gier video charakteryzuje si¢
bardzo silnymi powigzaniami
wewnatrzsektorowymi —
technologicznymi i na poziomie
wymiany know-how oraz kapitatu
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ludzkiego. Na obecnym etapie
inwestowanie w rozwdj branzy powinno
dotyczy¢ zarowno wspierania wzrostu
organicznego, jak i dofinansowania
dziatah przedsiebiorstw w obszarach
zidentyfikowanych jako nisze rynkowe.

Obszar gier powaznych ma duzy
potencjat spoleczny i moze miec
znaczacy potencjat gospodarczy, chociaz
aktualnie pozostaje na bardzo wczesnym
etapie rozwoju, gldéwnie ze wzgledu na
istniejace ryzyka i bariery. Dlatego
rekomendowane jest rownomierne
roztozenie priorytetow rozwoju w calym
ekosystemie branzy gier, ze
szczegolnym uwzglednieniem
priorytetow wskazanych w kazdym

z zaproponowanych obszaroéw rozwoju.

Priorytety w obszarze biznesowym

Priorytety w obszarze biznesowym to
dziatania do podj¢cia przez
przedsiebiorstwa badz elementy do
wykorzystania przez przedsiebiorstwa
w celu ustawicznego rozwoju rynku gier
video w Polsce.

e Zwigkszenie masy krytycznej MSP
tak, aby mogtly skuteczniej

konkurowa¢ na rynku;

o Zwigkszenie liczby produktow
0 okreslonych parametrach, np. gry
rozwoju spotecznego, symulacyjne
gry VR/AR, duze produkcje gier
video, gry mobilne, gry e-sportowe,
gry edukacyjne itp.;

e Prowadzenie regularnych badan
rynku w obszarze zidentyfikowanych



nisz (m.in. w obszarze gier

powaznych);

Rozbudowa infrastruktury
produkcyjnej gier z naciskiem na
technologie do produkcji zasobow
gier w obszarze gier video, w tym

gier powaznych;

Zwigkszanie obecnosci polskich
producentow gier na kluczowych
wydarzeniach branzowych i rynkach
trudnodostepnych dzigki dziataniom
obejmujacym doradztwo dotyczace
lokowania biznesu na rynkach
zagranicznych, misji gospodarczych
itp.;

Wyréznienie w PKD produkcji gier
od pracy nad oprogramowaniem
uzytkowym, co pozwoliloby na
lepszy monitoring sektora;

Uproszczenie 1 unowocze$nienie
systemu podatkowego oraz
zwigkszenie katalogu kosztow B+R,
wchodzacych w mechanizmy
odpisow podatkowych (ulga B+R);

Przeglad form wsparcia kapitatowego
(np. Bridge Alfa) pod katem
dostgpnosci 1 dostosowania do
uwarunkowan rozwoju biznesu

W branzy gier;

Zakonczenie prac nad ulgg

podatkowa dla gier kulturowych;

Utlatwienia zwigzane z zatrudnianiem

pracownikow na umowy cywilno-

%3 Nalezy pamieta¢, ze programy podlegaja stalej
ewaluacji pod katem uproszczenia i

prawne w ramach projektéw
finansowanych ze §rodkéw UE;

Zwigkszenia udziatu procentowego
na promocj¢ i marketing w projektach
bezposredniego wsparcia firm

w obszarze B+R oraz produkcji gier;

Ulatwienia w zatrudnianiu
obcokrajowcow z unikalnymi
umiejetnosciami,

Zapewnienie regularnosci

I przewidywalnosci finansowania
publicznego dla projektow jako
waznego elementu w planowaniu
inwestycji przez firmy (np.
kontynuacja programu Gamelnn, o ile
wyniki ewaluacji beda pozytywne,
uruchomienie podobnego programu/
Sciezki w programie Gamelnn dla

gier powaznych);

Przeglad zasad realizacji programow
wspierajacych B+R pod katem
dalszego upraszczania procedur

I zwigkszania dostepnosci dla

przedsigbiorcow

Zapewnienie udziatu
wysokokwalifikowanych ekspertow
znajacych branzg gier w procesie
oceny wnioskow sktadanych do
dofinansowania w ramach
programow UE oraz stosowanie
kryteriow, ktére pozwolg na wybor
projektow o najwigkszej wartosci
dodanej (eliminowanie projektow

dostosowania do potrzeb potencjalnych
beneficjentéw.
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0 niskim potencjalne rozwojowym,
matej wartosci dla branzy).

