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1. Przegl ad rynku gier komputerowych w Polsce i w Niemczech

Okoto 1/3 spoteczenstwa w Europie regularnie korzysta z cyfrowych gier
komputerowych, ktore stajg sie tym samym integralng czescig codziennej
kultury. Gry majg wptyw na spedzanie wolnego czasu catej generacji,
inspirujg producentow filmowych oraz muzycznych i znalazly takze swoje
miejsce w sztuce. Jednak mimo tego, zarowno w Niemczech, jak i w Polsce
widoczny czasem brak uznania dla tego medium jako dobra kulturowego,
obszaru zatrudnienia i motoru innowaciji technologicznych.

Rozwoj gier komputerowych w Niemczech i Polsce ma stosunkowg diugg
tradycje. Ich profesjonalne tworzenie rozpoczeto sie w obu krajach na
poczatku lat 90-tych, przy czym pierwsze kroki rozwoju gier w Polsce
podejmowano na bazie wspotpracy polsko-niemieckiej: odnoszace dzi$
ogromne sukcesy studio Reality Pump zostato zatlozone w Krakowie przez
pochodzace z Mannheim przedsiebiorstwo TopWare Interactive.

Mimo tego oba kraje uznawane sg dzi§ w powszechnej opinii raczej za
rynek zbytu dla miedzynarodowych gier, niz za ich producenta. Oznacza to,
ze zarowno w Niemczech, jak i w Polsce duza cze$¢ gier pochodzi z
zagranicy — przede wszystkim z USA, Kandy, Japonii, Korei czy krajow
skandynawskich.

Od potowy pierwszej dekady XXI wieku, niemieccy producenci przebijaja
sie na miedzynarodowym rynku przede wszystkim z modelem biznesowym,
polegajacym na dystrybucji bezposredniej. Polska z kolei rozwineta swoja
wiedze w obszarze duzych zleceh produkcyjnych, ktore sg finansowane i
dystrybuowane przez miedzynarodowych wydawcow.

1.1 Bran za gier komputerowych w Niemczech

Niemiecki rynek gier komputerowych jest jednym z najwiekszych na
Swiecie. Porownujac obroty pochodzgce z konsumpcji w Europie, zaraz po
Wielkiej Brytanii to wlasnie Niemcy generujg najwieksze obroty. Takze pod
wzgledem rozwoju gier, kraj ten przejat pozycje lidera. Zgodnie z tradycja,
niemiecki rynek gier petnit na poczatku role rynku konsumenckiego i
importowego, co oznacza, ze do kraju sprawdzano o wiele wiecej gier, niz
bylo produkowanych na terenie samych Niemiec czy wysytanych za
granice. Do miedzynarodowych osrodkoéw produkcji gier nalezg USA,
Japonia, Korea, Kanada i Skandynawia. Od ostatniego rozkwitu ,gier



przegladarkowych” — czyli takich, w ktore gra sie korzystajgc z
przegladarek, jak Internet Explorer czy Firefox — doszto do niewielkiej
zmiany, dzieki ktérej Niemcy zyskaly dobrg renome, szczegdlnie na
popularnych rynkach ‘Mobile”, ‘Free-2-Play’, ‘Social Gaming’ i ‘Cross
Plattform’.

Gry komputerowe i wideo stanowig obecnie gtdwnag gatgz niemieckiej
gospodarki multimediow, a w 2012 roku mogty pochwali¢ sie obrotami
wynoszacymi 1,85 miliarda euro, wyprzedzajac tym samym zaréwno
przemyst muzyczny, jak i filmowy (poréwnujgc do liczby sprzedanych
biletbw kinowych). Niemiecka produkcja skoncentrowana jest wokot
aglomeracji: landu Nadrenii-Pétnocnej Westfalii (przede wszystkim miasta
Kolonia i Dusseldorf), Monachium, Berlina, Hamburga i regionu Frankfurtu.
W branzy gier zatrudnionych jest w Niemczech tgcznie okoto 10,5 tys. osob,
ktore zajmujg miejsca w calym procesie tworzenia. Liczba ta dotyczy
zarowno pracownikéw wykonujgcych wolne zawody, jak i zatrudnionych na
state.

Miedzynarodowy trend gier internetowych i przegladarkowych korzystnie
wplywa na rozwoj gospodarczy Niemiec. Dotychczas jednak niewiele jest
firm tworzacych gry, ktérym podobnie jak Crytek czy Yager udato sie
uzyska¢ miedzynarodowy rozgtos. Wielcy miedzynarodowy wydawcy jak
Sony, Ubisoft, Nintendo czy Electronic Arts od lat znajdujg sie na
niemieckim rynku i wspotpracujg z niemieckimi firmami. Od poczatku
ubiegte] dekady Niemcy stajg sie jedng z najwazniejszych na $Swiecie
lokalizacji, jesli chodzi o rozwdj gier internetowych i przeglgdarkowych.
Firmy takie jak Bigpoint, Gameforge, Wooga, Innogames czy Goodgames i
Travian znane sg na catym swiecie, odnoszac wielkie sukcesy i eksportujac
swoje gry do ponad 50 krajow. Dystrybutorzy, jak GameGenetics i HitFox,
specjalizujacy sie w grach internetowych oraz takich, ktore sg tworzone
specjalnie na urzgdzenia przenosne, docierajg do ponad 180 krajow.

Sukces nieodzownie wigze sie z rosngcym popytem na wykwalifikowanych i
doswiadczonych specjalistow. Popyt sprawia z kolei, ze niemiecki system
edukacji staje przed nowymi wyzwaniami. Ogromne zapotrzebowanie
panuje przede wszystkim na ekspertbw w dziedzinie programowania
technologii informacyjnych. Poza tym, oprocz projektantow potrzebni sg
przede wszystkim specjalisci z obszaréw administrowania serwerami,
produkcji, dystrybucji internetowej i marketingu.

W Niemczech dostepna jest dobrze rozbudowana infrastruktura
stowarzyszen i instytucji wspierajagcych oraz $rodowisk kulturalnych.



Niemiecki Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU)

reprezentuje wydawcow; G.AM.E. Bundesverband der
Computerspielindustrie jest tradycyjnie przedstawicielem producentow gier.
Instytucje jak Medienboard Berlin-Brandenburg, games.net

berlinbrandenburg, gamecity Hamburg, Games / Bavaria, Film- und
Medienstiftung NRW czy gamearea Frankfurt wspierajg gospodarczg
aktywnos$¢ branzy. Do tego dochodzg znane na calym Swiecie imprezy
branzowe, jak gamescom w Kolonii, DGT — Deutsche Gamestage w
Berlinie oraz Deutscher Computerspielpreis i Deutscher Entwicklerpreis.
Kultura zwigzana z grami jest aktywnie tworzona i promowana przez
fundacje Digitale Spielekultur, A MAZE. Festival, Videospielkultur Verein i
muzeum gier komputerowych, ZKM Karlsruhe i Retro Games Verein.

1.2 Specyfika rynku w Berlinie

W poroéwnaniu z Berlinem, zadne inne miejsce w Europie nie dysponuje tak
gesta i zroznicowang infrastrukturg firm i instytucji zwigzanych z grami. W
niemieckiej stolicy swojg siedzibe ma ok. 200 przedsiebiorstw zajmujgcych
sie - posrednio badz bezposrednio - projektowaniem i dystrybucjg gier
komputerowych. Przedsiebiorstwa te obecne sa na wszystkich scenach
istotnych w branzy gier: produkcje Triple-A, gry przegladarkowe, produkcje
typu cross platform, mobilne i branded entertainment, dystrybucja cyfrowa,
pozyskiwanie uzytkownikéw, wprowadzenie produktow na rynek,
lokalizowanie i zapewnienie jakosci.

Praca na rzecz Przemystu gier wspierana jest instytucjonalnie, przez
majgce swojq siedzibe w Berlinie stowarzyszenia federalne G.A.M.E. i BIU,
organizacje Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) oraz fundacje
Digitale Spielekultur czy tez sie¢ firmy nalezagce do games.net
berlinbrandenburg. Takze projekt Zukunft (Przysztos¢) zainicjowany przez
Administracje Senatu ds. Gospodarki, Technologii i Badan promuje branze
gier w Berlinie za pomocg konkursOw, wspomagajac istniejgce powigzania
dziataniami marketingowymi. Pod marka ,Games Capital Berlin-
Brandenburg” wspotpracuja scisle Medienboard Berlin-Brandenburg, Berlin
Partner, agencja Zukunftsagentur Brandenburg oraz media.net, oferujac
doradztwo, dostep do sieci powigzan, finansowanie i promocje.

W regionie stolicy Niemiec osiadlo kilka specjalistycznych placowek
ksztatcacych, do ktérych nalezg m.in. Games Academy czy School for
Games. Kazda z nich zapewnia branzy mozliwos¢ rekrutacji dobrze
wyksztalcone] miodej kadry, bezposrednio z lokalnego rynku. Do tego



dochodzg jeszcze jednostki badawcze jak Centrum Badania Gier
Komputerowych (DIGAREC) i laboratorium gier, gameslab, nalezace do
HTW Berlin.

Berlin regularnie organizuje roznego rodzaju imprezy branzowe
odwiedzane przez tysigce gosci i specjalistow. Do najwazniejszych takich
wydarzen nalezy zaliczy¢: Deutsche Gamestage (od 2014 International
Games Week: Berlin), konferencja projektantow Quo Vadis, Deutscher
Computerspielpreis, LARA Award, A MAZE. Festival, re:publica, NEXT
Berlin oraz medienwoche@IFA (od 2014 jako International Media
Convention). Tym znaczacym imprezom towarzyszy wiele pomniejszych
wydarzen, jak Social Games Summit, Social Media Week czy droidcon.

Poza sukcesami na niwie gospodarczej, Berlin oferuje takze wiele atrakcji w
dziedzinie kultury: jedyne w swoim rodzaju na $wiecie muzeum gier
komputerowych przedstawia historie tego medium. Do tego dodac¢ nalezy
jeszcze CK-99 Next-Level-Lounge, Gamestorm, inicjatywe Streetgame
,Berlin Invisible Playground’ oraz liczne spotkania branzowe games.net czy
tez powstajgce centrum Game Science Center.

1.3 Bran za gier komputerowych w Polsce

Polscy tworcy gier wyrobili sobie w ostatnich latach marke na scenie
miedzynarodowej — pie¢ z najbardziej popularnych na $wiecie gier wideo
(,The Witcher, ,Earth 2140‘, ,Dead Island’, ,Call for Juarez' i ,Painkiller’)
oraz liczne gry na urzgdzenia przeno$ne powstaty wPolsce. Wielu Polakow
regularnie spedza czas przy grach wideo i komputerowych. Podobnie jak w
Niemczech, przecietna wieku graczy to ponad 30 lat, podziat graczy pod
wzgledem pici jest takze raczej wyréwnany. Spoteczenstwo polskie jest
miodsze od niemieckiego, stad tez istnieje duza Grupa 0s6b, ktore wyrosty
wraz z mediami cyfrowymi i czujg si€ mocno zwigzani ze smartfonami i
serwisami spotecznosciowymi. Przecietha wieku pracownikow firm
projektowych wynosi wg szacunkow ekspertow ok. 25 lat

O znaczeniu polskiego rynku stanowig dynamiczne przedsiebiorstwa,
utalentowani projektanci oraz interesujacy rynek zbytu o szczegOlnym
potencjale w przypadku tzw. ,Casual Games’, czyli gier rekreacyjnych,
rozgrywanych przede wszystkim na smartfonach, tabletach Ilub w
przegladarce komputera. Rynek ten obstugiwany jest w pierwszym rzedzie
przez przedsiebiorstwa zagraniczne (przede wszystkim z Niemiec).
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Tworcy gier wideo i gier komputerowych stawiajg na miedzynarodowe
ukierunkowanie swoich produktéw i szczegolnie czesto projektujg tzw.
‘Core Games', czyli gry o znacznym stopniu trudnosci i diuzszym czasie
gry. Tego rodzaju produkcja nierzadko finansowana jest przez wydawcow
zagranicznych. Tym samym gry komputerowe z Polski znane sg na rynku
globalnym — nawet jezeli tylko niewielu graczom, czy wtajemniczonym w
branzy, znany jest fakt, ze projekty w Polsce realizowane sg przez takie
przedsiebiorstwa jak Techland, 11 Bit Studios, The Farm 51, Cl| Games czy
Reality Pump.

Mniej rozbudowana jest w Polsce natomiast sie¢ instytucji zwigzanych z
grami. Nie ma rozbudowanych zrzeszen projektantow gier, mimo ze juz od
dluzszego czasu podejmowane sg roznego rodzaju inicjatywy, ktorych
celem jest ich lepsze potgczenie. Digital Entertainment Cluster w Krakowie
stanowi tu wyjagtek. Ciagle jeszcze zbyt stabo rozwiniete jest takze
ksztatcenie projektantéw i tworcow gier, cho¢ sytuacja ta powoli ulega
zmianie. Pojedyncze uczelnie w Warszawie czy Krakowie majg juz w swojej
ofercie takie kierunki studiow.

Krakow, Warszawa, £6dz i Wroctaw uchodza za najbardziej liczace sie
miejsca w branzy gier komputerowych w Polsce. Firmy producenckie w
Gdansku, Gdyni i Poznaniu znajdujg sie w fazie rozwoju i przyciggajg wielu
miodych projektantow. Poznan, Gdansk i Krakow korzystajg natomiast z
organizowanych tam imprez branzowych.