Priorytety w obszarze spolecznym

Priorytety w obszarze spolecznym
obejmuja zaréwno dziatania na rzecz
ochrony praw wlasnosci intelektualne;j,
czyli de facto dziatania wspierajace
przedsigbiorstwa, jak i dziatania
propagujace zastosowanie gier video do
rozwigzywania problemow szeroko

rozumianego spoteczenstwa.

e \Wsparcie inicjatyw
instytucjonalizacji, integracji
I samoorganizacji branzy na poziomie
og6lnokrajowym

I migdzynarodowym;

o \Wsparcie inicjatyw zastosowania gier
w obszarze prospotecznym, np.
zapobieganie wykluczeniu

spolecznemu czy bezrobociu;

e Wsparcie inicjatyw promujacych rolg
gier w spoleczenstwie i w polskiej
gospodarce;

¢ Regulacja prawna statusu
e-sportowca i e-sportu jako
dyscypliny sportowej®;

e Wsparcie badan nad kulturotworcza
rola gier i wplywem gier na
transformacj¢ cyfrowa spoleczenstwa;

e Regulacja prawna dotyczaca praw
autorskich w obszarze tworzenia

54 Rekomendacja dodana w toku prac nad BTR
przez zespot ekspercki.
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utwordéw cyfrowych i kodu
komputerowego.

Priorytety w obszarze edukacyjnym

Dziatania w zakresie edukacji obejmujg
nie tylko podnoszenie kwalifikacji
tworcow gier, czy tez wspieranie
powstawania nowych kadr dla
przemystu growego, lecz takze dziatania
edukacyjne w spoteczenstwie czy
taczenie gier video z innymi obszarami
badawczymi.

e Realizacja projektow obejmujacych
dostosowanie kierunkow ksztatcenia
do potrzeb przedsigbiorcow
realizowanych we wspotpracy
Z przedsigbiorcami W obszarze
produkcji gier 1 zasoboéw do ich
tworzenia na poziomie edukacji
$redniej | wyzszej;

e Akredytacja programow
edukacyjnych w obszarze produkcji
gier 1 zasobow do ich tworzenia
W celu ciggtego podnoszenia ich
jakosci;

e Przywrocenie do priorytetow rozwoju
nauki interdyscyplinarnych obszarow
badawczych;

e Zwigkszenie wydatkow na tworzenie
interdyscyplinarnych centrow
badawczo-rozwojowych w obszarze
gier;

e Tworzenie programdw magisterskich
i doktoranckich dedykowanych



technologiom i innowacjom
w obszarze gier we wspotpracy

Z przemystem growym,;

Wdrozenie przez uczelnie dobrych
praktyk w obszarze ksztalcenia
wzorem takich szkoét jak Oulu Game
Lab polegajacych na wprowadzaniu
semestrow tworzenia gier w systemie
gate’ 6w z selekcjg dokonywang przez
prywatnych wydawcow operujacych
na terenie danego regionu (szybka
identyfikacja dobrych pomystow,
inkubowanie zespotow

I wprowadzanie rozwigzan na rynek);

Zwigkszenie ilosci srodkow na
badania i rozwdj wokot najbardziej
obiecujacych obszarow zastosowan

branzowych gier powaznych;

Regulacja prawnych aspektow
dotyczacych transferu technologii
pomigdzy jednostkami akademickimi
I badawczo-rozwojowymi

a przemyslem;

Podnoszenie wiedzy urzednikow
zajmujacych sie wspolpraca
Z przemyslem growym na temat

specyfiki branzy 1 produkcji gier;

Tworzenie projektow edukacyjnych
na poziomie podyplomowym,
skierowanych do branzy gier i innych
grup spotecznych;

Wsparcie kursow/ szkolen
dostepnych obecnie w ramach
gamedevu prowadzonych przez
praktykow z branzy;

e Przyspieszenie prac nad krajowymi
ramami kwalifikacji w zakresie
zawodow zwigzanych z tworzeniem
gier (jak i szerzej, zawodow
zwigzanych z branza ICT).
Instytucjami certyfikujagcymi
moglyby by¢ takze prywatne
placowki, uczgce umiejetnosci, na
ktore jest realne zapotrzebowanie
rynkowe.

Prace o charakterze warsztatowym,
dyskusje 1 opinie ekspertow wykazaty,
ze wskazane w KIS obszary inteligentne;j
specjalizacji sg aktualne i nie wymagaja
zmian. Polscy producenci gier doskonale
znaja najnowsze trendy i technologie
zwigzane z produkcja réznych typow
gier 1 wdrazaniem nowych technologii
do ich produkcji, zatem nie rekomenduja
zmian w KIS.

Celem programu wsparcia opisanego
w BTR dla branzy gier w Polsce jest
stworzenie w najblizszych 10 latach
silnej i samowystarczalnej polskiej
branzy gier video, w tym gier
powaznych. W strukturze tej branzy
bedzie funkcjonowato wiele duzych
I srednich firm o wiodgcej roli na
rynkach B2C i branzowych rynkach
B2B. Firmy beda zdolne do kreacji
réznorodnych produktow growych
opartych o najnowsze technologie
cyfrowe.
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Zalacznik 1. Regionalne Programy Operacyjne — wsparcie dla
przedsi¢biorstw w obszarze rozwoju biznesu i B+R

*Beneficjentami mogg by¢ tylko MSP

Dzialania w Regionalnych Programach Operacyjnych obejmujace

wsparcie kierowane do przedsiebiorcow

1 ) 1.2 Innowacyjne przedsigbiorstwa
2 dolnoslaskie 1.4 Internacjonalizacja przedsigbiorstw™
3 1.5 Rozwoj produktow i ustug w MSP*
4. 1.2.1 Wsparcie proceséw badawczo-rozwojowych
5 1.3 Wsparcie rozwoju przedsigbiorczosci
6 kujawsko-pomorskie 1.5.2 Wsparcie procesu umig¢dzynarodowienia przedsigbiorstw
; 1.5.3 Wsparcie procesu umigdzynarodowienia przedsigbiorstw
akademickich
1.6.2 Dotacje dla innowacyjnych MSP
1.2 Badania celowe
10, 1.3 Infrastruktura badawczo-rozwojowa w przedsigbiorstwach
|11 lubelskie 1.5 Bon na innowacje*
12, 3.5 Bon na doradztwo*
13 3.6. Marketing gospodarczy
14 3.7 Wzrost konkurencyjnosci MSP*
15. 1.1. Badania i innowacje
16, 1.4 Promocja regionu i umiedzynarodowienie sektora MSP*
17 ubuskie 1.5.1 Rozwdj sektora MSP — wsparcie dotacyjne*
1.2.1 Wspieranie transferu wiedzy, innowacji, technologii i komercjalizacji
18 wynikow B+R oraz rozwoj dziatalnosci B+R w przedsigbiorstwach
19, 1.2.2 Bon na ushugi badawcze*
20, 1.3 Wspieranie inwestycji w przedsigbiorstwach*
21. 1.2.1 Infrastruktura B+R przedsigbiorstw
2. 1.2.2 Projekty B+R przedsigbiorstw
23 odziie 11.2.1 Modele biznesowe MSP
24, 11.3.1 Innowacje w MSP
25. 1.2.1 Projekty badawczo-rozwojowe przedsigbiorstw
26 1.2.2 Infrastruktura badawczo-rozwojowa przedsigbiorstw
27, 1.2.3 Bony na innowacje
28 matopolskie 3.3.2 Aktywnos¢ miedzynarodowa matopolskich MSP
29, 3.4.3 Dotacje dla MSP — wczesna faza rozwoju
30, 3.4.4 Dotacje dla MSP
31 3.4.5 Bony na doradztwo
32. 1.2 Dziatalnos¢ badawczo-rozwojowa przedsigbiorstw
|33 mazowieckie 3.1.2 Rozw6j MSP — dziatanie 3.1. Poprawa rozwoju MSP na Mazowszu*
T 3.2.2 Internacjonalizacja przedsigbiorstw*
35 3.3 Innowacje w MSP*
36. opolskie 1.1. Innowacje w przedsigbiorstwach
37, 2.4 Wspolpraca gospodarcza i promocja*
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38. podkarpackie 1.2 Badania przemystowe, prace rozwojowe oraz ich wdrozenia
39, 1.4.1 Wsparcie MSP — dotacje bezposrednie*
10, 1.2.1 Wspieranie transferu wiedzy, innowacji, technologii i komercjalizacji
. wynikow B+R oraz rozwdj dziatalnosci B+R w przedsigbiorstwach
a1 podlaskie 1.2.2 Bon na ustugi badawcze
42, 1.3 Wspieranie inwestycji w przedsigbiorstwach
43. 1.1.1Ekspansja przez innowacje — wsparcie dotacyjne
| 44.  pomorskie 2.2.1 Inwestycje profilowane — wsparcie dotacyjne*
45 2.4.1 Specjalistyczne ustugi doradcze
46. 1.2 Badania, rozw6j i innowacje w przedsigbiorstwach
| 47.  §laskie 3.2 Innowacje w MSP*
18, 3.3 Technologie informacyjno-komunikacyjne w dziatalno$ci
gospodarczej*
49. $wigtokrzyskie 1.2 Badania i rozwoj w sektorze $wigtokrzyskiej przedsigbiorczosci
50, 2.5 Wsparcie inwestycyjne sektora MSP*
51. ) . 1.4.4 Internacjonalizacja MSP*
5 warminsko-mazurskie 135 Ushug dia MSP*
53, 1.2.1 Dzialalno$¢ B+R przedsigbiorstw
1.4.1 Kompleksowe wsparcie rozwoju dzialalno$ci przedsigbiorstw na
54, . . rynkach zagranicznych dla przedsi¢biorstw posiadajacych plan rozwoju
wielkopolskie
eksportu*
- 1.5.2 Wzmocnienie konkurencyjnosci kluczowych obszarow gospodarki
regionu®
56. 1.1 Projekty badawczo-rozwojowe przedsigbiorstw*
57, 1.2 Rozwoj infrastruktury B+R w przedsigbiorstwach*
58, zachodniopomorskie 1.4 Wdrazanie wynikow prac B+R*
£, 1.5 Inwestycje przedsigbiorstw wspierajace rozwoj regionalnych
specjalizacji oraz inteligentnych specjalizacji*
- 60. 1.15 Wsparcie kooperacji przedsigbiorstw *
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Zalacznik 2. Badania nad grami video