Polskiej branzy gier udalo sie zorganizowa¢ w ciggu zaledwie kilku lat
godng uwagi ilos¢ wydarzen. Poznanska Games Arena (PGA) nalezy do
najwiekszych branzowych targow konsumenckich; Digital Dragons i WGK
uznawane sg w catej Europie, cho¢ nadal prowadzg swoje wyktady tylko w
jezyku polskim. Umiedzynarodowienie eventow dopiero sie zaczyna.
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2. Porownanie bran z gier komputerowych w Polsce i w Niemczech
2.1 Dane rynkowe

2.1.1 Porownanie podstawowych danych

Polska Niemcy
Mieszkancy 38.540.000 81.890.000
Obroty w EUR 274.263.000 2.050.030.000
Aktywni gracze 11.800.000 38.500.000
Stosunek aktywnych graczy do
wszystkich mieszkancow 31% 47%
Pteé
Kobiety 39% 45%
Mezczyzni 61% 55%
Wiek graczy w 2013
10-15 b.d. 14%
14-19 20% 7%
20-29 33% 25%
30-39 28% 21%
40-49 11% 25%
50-59 8% 11%
Podziat wg przeno $nych OS
Android 63% 53%
I0OS 26% 21,8%
Symbian 7% 14,9%
Windows Phone 4% 5,8%

Rynki w Polsce i w Niemczech sg do siebie zblizone pod wzgledem profilu
graczy, z drugiej strony bardzo roznig sie od siebie, biorgc pod uwage
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obroty i liczbe graczy. Polskie spoteczenstwo jest mtodsze od niemieckiego,
przez co w krotkiej i sredniej perspektywie w Polsce bedzie wiecej graczy.
Eksperci przewidujg roczny wzrost o okoto 30%.

2.1.2 Podziat aktywnych graczy w Polsce i w Niemcze ch

wedtug pici
Polska Niemcy
Mezczy zni 61% Mezczy zni 55%
Kobiety 39% Kobiety 45%

Porownanie podziatlu w oparciu o pte¢ pokazuje, ze tak w Niemczech, jak i
w Polsce w gry komputerowe gra wiele kobiet.

W Niemczech gra prawie tyle samo kobiet i mezczyzn. W Polsce dato sie w
ostatnich latach zauwazyé trend, ktéry pozwala zatozyé, ze w ciaggu
kolejnych lat proporcje grajacych kobiet i mezczyzn nadal beda sie
wyréwnywac. Poza tym trend ten mozna zauwazy¢ niemal na wszystkich
zachodnich rynkach gier.

2.1.3 Podziat aktywnych graczy w Polsce i w Niemcze ch
wedtug wieku

Polska Niemcy
14-19 20% 10-15 14%
20-29 33% 16-19 7%
30-39 28% 20-29 24%
40-49 11% 30-39 20%
50-59 8% 40-49 24%
50-59 11%

Dane dotyczace podziatu wiekowego aktywnych graczy w Polsce i w
Niemczech pochodza z réznych 2zrédetl, poniewaz tylko w ten sposéb
mozna precyzyjnie okreslic poszczegolne rynki. Z tego powodu przedziaty
wiekowe sg tak rézne.
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Porownanie wskazuje, ze wiek graczy na obu rynkach jest roztozony dosc¢
rownomiernie. Oba rynki charakteryzujg sie udzialem dorostych graczy.
Miodszy wiek graczy w Polsce mozna wyttumaczyé ogolnym srednim
wiekiem Polakow. Polskie spoteczenistwo jest $rednio o 6,6 lat mtodsze od
niemieckiego.

2.1.4 Podziat systemow gier w Polsce i w Niemczech

Polska

Casual (Web) 81%
Mobile 67%

Social Networks 59%
PC/Mac (boxed) 58%
MMO 47%

PC/Mac (DL) 44%
Console 43%

Niemcy

PC/Mac 64%
Casual 63%
Mobile 61%
Console 58%
Social 45%
PC/Mac (DL) 41%
MMO 33%

Porownanie wedlug systemow pokazuje, jakie systemy lub jaki rodzaj gier
jest preferowany badZz wykorzystywany przez ogolng liczbe graczy na
danym rynku. Jeden gracz moze przy tym korzystaé z kilku systemow.

«Jako ‘Casual (Web)' rozumiane sa gry, w ktore mozna gra¢ na
PCllaptopie, korzystajgc z przegladarki internetowej (np. Firefox, Chrome,
Internet Explorer).

*‘Mobile’ pokazuje graczy, ktérzy grajg korzystajgc ze smartfona lub tabletu.
*‘Social Networks’ okresla gry, ktére sg dostepne przez okreslone serwisy
spotecznosciowe, jak Facebook, nk.pl czy StudiVZ.

*'PC/Mac (boxed) oznacza podziat na graczy, ktorzy korzystajg z
produktéw przeznaczonych dla PC lub Mac.
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« Skrot ‘MMO’ oznacza Massively Multiplayer Online (Game). Sa to gry, w
ktore mozna gra¢ po uiszczeniu miesiecznej optaty albo za darmo, jako
‘Free-to-Play’. W gry MMO gra sie przewaznie z innymi graczami, na
komputerze.

*Oprécz produktéw w opakowaniach, ‘Boxed Product’, gry na PC i Mac
mozna takze pobiera¢ z Internetu - ‘PC/Mac (DL)'.

*Pod pojeciem ‘Console’ uwzgledniony zostat podziat konsoli do gier w obu
krajach. Konsole to dedykowane systemy do gier, jak na przyklad Sony
Playstation, Microsoft Xbox czy Nintendo Wii.

Jak fatwo zauwazy¢, na obu rynkach wiodacg platformg stuzaca do
cyfrowej, interaktywnej rozrywki jest komputer. Tabela pokazuje takze
niewielkie rozpowszechnienie konsoli w Polsce. W duzej mierze jest to
zwigzane z ich wysokg ceng. W bezposrednim poréwnaniu koszt jednej
konsoli jest w Polsce wyzszy niz w Niemczech — biorgc pod uwage nizsze
$rednie zarobki w Polsce, réznica ta jest zrozumiata.

2.1.5 Podziat systemoOw operacyjnych na urz  gdzeniach
przeno snych w Polsce i w Niemczech

Polska Niemcy
Android 63% 53%
I0S 26% 22%
Symbian 7% 15%
Windows Phone 4% 6%

Rozpowszechnienie  systemOw  operacyjnych  przeznaczonych na
urzadzenia przenosnie wskazuje, jaki rodzaj smartfonéw badz tabletow jest
wykorzystywany na danym rynku.

Ta informacja jest szczegolnie istotna dla firm z Berlina, poniewaz tu swoje
siedziby ma wielu producentow, zajmujgcych sie rozwojem gier na
urzgdzenia mobilne.