Mozna wyr6zni¢ pie¢ poziomow
systemow z piecioma niezbednymi
elementami projektowania gier:

e poziom pierwszy — projektowanie
zorientowane growo. Jest to funkcja
projektéw okotogrowych, w ktorych
niezb¢dnym elementem jest game
thinking, czyli myslenie o dowolnych
systemach w kategoriach gry.
Przyktadem takiego dziatania jest
myslenie o organizacji jak o grze
interesow 1 funkcjonujacych w niej

aktorow,

e poziom drugi — gamifikacja. Jest to
funkcja wykorzystania game thinking
i elementow gier w celu zmiany
zachowania i sposobu postrzegania
uzytkownikéw danego systemu lub
okreslonej przestrzeni spoteczne;.
Zastosowanymi w niej elementami sg
punkty, misje, odznaki, status,
natychmiastowa pozytywna
informacja zwrotna itp.,

e poziom trzeci — symulacje. Sg to
modele matematyczno-graficzne,
budowane w celu analizy oceny
stopni swobody symulowanego
systemu oraz jego zachowania
w okreslonych warunkach
(zmiennych symulacyjnych).
Dodatkowymi ich elementami sa
wirtualne $wiaty, dzigki ktérym
mozna odwzorowywac praktycznie

dowolne srodowisko lub sytuacje,
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e poziom czwarty — gry powazne.
W najprostszym ujeciu gry powazne
polegaja na wprowadzeniu cztowieka
jako decydenta do gry symulacyjnej
opartej albo na modelu
matematycznym, albo na opisowych
zasadach gry. Nowym elementem jest
rozgrywka. Rozgrywka to
podejmowanie decyzji zwykle
wedtug okreslonych zasad,
wplywanie na stan systemu gry
i otrzymywanie feedbacku o tym
nowym stanie. Jest ona niezb¢dnym
elementem w sytuacji wprowadzenia
czynnika ludzkiego do gry,

e poziom piaty — gry. Jest to najwyzszy
poziom, gdyz zawiera w sobie
wszystkie poprzednie elementy oraz
dodatkowy element jakim jest
nieumys$lnos¢ zabawy. W tym
kontekscie ,,nieumys$lnos¢ zabawy”
jest synonimem wyrazenia — bez
okreslonego celu. O ile w poziomach
od 1 do 4, kazde dzialanie jest Scisle
powigzane z konkretnym celem,

0 tyle w grach jedynym celem moze

by¢ zabawa.

Jak wida¢ z powyzszego zestawienia
Swiaty gier przenikajg si¢ ze sobg

I bardzo czesto roznig si¢ jedynie
kontekstem zastosowania. Jednak
cze$cig wspdlng wszystkich ww. pigciu
poziomow jest zabawa rozumiana jako
rozrywka, bedaca w jezyku polskim
synonimem stowa gry. Podstawa
efektywnosci gry jako narzedzia



edukacyjnego, jest zabawa, ktora ma
znaczenie (meaningful play).

Game Elementy Wirtualny Rozgryw- Nie
thinking gry Swiat ka umyélny

Projektowanie
zorientowane

growo

Gamifikacja

Symulacje

Serious games

Gry

Rysunek 26. Podzial doswiadczen growych i gro-podobnych w podziale na zakres projektowy.

Zrédio: Marczewski, A. (2015). Game Thinking. Even Ninja Monkeys Like to Play: Gamification, Game Thinking and Motivational
Design (1st ed., pp. 15). CreateSpace Independent Publishing Platform.