Na polskim rynku znajduje sie wiecej urzadzen pracujacych na systemach

Android i Apple (iI0S). Najwieksze obroty generujg w Polsce uzytkownicy
produktow iOS; na drugim miejscu znajduja sie te, dziatajgce na Androidzie.
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Ekonomicznie mniej wazne systemy, jak Symbian i Windows Phone nie sg
na polskim rynku zbytnio rozpowszechnione.

2.2 Firmy w Polsce

Polski rynek gier wyrézniajg przede wszystkim projektanci, ktorzy
uczestniczyli w wielkich produkcjach o miedzynarodowym zasiegu. W tej
czesci przedstawionych zostanie kilku wydawcow, ktorzy osiagneli wielkie
sukcesy.

Oprécz nich, w Polsce istnieje wielu mniejszych, niezaleznych
producentéw. Takze oni zabiegajg o dostep do miedzynarodowego rynku.
Osobliwoscig polskiego rynku gier jest zaktadanie spotek akcyjnych w celu
zwiekszenia wtasnego kapitatu. Podczas gdy w Niemczech do wejscia na
gietde ciagnie raczej wieksze przedsiebiorstwa, w Polsce na ten krok
decydujg sie takze raczej niewielkie i mtode firmy.

» CD Projekt S.A.

CD Projekt Red (wczesniej CD Projekt RED S.A.) to najwiekszy polski
producent i wydawca gier komputerowych, ktory odniést ogromny sukces
na arenie miedzynarodowej. Przetom nastapit w 2007, gdy firma wydata gre
fabularng (RPG) pod tytutem ‘The Witcher'. Sukces odniesiony w roku
wydania pierwszej czesci gry udato sie przebi¢ w roku 2011, gdy na rynek
trafit ‘The Witcher 2. Od 26.10.2007 r., czyli chwili wydania pierwszej czesci
‘The Witcher’, gra zostala sprzedana w ponad szesciu milionach
egzemplarzy.

Godny uwagi jest fakt, ze wiele krokdw produkcji zostato wykonanych przez
sam CD Projekt, a tylko niewielkga czes¢ zlecono firmom zewnetrznym.
Poza tym firma lokalizuje swoje gry na wielu rynkach, zarowno wizualnie,
jak i akustycznie.

Wielu bytych wspotpracownikow CD Projekt utworzyto swoje wiasne studia.
Dzieki wieloletniemu doswiadczeniu przyczyniajg sie do tego, ze Polska
staje sie siedzibag producentow gier, zyskujgc profesjonalny i coraz bardziej
uznawany status w miedzynarodowej branzy gier.

CD Projekt lokalizuje i rozprowadza poza tym gry innych producentow na
polskim i wschodnioeuropejskim rynku. Firma prowadzi takze serwisy
dystrybucyjne GOG.com i cdp.pl

www.cdprojekt.com

16



e Techland sp. z o.0.

Firma zostata zalozona juz w roku 1991 i z biegiem czasu uzyskata
wiodaca pozycje na polskim rynku. W poczatkowej fazie zajmowata sie
tworzeniem i dystrybucjg oprogramowania uzytkowego na terenie Polski.
Na poczatku biezacej dekady skupita sie na tworzeniu gier. Techland jest
obecnie jednym z najwiekszych producentow gier komputerowych w
Polsce, tworzac gry na PC, Xbox 360 i Playstation 3. Dzieki serii ‘Call of
Juarez’ (2006, 2009 i 2013) firma zyskata miedzynarodowe uznanie branzy.
Sukces ten udato sie powtérzyé, wydajac serie ‘Dead Island’ (2011 i 2013).

www.techland.pl

*Cl| Games AG

City Interactive (Cl) Games zostat zalozony w 2002 roku w Warszawie.
Przedsiebiorstwo powstato przez potaczenie 2 firm programistycznych i
jednego wydawcy. CI Games jednoczes$nie programuje i wydaje. Oprocz
gtbwnej siedziby w Warszawie, firma posiada jeszcze miedzynarodowe
biura w Rumunii, USA, Niemczech i Kanadzie. Podobnie, jak Techland i CD
Projekt, ClI Games specjalizuje sie w tworzeniu ‘Core Games’, czyli gier o
wyzszym stopniu trudnosci i dtuzszym czasie gry. Miedzynarodowe uznanie
zyskata przede wszystkim za sprawag serii ‘Sniper’. Oprocz tej gry, firma
wydata takze wiele innych.

WWW.cigames.com

11 Bit Studios S.A.

Firma zatozona w 2010 roku przez bylych pracownikow CD Projekt,
mogaca pochwali¢ sie wybitnymi miedzynarodowymi sukcesami. Ekipa z 11
Bit Studios sktada sie z doswiadczonych managerow i programistow z
branzy gier. Studio skupito sie z czasem na tworzeniu gier przeznaczonych
na urzadzenia przeno$ne. Uznanie i wiele nagrod przyniosta firmie seria
‘Anomaly’. Ta graficznie rozbudowana strategia jest znana graczom z
catego Swiata, otrzymujac pozytywne opinie miedzynarodowej prasy.
Oprocz trzech czesci ‘Anomaly’, studio stworzyto jeszcze wiele innych gier
na urzgdzenia przenosne.

www.11bitstudios.com
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2.3 Infrastruktura (zwi gzki, sie ¢ powi gzan, promocja)

2.3.1 Niemcy

W Niemczech oferuje sie wiele instrumentow wspierajgcych, ktorych
gtdwnych zadaniem jest pomoc w tworzeniu gier komputerowych i wideo.
Jednak w poréwnaniu z takimi krajami jak Kanada, Francja, Finlandia czy
Korea, ktore prowadzg kompleksowa polityke skupiajacg sie na obszarze
przemystu gier, sg to jeszcze instytucje i instrumenty o duzym potencjale
rozwoju. Wspieranie projektow i przedsiebiorstw z branzy gier odbywa sie w
ramach ogolnej pomocy udzielanej mediom, przede wszystkim na poziomie
krajowym. W Niemczech sg to z reguty pozyczki uwarunkowane sptata,
przeznaczane na prototypy i mniejsze projekty zwigzane z grami. Ponizsze
instytucje prowadzg rézne programy pomocowe:

* Gamecity Hamburg (obecnie dziatalnos¢ zawieszona)

* FilmFernsehFonds Bayern

* Filmstiftung Nordrhein-Westfalen

*Medienboard Berlin-Brandenburg

 Mitteldeutsche Medienférderung

*Nordmedia — Die Mediengesellschaft Niedersachsen/Bremen

Oprocz regionalnych instytucji udzielajgcych pomocy, berlinskie firmy moga
sktadaé¢ wnioski do Berlinskiego Banku Inwestycyjnego (IBB) o przyznanie
Srodkéw na rozwoj i wprowadzenie na rynek innowacyjnych produktow.
Najwazniejszymi programami sg w tym przypadku ProFIT i fundusz
przeznaczony dla branzy tworczej Venture Capital Fonds.