Jako pierwszy zaleznosci te zdefiniowat staje si¢ bardzo istotnym elementem
w 1938 roku Huizinga : ,, Zabawa jako kultury .

taka wykracza poza granice dziatalnosci Najbardziej wplywowym badaczem gry
czysto biologicznej bgdz tez czysto

fizycznej. Jest to funkcja sensowna.

i zabawy po Huizindze byt Brian Sutton-
Smith. W czasie calego swojego zycia

W zabawie i grze »wspoigra« cos, co . . .
zawodowego zajmowal si¢ teorig

wykracza poza bezposredni ped do edukacji i nauczania, koncentrujac si¢ na

utrzymania sig przy Zyciu i co nadaje roli gry i zabawy w procesie nauczania.

pewien sens dziatalnosci Zyciowej. Kazda
zabawa cos oznacza”. \Wykorzystanie
mechanizmow zaréwno fizjologicznych,

jak 1 psychologicznych, jakie daja gry,
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W swojej ksiazce® rozwinat teorie gry

I zabawy oraz wprowadzit termin
,retoryki”, jako argument do dyskursu

0 naturze zabawy . W rozumieniu Briana
Sutton-Smitha, retoryki zabawy wyrazaja
w jaki sposob zabawa jest umieszczona
W konteks$cie szerokich systemow
wartosci. Retoryki odnoszg si¢ do
popularnych sposobow okreslania

I myslenia o grze i zabawie, ktore kreuja
kulture i subkultury. Wszyscy
wspotczesni badacze zgodnie przyznaja,
ze retoryki zabawy sg proklamacja
aktywnej substancji zabawy (active
substance of play). Dzigki tym
retorykom, otrzymujemy obraz gier

i zabaw jako dynamicznego zjawiska

0 duzo glebszym znaczeniu niz

u Huizinga.

Sutton-Smith definiuje siedem retoryk
zabawy:

1. retoryka zabawy jako rozwoju. W tej
retoryce, zwierzeta 1 dzieci rozwijaja
si¢ dzieki zabawie. Poprzez imitacyjne
formy zabawy dzieci socjalizujg si¢
oraz rozwijajg si¢ spolecznie, moralnie
i kognitywnie. Celem tej zabawy jest

rozw0j, a nie przyjemnosc,

2. retoryka zabawy jako przeznaczenia.
Retoryka odnosi si¢ do gier losowych
i hazardowych i jest catkowitg
przeciwnoscia pierwszej retoryki.
Ludzkie zycie 1 gry sa kontrolowane

wylacznie przez los lub szansg,

%5 Sutton-Smith B. (2001) The ambiguity of play.
Cambridge, Massachusetts: The Harvard University
Press
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3. retoryka zabawy jako wtadzy. Jest to
opis gry jako konfliktu oraz osob,
ktore buduja swoj status w trakcie gry,
jako bohaterow lub tych, ktorzy te gre
kontroluja. Retoryka ta jest najczesciej
uzywana do opisu sportow
rywalizacyjnych,

4. retoryka zabawy jako identyfikacji.
Wynika ona z sytuacji, kiedy tradycja
gry i zabawy jest sposobem na
potwierdzenie przynaleznosci,
podniesienia statusu oraz identyfikacji

gracza ze spotecznoscia graczy.

5. retoryka zabawy jako wyobrazni.
Retoryka ta przedstawia zabawe jako
nierzeczywisty, elastyczny
i kreatywny $wiat gry. Swiat gry jest
podtrzymywany przez pozytywne
nastawienie do kreatywnosci
i innowaciji,

6. retoryka zabawy jako wtasnego ja.
W tej retoryce przedstawione jest
dazenie grajacych do uzyskiwania
pozadanych do$wiadczen —
przyjemnosci, relaksu, ucieczki czy
ekscytacji. Wigze si¢ to z osigganiem
wewnetrznej 1 estetycznej satysfakcji

Z osigganych wynikow zabawy lub
ary,

7. retoryka zabawy jako frywolnosci.
Retoryka majgca zastosowanie do
zabaw niezbyt wyrafinowanych lub
proznych — np. robienie psikusow czy
zartow. Czesto ta forma zabawy jest



przedstawiona w sposob tradycyjny
jako zarty, psikusy i btazenada czy
cho¢by karnawatowe zabawy. Moze
ona rowniez przeksztatci¢ si¢ we
»frywolng” forme buntu przeciwko

istniejgcemu stanowi rzeczy.

Retoryki przedstawione powyzej moga
by¢ wykorzystywane w dowolne;j
kombinacji lub roztgcznie w procesie
opisu dowolnej gry lub zabawy. Dzigki
temu mozna osiaggna¢ zardéwno
precyzyjny, jak i doglebny obraz dane;j
gry i zabawy, ktora chcemy opisa¢ lub
okreslic.

Niski poziom zrozumienia czg¢sto
skomplikowanych interdyscyplinarnych
zalezno$ci, ktore rzadza §wiatem gier

I kontekstowego pojmowania
efektywnosci zastosowan gier, zarowno
w rozrywce, jak i grach powaznych, jest

jedna z kluczowych barier rozwoju.
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Zalacznik 3. Polscy konsumenci gier

Dane dotyczace sprzedazy gier nie sg
w Polsce dostepne publicznie, co wiecej
nie sg prowadzone rankingi najlepiej
sprzedajacych si¢ gier z doktadnymi
wynikami finansowymi. Pomimo to,

z danych opublikowanych przez GfK
wynika, ze w pierwszej trojce najlepiej
sprzedajacych si¢ tytutow, w pierwszej
potowie 2017 r. byly: FIFA 2017
(Electornic Arts Polska), GTA: V
(Rockstar Games) oraz Minecraft
(Microsoft)®.

Pomimo ogdlno$wiatowego trendu
spadkowego, segment gier
sprzedawanych przy pomocy dystrybucji
fizycznej nadal odgrywa istotng role na
polskim rynku gier, odpowiadajac za

32% warto$ci przychodow, dla
potaczonych kategorii gier PC i gier
konsolowych?®’.

Wedtug prognoz ich popularno$¢ bedzie
malata w wolnym tempie, aby w 2019 .
osiggnac¢ 29% wartosci przychodow.
Najwigksza czes¢ rynku, pod wzgledem
wartosci, stanowig oprocz gier PC

i konsolowych (dystrybucja fizyczna),
gry mobilne oraz gry PC MMO/Online.
Wedtug aktualnych prognoz, najwiekszy
wzrost zanotuja w najblizszym czasie
gry mobilne. Coraz popularniejsza staje
si¢ takze dystrybucja cyfrowa gier na
konsolach, ktéra ma wzrosngé

z poziomu 65 min PLN w 2016 r. do 130
min PLN w 2019 r.

Gry mobiline mmum
20% 32% _— mm:m
29% 29%
=/ L] 016 LACIHIE 079 LACIHIE
10% 185 mld 2D3mid
(0,46 mid $) (0.56 mid §)
Gry knmenkwe . Gy -
[dhystrybucia cytms 6%
Gry PE N0 Drdine
arPe P e e e 16%
5% O% s

Rysunek 27. Wartosé¢ polskiego rynku gier w roku 2016

i prognoza na rok 2019

Zrédlo: Kondycja polskiej branzy gier ’17, Krakowski Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie

Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet S.A, G

%6 http://www.gfk-
entertainment.com/news/europaeischer-

videospielmarkt-gta-v-und-fifa-17-waren-
top-games-im-ersten-halbjahr.html
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ry-Online S.A., 2017 r.

5" Kondycja polskiej branzy gier *17,
Krakowski Park Technologiczny,
Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie
Games Polska, Grupa Onet S.A, Gry-Online
S.A, 2017 .
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Rysunek 28. Liczba graczy wsrod polskich internautow, 2014-2016 r.

Zrédlo: Kondycja polskiej branzy gier 17, Krakowski Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie

Games Polska, Grupa Onet S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.

Sektor gier video w Polsce wykazuje
tendencj¢ wzrostowg od wielu lat.
Spowodowane jest to m.in. szybko
rosnaca liczba konsol najnowszej
generacji oraz premierami hitow
wydawniczych. Wedlug autorow raportu
‘Kondycja polskiej branzy gier ‘17°, do
roku 2019 wartos¢ sektora powinna
wzrosng¢ o ponad 20% do okoto 2,23
mld PLN. Wzrost warto$ci bedzie
gléwnie napedzany przez segmenty
dystrybucji cyfrowej gier, w tym
mobilnych.

Komputery PC wcigz cieszg si¢ w Polsce
znacznie wigksza popularnos$cig jako
platforma do gier, niz w innych krajach.
Powoli jednak ustepuja one miejsca
innym platformom — zwigksza si¢
glownie udzial konsol. Przyczyna tych

zmian $3 m.in. znaczny wzrost cen gier

%8 https://newzoo.com/insights/infographics/the-
polish-gamer-2017/

% Kondycja polskiej branzy gier *17, Krakowski
Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie
Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet
S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.

PC w ostatnich latach, wymagania
techniczne gier oraz warto$¢
odsprzedazowa gier konsolowych.
Dobrym przyktadem jest premiera
produkcji Wiedzmin 3: Dziki Gon na
konsole, ktora napedzata sprzedaz
konsol. Jesli chodzi o wybory sprzgtowe
polskich uzytkownikow, to liderem
segmentu konsolowego pod wzgledem

sprzedazy jest firma Sony.