Na poziomie krajowym, rzad wraz z petnomocnikiem odpowiedzialnym za
kulture i media (BKM), wyréznia od 2008 roku innowacyjne i kulturowo
wartosciowe gry, przyznajac im nagrody (Deutscher Computerspielpreis).
Wartos¢ nagrod w 2013 wyniosta tacznie 385.000 euro. Warunkiem
otrzymania nagrody jest jej zainwestowanie w nowe projekty.

W Niemczech dziata wiele roznych instytucji kulturowych, reprezentujacych
medium, jakim sg gry komputerowe. Oto niektére z nich:

A MAZE. Festival, Berlin
» Computerspiele Museum, Berlin
*Retro Games e.V, Karlsruhe
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« Stiftung Digitale Spielekultur, Berlin
*VSK — Videospielkultur e.V, Miinchen
*ZKM — Zentrum fur Kunst und Medientechnologie, Karlsruhe

Na poziomie krajowym wyrozniaja sie przede wszystkim dwa zrzeszenia,
ktore reprezentujg interesy branzowe. Poza tym aktywne sg takze lokalne
stowarzyszenia, ktorych gtdwnym celem jest potaczenie regionalnego
przemystu. Najwazniejsze to:

*BIU — Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware, Berlin (Krajowe
zrzeszenie interaktywnego oprogramowania rozrywkowego)

*G.A.M.E Bundesverband der Computerspielindustrie, Berlin (Krajowe
zrzeszenie przemystu gier komputerowych)

egamearea Frankfurt, Frankfurt a.M.

* Gamecity Hamburg, Hamburg

*Games / Bavaria, Miinchen

egames.net berlinbrandenburg, Berlin

2.3.2 Instytucje w Berlinie

W Berlinie znajduje sie wiele instytucji, ponizsza lista przedstawia wybrane
zrzeszenia, organizacje i zwigzki, ktore sa najwazniejsze z punktu widzenia
branzy gier i kontaktow z Polska.

Berlin Partner fur Wirtschaft und Technologie

Berlihska instytucja wspierajgca gospodarke i miejscowy marketing. Jej
celem jest pomoc inwestorom w osiedlaniu sie w Berlinie i ekspansji oraz
umiedzynarodowieniu dziatalnosci.

www.berlin-partner.de

Wydziat Promocji Handlu i Inwestycji Ambasady RP w Berlinie

Ambasada reprezentuje polskie interesy gospodarcze w Niemczech.
Wydziat Promocji Handlu i Inwestycji odpowiada za prowadzenie
programoOw promocji koordynowanych przez polskie Ministerstwo
Gospodarki. Jednym z sukcesow WPHI bylo uzyskanie przez Polske
statusu kraju partnerskiego na targach Cebit 2013.

www.berlin.trade.gov.pl
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Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware

Krajowe zrzeszenie interaktywnego oprogramowania rozrywkowego (BIU)
jest wspdlnotg interesOw zrzeszajgcg dostawcow i producentow
oprogramowania rozrywkowego w Niemczech. W skfad zrzeszenia wchodzi
13. cztonkow, ktorzy reprezentujg okoto 80% rynku gier komputerowych i
wideo w Niemczech.

www.biu-online.de

Computerspielemuseum (Muzeum gier komputerowych)

Otwarte w 1997 roku berlinskie muzeum to pierwsza na Swiecie stala
wystawa dotyczgca cyfrowej, interaktywnej kultury rozrywkowej. Od
momentu otwarcia, na ponad 30 narodowych | miedzynarodowych
wystawach przedstawiony zostat rozwoj gier komputerowych.
www.computerspielemuseum.de

Deutsch-Polnische Gesellschaft Berlin (Niemiecko-polskie towarzystwo w
Berlinie)

Towarzystwo zostato zatozone w 1973 roku we wschodniej czesci miasta.
Dzi§ nalezy do niego niemal 3000 czitonkéw, co sprawia, ze jest
najwazniejsza siecig powiazan polsko-niemieckich w stolicy Niemiec.
Towarzystwo polskie organizuje m.in. koncerty, odczyty oraz wystawy i
prezentacje nt. biezacych i historycznych tematéw dotyczgcych Berlina i
jego okolic.

www.dpgberlin.de

G.A.M.E Bundesverband der Computerspielindustrie

G.AM.E. reprezentuje interesy niemieckiego przemystu gier
komputerowych. Jego celem jest wzmocnienie znaczenia Niemiec jako
lokalizacji dla rozwoju oprogramowania rozrywkowego. Gtdwnym zadaniem
zrzeszenia jest kojarzenie producentow gier komputerowych majgcych
swoje siedziby w Niemczech.
www.game-bundesverband.de

games.net / media.net berlinbrandenburg

media.net  berlinbrandenburg  jest  miedzybranzowym  sojuszem
przedsiebiorstw zwigzanych z gospodarkg medialng w regionie stolicy
Niemiec — od muzyki i filmow, przez TV i multimedia, po reklame i
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projektowanie. games.net zrzesza ponad 500. cztonkow, tgczac regionalng
branze gier. Promuje duzych i matych graczy, organizujgc imprezy i
umozliwiajgc kontakty w obszarze gospodarki, polityki i badan.
www.gamesnet-bb.de / www.medianet-bb.de

Medienboard Berlin-Brandenburg

Pierwszy punkt kontaktowy dla wszystkich, ktérzy zajmujg sie filmami i
mediami w Berlinie i Brandenburgii. Medienboard Berlin-Brandenburg
wspiera medialne projekty i stuzy pomocg w rozwoju cyfrowych tresci z
obszaru gier, Web 2.0 i Mobile.

www.medienboard.de

Polnisches Institut Berlin

Instytut zajmuje sie prezentowaniem i wspieraniem polskiej kultury w
Niemczech i chce wzbudzié zainteresowanie nie tylko ré6znorodng polskag
kulturag, ale tez historig, tradycjami i europejskim zaangazowaniem Polski.
www.berlin.polnischekultur.de

Senatsverwaltung fur Wirtschaft Technologie und Forschung

Administracja Senatu ds. Gospodarki, Technologii i Badan (SenWTF)
wspiera branze gospodarcza, technologiczng i gier — w szczegoélnosci przez
krajowa i miedzynarodowg promocje. W znacznym stopniu dzieje sie tak za
sprawa ‘Projekt Zukunft’, ktory jest czeScig SenWTF. Inicjatywa wspiera
berlinski sektor tworczy i teleinformatyczny w tworzeniu sieci powigzan i jest
inicjatorem konkursow. Za sprawg ‘Projektu przyszios¢’ , SenWTF jest
aktywny takze w inicjatywie lokalizacji IT ,log in. berlin”. Jej zadaniem jest

kojarzenie firm badawczych, IT | tworczych. SenWTF wspiera
miedzynarodowe starania branzy, pomagajgc im podczas targow,
prowadzac projekty ,Pozyskanie nowych rynkow” i ,Tworzenie siatki

powigzan w Europie Srodkowej i Wschodniej”.
www.berlin.de/sen/witf/

Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK)

USK to organizacja odpowiedzialna za kontrole gier komputerowych w
Niemczech, bedac jednoczesnie instytucja ochotniczg branzy gier
komputerowych. Od chwili powstania w 1994 roku przeprowadzita juz
30.000 postepowan. Z ponad 17.000 tytutdbw posiada jedno z najwiekszych
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archiwow gier komputerowych i wideo. Jesli chodzi o swojg funkcje i
strukture jest jedyng taka w Europie.
www.usk.de

2.3.3 Polska

Infrastruktura instytucji w Polsce znacznie rozni sie od niemieckiej. Brakuje
poréwnywalnego wsparcia na poziomie krajowym, jakie wystepuje w
Berlinie czy innych landach na terenie Niemiec. Pomoc odbywa sie
posrednio przez Ministerstwo Gospodarki, ktore powotalo do zycia
inicjatywe pod nazwg ,Let's Play”. Jej zadaniem jest promocja branzy gier
na catym swiecie podczas odpowiednich wydarzen.

Poza tym brakuje instytucji, ktora reprezentowataby catg polska branze
gier, jak cho¢by niemiecki BIU, czy zrzeszenie GAME.

Finansowe wsparcie firm bgdz pojedynczych gier komputerowych odbywa
sie gtéwnie ze $Srodkdbw Unii Europejskiej. W zwigzku z brakiem
infrastruktury instytucjonalnej, polskie firmy bardzo sie usamodzielnity. W
poréwnaniu z rynkiem niemieckim, w Polsce nawet mniejsze firmy wchodza
na gietde, starajgc sie w ten sposob zwiekszyé swoj kapitat. Inng sprawa
wartg uwagi jest fakt, iz koszt zatozenia firmy w Polsce jest mniejszy niz w
Niemczech.

Brak (narodowych) instytucji prébujg kompensowaé regionalne klastry IT,
przy czym w wiekszosci przypadkéw gry nie nalezg do gtéwnego obszaru
ich dziatania. Wyjatkiem jest tutaj Digital Entertainment Cluster z Krakowa.

2.3.4 Instytucje w Polsce

Po stronie polskiej istniejg juz rozbudowane kontakty pomiedzy instytucjami
politycznymi i gospodarczymi, ktore moga udzieli¢ istothego wsparcia dla
jeszcze wiekszej intensyfikacji stosunkéw gospodarczych pomiedzy Polska
a Berlinem.

Digital Entertainment Cluster / Krakowski Park Technologiczny
(Krakow Technology Park)

Aktywnos$é Krakowskiego Parku Technologicznego dzieli sie na dwa
obszary: z jednej strony peini on role inkubatora dla firm, z drugiej jest
specjalng strefa ekonomiczng, ktora daje miedzy innymi Kkorzysci
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podatkowe. Park zwieksza obecnie zarowno liczbe cztonkow, jak rowniez
obszar. Park jest finansowany w gtéwnej mierze ze $rodkéw UE; inwestycje
opiewajg na kwote 33 milionow euro. Park Technologiczny jest gtownym
organizatorem konferencji Business to Business Game Digital Dragons i
przedstawicielem Digital Entertainment Clusters taczacym 30 firm
regionalnych, reprezentujac je na arenie miedzynarodowej.
www.sse.krakow.pl

European Academy of Games

Akademia ksztalci ponad 150 studentow. Jej specjalnoscig sg dziedziny
Real Time Physics, General-Purpose Computing (GPU), programowanie i
User Interfaces (Ul). Poza tym jest aktywna w sektorach Game Education,
Serious Games i eHealth. Akademia jest potaczona z Instytutem Kultury
Uniwersytetu Jagiellonskiego, bedac jednoczes$nie statym uczestnikiem
konferencji Digital Dragons.

http://ega.orq.pl

hub:raum Krakow

hubraum Krakow, siostra berlinskiego inkubatora firmy Telekom o tej samej
nazwie, organizuje w Polsce ‘turbo accelerator’: 8-dniowy program, majacy
na celu pomoc nowym firmom sta¢ sie konkurencyjnymi na swiatowych
rynkach. Merytoryczny nacisk jest potozony na finansowanie, rozwgj
pomystow, marketing i aspekty prawne.
www.hubraum.com/locations/krakow

Polsko-Japonska Wyzsza Szkota Techniki Komputerowej (PJWSTK)
PIJIWSTK w Warszawie jest jedng z najwazniejszych instytucji dla
programistow i twércow gier w Polsce. Nauka opiera sie na praktycznym
wykorzystaniu wiedzy i jest skierowana na potrzeby rynku pracy. PJIWSTK
wspotpracuje z europejskimi uniwersytetami i uczelniami w Japonii, USA i
Australii.

www.pjwstk.edu.pl

SPIDOR (Stowarzyszenie Producentow i Dystrybutorow Oprogramowania
Rozrywkowego)

SPIDOR jest polskim stowarzyszeniem wydawcow z siedzibg w Warszawie,
ktorego gitbwnym zadaniem jest wspieranie miedzynarodowych
przedsiebiorstw w dystrybucji ich gier na terenie Polski. Stowarzyszenie
pomaga we wprowadzeniu Ogolnoeuropejskiego Systemu Klasyfikacji Gier
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PEGI w Polsce i jest odpowiedzialne za prezentacje polskiego rynku gier na
miedzynarodowych imprezach. Obecnie reprezentuje 10 firm.
www.spidor.pl

Ministerstwo Gospodarki

Jest inicjatorem i promotorem kampanii ,Let's Play”, bylo takze
odpowiedzialne za uwienczone sukcesem starania 0 otrzymanie przez
Polske statusu kraju partnerskiego podczas targow Cebit 2013.
www.mg.qgov.pl

2.3.5 Klastry w Polsce

Poza stowarzyszeniem wydawcow SPIDOR, ktore wspiera gtownie
zagraniczne firmy w dystrybucji produktow na terenie Polski, nie ma
zadnych liczacych sie zrzeszeh. W Warszawie i Gdansku istnieje co
prawda kilka mniejszych sieci powigzan firm, brak jednak
zinstytucjonalizowanej siatki firm programistycznych. Wyjatkiem jest tu
Krakbw ze swoim Digital Entertainment Cluster (DEC) w Parku
Technologicznym. DEC jest takze organizatorem konferencji Digital
Dragons i oficjalnym sponsorem nagrod.