W Polsce jest ponad 16 milionow
graczy®®. Az 68 % internautow w wieku
od 15 do 55 lat gra w jakakolwiek gre®®.

Proporcje plci polskich graczy
rozktadaty sie po potowie w 2016 roku®.
Przewage me¢zczyzn widac jednak

w przypadku grania na PC (62%) oraz

80 Kondycja polskiej branzy gier *17, Krakowski
Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie
Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet
S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.
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Rysunek 30. Liczba graczy poszczegolnych
platform, 2014-2016 r.

Zrédlo: Kondycja polskiej branzy gier 17, Krakowski Park
Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie
Games Polska, Grupa Onet S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.

61 Kondycja polskiej branzy gier *17, Krakowski
Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie
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w segmencie konsolowym (81%). Wérod
kobiet popularniejsze sg gry w mediach
spoteczno$ciowych oraz gry
przegladarkowe. Najwigcej graczy jest
w przedziatach wiekowych 25 — 34 lat
(32%) i 15 — 24 lat (31%). Gracze
najczesciej mieszkaja na wsi (37%) lub
W miejscowosci ponizej 100 tys.
mieszkancow (32%), majg Srednie
wyksztalcenie (45%), sg zatrudnieni na
state (45%) 1 deklaruja przecietng (38%)
lub dobrg (35%) sytuacj¢ finansowa®..

Najpopularniejszymi platformami do
grania w 2016 r., zgodnie z Rysunkiem
27 byly tablety i smartfony (54%), ktore
wyprzedzity tradycyjnego lidera, tzn.
komputer/ laptop (45%). Kolejne

Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet
S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.



miejsca zajety gry przegladarkowe
(41%) oraz media spotecznosciowe
(34%). Az 27% polskich graczy gra
jednoczesnie na kilku rodzajach platform

(PC, urzadzenia mobilne, konsole).

Niezaleznie od platformy, polscy gracze
najczesciej graja w domu (90%),
kupujac gry w sklepie lub na aukcjach
internetowych (53%)°%2. Jezeli chodzi

0 dystrybucje cyfrowa, najwicksza
popularno$cig cieszy si¢ platforma
Steam.

62 Kondycja polskiej branzy gier *17, Krakowski
Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie

Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet

S.A, Gry-Online S.A., 2017 r.
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Zalacznik 4. Szczegdtowy wykaz wydarzen branzowych

Wydarzenia krajowe

INEVALE
wydarzenia

Miejsce

Czestotliwosé

Grupa
docelowa

L. L WSZYSC http://www.akade
Akademia Gier kursy w réznych . 2YSCY . o
. i, Warszawa g cykliczne zainteresowani miagier.pl/szkole
i Postprodukcji terminach . . .
tworzeniem gier | nia
. i . . http://digitaldrago
Digital Dragons | Krakow maj cykliczne deweloperzy ns.ol/
poczatkujacy
i . . . i p:/lg
Game Academy | Krakéw zmienne terminy | cykliczne _prodgcenu_ . hitp://gameacade
i projektanci gier | my.pl/
video
WSzyscy
. . A . p: g
Game Dev Fest Warszawa maj cykliczne zainteresowani ggvfé/svtvwl\//v ame
tworzeniem gier ceviestpl
fani gier
(Game Industry
Game Industry Conference to
7dzierni i i ps://gic.gd/p
Conference pazdziernik cykliczne wydarzenie https://gic.gd/pl/
towarzyszqce
Poznan Game
Arena)
. . WSzyscy
Global Game Jam rozfle_lokahzacje styczen cykliczne zainteresowani h.tt s:/globalgam
na $wiecie ) . ejam.org/about
tworzeniem gier
https://goodgame
expo.com/warsza
Good Game Expo | Nadarzyn pazdziernik cykliczne fani gier wskie-targi-
gier/o-good-
game-warsaw/
Intel Extrem . . https://en.intelextr
€l Extreme Katowice luty/marzec 2 dwa lata fani esportu s:/len.intelex
Masters ememasters.com/
http://sektorykreat
roducenci ywne.mkidn.gov.
Mastering the Warszawa listopad cykliczne F dawcy gier plipagesfstrona-
Game P 4 dZ\\%Io erig " | glowna/wydarzen
perzy ia/mastering-the-
game.php
. . . . https: .pixel
Pixel Heaven Warszawa maj cykliczne fani gier s/ MWW Dixe
heavenfest.com/
p i . . . https: .gam
oznai Game Poznan pazdziernik cykliczne fani esportu Mps:/Mww.game