Wybrane klastry w Polsce:

*Mazowiecki Cluster ICT (technologie informacyjne i komunikacyjne), 30
firm ICT, Warszawa

*|ICT Cluster Wielkopolska, 50 firm ICT, Poznan

Cluster SynerglT, 44 firmy ICT, Poznan

*Wspdlnota wiedzy i innowac;ji ICT, 60 firm, Wroctaw

*|CT Cluster z Pomorza, 80 firm ICT, Gdansk

2.4 Wydarzenia w Polsce i w Niemczech

Zarowno w Berlinie, jak i na terenie catej Polski odbywaja sie liczne imprezy
branzowe. Organizowane w Niemczech gamescom to najwieksze na
Swiecie targi konsumenckie w branzy. Z kolei najwazniejszym wydarzeniem
w samym Berlinie sg DGT, czyli Niemieckie Dni Gier. Obejmujg miedzy
innymi konferencje ekonomiczng i programistyczng Quo Vadis oraz Indie
Games Festival A MAZE., czy takie wydarzenia, jak Matchmaking Dinner
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badz Making Games Talents. Poza tym games.net berlinbrandenburg
systematycznie organizuje mniejsze i wieksze spotkania na terenie Berlina.

Trudno jednoznacznie okreslic, ktore wydarzenie jest najwazniejsze w
branzy w Polsce. WGK i konferencja PGA sg bardzo ciekawe jesli chodzi o
tre$¢, ale skierowane raczej do miodszych odbiorcow i poczatkujacych.
Poza tym sg w gtownej mierze wspierane przez lokalne uniwersytety w
Gdansku czy Poznaniu. Konferencja Digital Dragons wydaje sie mieé
najwiekszy potencjal wzrostu — jest to spowodowane faktem, iz jest
wspierana przez Krakowski Park Technologiczny i ma miedzynarodowg
forme.

2.4.1 Niemcy
Zdarzenie Data Miejsce Typ Strona internetowa Logo
DGT 13 - 23.-28.04. | Berlin konferencja/ www.deutsche-
Deutsche 2013 targi gamestage.de
Gamestage
Quo Vadis - 23.-25.04. | Berlin konferencja/ www.die-
Create. 2013 biznes entwicklerkonferenz.de
Game.
Business
A MAZE. 25.-27.04. | Berlin festiwal www.amaze-festival.de
Indie Connect 2013
Games.netSo 30.05. Berlin spotkanie www.gamesnet-bb.de
mmertreff 2013 cztonkow
sieci

Gamescom 21.-25.08. | Kolonia targi/C2B www.gamescom.de

2013

2.4.2 Polska

Zdarzenie Data Miejsce Typ Strona internetowa Logo
Digital 19.- 20.04. | Krakéw | konferencja | www.digitaldragons.pl/
Dragons 2013
WGK 06.- 08.09. | Gdansk | konferencja wagk.pgda.pl

2013
PGA-Poznan | 18.- 20.10. | Poznan targi www.gamearena.pl/en
GameArena 2013
Game 12.-13.09. | W-wa konferencja | www.git2013.pl/program
Industry 2013
Trends
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2.4.3 Krotki opis wydarze n branzowych w Polsce

Digital Dragons

Najwieksza konferencja Business to Business w Polsce, od 2013 r. o profilu
miedzynarodowym. Niewatpliwym sukcesem bylo pozyskanie kilku
referentow z Niemiec. Celem organizatoréw konferencji jest wzrost liczby
miedzynarodowych, a w szczegolnosci niemieckich gosci. Oprocz samej
konferencji rozdawane sag takze nagrody dla najlepszych europejskich
produktéw minionego roku. Jedng z nagréd moze pochwali¢ sie berlinska
firma Yager, ktora zostata uhonorowana za swojg gre ‘Spec Ops: The Line’.
Konferencja odbedzie sie w tym roku juz po raz czwarty, w dniach 8 i 9
maja w Krakowie.

WGK

Konferencja odbywajaca sie w Gdansku, Grupa docelowg sa przede
wszystkim studenci i poczatkujacy programisci, zyskujgca dopiero
miedzynarodowe doswiadczenie. Oprocz odczytow i paneli, studia

programistyczne majg mozliwoS¢ prezentacji swoich najnowszych i
najlepszych projektéw.

PGA

Najwieksze targi B2C w Polsce. Po nieudanej probie przeniesienia ich do
Warszawy, od 2013 r. odbywajg sie ponownie w Poznaniu. Liczba
uczestnikdw wyniosta w zesztym roku 41.000. Oprocz targow odbywa sie
takze konferencja. Godnym uwagi jest fakt, ze omawiane sg tu takze
miedzynarodowe Indie Games. PGA odbedzie sie w tym roku pomiedzy 24.
a 26.10.2014r.

Game Industry Trends
Warszawska konferencja, podczas ktorej spotykaja sie liderzy polskiego
przemystu gier. Gldwnym tematem jest przyszto$¢ polskiego rynku.

2.4.4 Perspektywy na 2014

W dniach 8 — 13.04.2014 r., odbeda sie DGT, czyli Deutsche Gamestage,
przemianowane na International Games Week: Berlin. Organizatorzy maja
zamiar sprosta¢ postepujacej internacjonalizacji branzy i wykorzystac site
przyciagania, jaka cieszy sie Berlin. W ramach imprezy zaplanowano
‘Polish Game Day’, ktory jest wspoéttworzony przez Wydzial Promocii
Handlu i Inwestycji Ambasady RP w Berlinie i Instytut Polski.
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Oprocz tego trwajg juz pierwsze rozmowy dotyczgce konferencji Digital
Dragons, ktora odbedzie sie w Krakowie oraz gamescon Berlin-
Brandenburg. Te 3 imprezy dajg najwieksze mozliwosci na zawigzanie
kontaktow na przysziosé.

2.5 Ksztalcenie

Niemcy posiadajg stosunkowo nowoczesng infrastrukture, jesli chodzi o
nauke zawodu przez programistow gier. Aby sprostaé rosngcemu popytowi
na specjalistdw, konieczna jest z kolei poprawa klasycznego szkolenia
zakresu IT. Absolwenci studidw informatycznych oraz kierunkow
zwigzanych z grami cieszg sie duzym wzieciem na rynku globalnym.
Obecnie ani rynek IT, ani branza gier nie sg w stanie wypetnié
zapotrzebowania na wykwalifikowanych pracownikOw opierajac sie
wytacznie na rynku krajowym. W Berlinie dziata wiele prywatnych szkot
oraz kilka uniwersytetow, ktore prowadza kierunki umozliwiajace zdobycie
odpowiedniego wyksztatcenia, dopasowanego specjalnie do branzy gier.
Nalezg do nich specjalizacje dla projektantow gier, producentow,
programistow, animatorow komputerowych czy grafikow.