Arena

arena.pl/pl/
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http://sektorykreatywne.mkidn.gov.pl/pages/strona-glowna/wydarzenia/mastering-the-game.php
http://sektorykreatywne.mkidn.gov.pl/pages/strona-glowna/wydarzenia/mastering-the-game.php
http://sektorykreatywne.mkidn.gov.pl/pages/strona-glowna/wydarzenia/mastering-the-game.php
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https://www.pixelheavenfest.com/
https://www.pixelheavenfest.com/
https://www.gamearena.pl/pl/
https://www.gamearena.pl/pl/
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Wydarzenia zagraniczne

Nazwa wydarzenia Grupa docelowa

Athens Games Festival

targi gier skierowane do konsumentow

Australasian Simulation Congress

naukowcy, profesjonalisci zainteresowani grami

powaznymi
BIG Festival targi gier skierowane do konsumentow
Blizzcon targi gier skierowane do konsumentow
Brains Eden tworcy gier i developerzy

Casual Connect USA

tworcy gier i developerzy

Conference on Human Factors in Computing

naukowcy, profesjonalisci zainteresowani grami
powaznymi

Conference on the Foundations of Digital Games

naukowcy, profesjonali$ci zainteresowani grami
powaznymi

Connects London

tworcy gier i developerzy

Consumer Electronics Expo

targi gier skierowane do konsumentow

Develop:Brighton

tworcy gier i developerzy

Dice Summit

tworcy gier i developerzy

DIiGRA

naukowcy, profesjonali$ci zainteresowani grami
powaznymi

Dublin Games Summit

tworcy gier 1 developerzy

EGX

tworcy gier i developerzy

EGX Berlin

targi gier skierowane do konsumentoéw

Electronic Entertainment Expo (E3)

targi gier skierowane do konsumentow

Game Connection Europe

tworcy gier 1 developerzy
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https://www.facebook.com/warsawgamesweek
http://gry.it.p.lodz.pl/okonkursie/
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Nazwa wydarzenia Grupa docelowa

Game Developers Conference

tworcy gier i developerzy

Game Executive

tworcy gier i developerzy

Game Music Festival

tworcy gier i developerzy

GameCom

tworcy gier i developerzy

Gameindustry.biz Investment Summit

tworcy gier i developerzy

Games for Change Festival

tworcy gier i developerzy

GamesAid Charity Poker Tournament

targi gier skierowane do konsumentow

GamesForum

tworcy gier i developerzy

GGXP

tworcy gier i developerzy

Hawaii International Conference on System Sciences

naukowcy, profesjonalisci zainteresowani grami
powaznymi

Indie Heaven

tworcy gier i developerzy

International Simulation and Gaming Association
Conference

naukowcy, profesjonalisci zainteresowani grami
powaznymi

International World Wide Web Conference

naukowcy, profesjonalisci zainteresowani grami
powaznymi

konferencje lokalnych organizacji np: JASAG, SagaNet,
SAGSET, NASAGA, SAGSAGA itp.

naukowcy, profesjonalisci zainteresowani grami
powaznymi

Level Up KL

tworcy gier i developerzy

Middle East Game Con

tworey gier i developerzy

Montreal International Game Summit

tworcy gier i developerzy

Multimedia Systems Conference

naukowcy, profesjonalisci zainteresowani grami
powaznymi

Nintento Direct

targi gier skierowane do konsumentoéw

Oculus Connect

tworey gier i developerzy

Paris Games Week

targi gier skierowane do konsumentow

PAX Aus targi gier skierowane do konsumentoéw
PAX East targi gier skierowane do konsumentoéw
PAX South targi gier skierowane do konsumentow

Penny Arcade Expo

targi gier skierowane do konsumentow

QuakeCon

targi gier skierowane do konsumentoéw

San Diego Comic-Con

targi gier skierowane do konsumentoéw
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Nazwa wydarzenia Grupa docelowa

Serious Play Conference

naukowcy, profesjonali§ci zainteresowani grami
powaznymi

Serious Play Conference

naukowcy, profesjonali$ci zainteresowani grami
powaznymi

SIGGRAPH

tworcy gier 1 developerzy

Taipei Game Show

targi gier skierowane do konsumentoéw

Tehran Game Convention

tworcy gier i developerzy

The Game Awards

tworcy gier 1 developerzy

The VEX Festival

tworcy gier 1 developerzy

Tokyo Game Show

targi gier skierowane do konsumentéw

Unite by Unity Technologies

tworcy gier i developerzy

Unity Developer Day

tworcy gier i developerzy

Winter Simulation Conference

naukowcy, profesjonali$ci zainteresowani grami
powaznymi
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