Stolica Niemiec jest w tej dziedzinie pionierem. Utworzona w 2000 roku
Games Academy jest pierwszg instytucjg umozliwiajacg zdobycie zawodu
zwigzanego z branzg gier. Od tego czasu systematycznie sie rozwijata,
zaktadajac filie we Frankfurcie i Vancouver. Od 2013 r. nalezy do niej takze
wyzsza szkota programowania gier komputerowych w Berlinie.
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2.5.1 Berlin

Nazwa Typ Strona internetowa Kierunki

Games nauka zawodu | www.games-academy.de | Game Design, Art,

Academy Animation Producing

Games Wyzsza Szkota | www.games-academy.de | Game Design

Academy Zawodowa

Hochschule

HTW Berlin Wyzsza Szkota | www.htw-berlin.de Game Art, Game Design
Zawodowa

School 4 nauka zawodu | www.school4games.net Browsergames,

Games Mobilegames

SAE QANTM nauka zawodu | www.berlin.sae.edu Game Programming,

Game Art

BTK Wyzsza Szkota | www.btk-fh.de Game Design

Hochschule Zawodowa

Mediadesign Wyzsza Szkota | www.mediadesign.de Gamedesign

Hochschule Zawodowa

TU Berlin, UdK i HU Berlin nalezg do grupy kolejnych szkdét wyzszych w
Berlinie, ktore oferujg kierunki zwigzane z branzg gier: informatyke,
projektowanie czy ekonomie i organizacje przedsiebiorstw. W tabeli
powyzej znajduje sie lista szkot, ktére umozliwiajg nauke zawodu zwigzang
szczegolnie z tworzeniem gier komputerowych.

2.5.2 Polska
Nazwa Typ Strona internetowa Profil
European uniwersytet www.ega.org.pl Programowanie gier,
Academy of Serious Games
Games
PJWSTK uniwersytet www. pjwstk.edu.pl Programowanie gier

Obie wymienione uczelnie skupiajg sie na programowaniu, dzieki czemu
oferujg najwieksze mozliwosci jesli chodzi o wspoétprace z osrodkami w

Berlinie.
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2.6 Media i multiplikatorzy informacji w Polsce

Temat gier komputerowych jest poruszany w Polsce najczesciej w
internecie. Co ciekawe, niemieckie wydawnictwa juz od wielu lat prowadza
swoje filie w Polsce i informuja pod wiasng markg o sytuacji na tamtejszym

rynku gier.

Nazwa Wydawnictwo Strona internetowa Zakres tematyczny
Komputer Axel Springer / ksgry.redakcja.pl Nowosci dla wszystkich
Swiat GRY Computer Bild grup docelowych
Spiele
PSX Extreme | ADVERTIGO www. psxextreme.pl Core Games, gry kom-
puterowe i na konsole
CD Action Bauer Media www.cdaction.pl Core Games, gry kom-
Group puterowe i na konsole
Play PC Axel Springer www.playpc.pl MMO i gry
przegladarkowe
Gamestar IDG Media www.gamestar.pl Nowosci na PC
Entertainment
Gry Online wydawnictwo www.gry-online.pl Nowosci dla wszystkich
wiasne grup docelowych
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3. Analiza danych rynkowych

Dostepne dane wskazujg, ze rynek gier komputerowych w Polsce i w
Niemczech jest do siebie do$¢ podobny. Wyrazna réznica zauwazalna jest
przede wszystkim w wysokosci obrotéw, ale warto zauwazy¢, ze Polska
znajduje sie w strefie ogromnego wzrostu. Mniejszy obrot zalezny jest takze
od nizszej wartosci polskiej waluty, w poréwnaniu z euro.

W kwestii podzialu na pte¢ i wiek, sytuacja w obu krajach jest niemal
identyczna, cho¢ waznym podkreslenia jest fakt, iz polskie spoteczenstwo
jest mtodsze od niemieckiego, wykazujac tym samym nizszg $rednig wieku
wsrod graczy. O ile jeszcze przed kilkoma laty gry uwazane byly za
domene mezczyzn, czy dobro konsumpcyjne skierowane przede wszystkim
do miodego uzytkownika, dzis wyglada to zupetnie inaczej. Wzrost zenskiej
rzeszy graczy ma przede wszystkim zwigzek 2z postepujacym
rozpowszechnieniem gier typu ‘Casual i ‘Social’, czyli gier, ktorych
gtbwnym celem jest rozrywka badz gra sie w nie w serwisach
spotecznosciowych, gwarantujgc jednoczesnie pewien rodzaj komunikaciji.

Szczegolnie w segmencie gier ‘Casual’ i * Social’, Berlin dysponuje wiedza
uznang na catym swiecie. Programisci i wydawcy, jak choéby Wooga, Aeria
Games czy Game:Duell oraz dystrybutorzy, do ktory nalezg m.in.
GameGenetics i Hitfox oferujg na tym obszarze popularne tresci i ustugi.

Podobnie do proporcji grajacych grup kobiet i mezczyzn, zmienia sie takze
Srednia wieku graczy, co powoduje, ze gry komputerowe zajmujg state
miejsce w zyciu codziennym w niemal wszystkich warstwach
spoteczenstwa. Podziat wiekowy wskazuje poza tym na to, ze wiekszos¢
graczy, takze w zaawansowanym wieku, pozostaje wierna temu medium.
Pozytywnym znakiem jest niewatpliwie to, ze wiekszos¢ graczy ma ponad
20 lat. Wigze sie to z tym, ze posiadajg oni wkasny kapitat i sg w stanie
inwestowac w gry i dobra cyfrowe. Dla firm ulokowanych w Berlinie jest to
niewatpliwa zacheta, aby postrzega¢ Polske jako na nowy rynek zbytu. Jak
pokazaly rozmowy z ekspertami w Polsce, szczegdlng uwage zwrocié
nalezy na dopasowanie tresci do lokalnego rynku. Produkt wydawany w
Polsce powinien by¢ dostepny w polskim jezyku. Takze ten aspekt jest
szansg dla berlinskich producentow, poniewaz firmy specjalizujgce sie w
lokalizacji jak Anakan czy Altagram majg swoje siedziby w stolicy Niemiec.

Zaréwno w Niemczech, jak i w Polsce wiekszo$¢ gier uzywana jest na PC
badz Mac'u. W Polsce istnieje ogromna rzesza ludzi grajgcych przez
Internet w gry ‘Casual’. WSréd nich przebijaja sie modele Free-to-Play i
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Freemium, czyli gry, w ktore mozna graé za darmo; ewentualne optaty
naliczane sg jedynie za dodatkowe mozliwosci, ktére pozwalajg zdobyé
okre$lone korzysci. Podobnie jest w przypadku osob korzystajacych z gier
na urzadzeniach przenosnych. Przede wszystkim w kwestii komercjalizacji
gier webowych i mobilnych, w Berlinie swoje siedziby majg doswiadczone
firmy, odnoszace miedzynarodowe sukcesy, dla ktorych nadarza sie okazja
do powiekszenia liczby graczy. Berlinskie przedsiebiorstwa z branzy gier,
jak Infernum Productions, Wooga, Game:Duell, Hitfox, GameGenetics,
Bigpoint Berlin, Kabam czy Aeria Games zajmuja wysoka pozycje w
obszarach Social, Mobile i Casual Gaming — nie tylko e Europie, ale na
calym sSwiecie. Polska jest idealnym miejscem, w ktorym firmy z Berlina
mogtyby wykorzysta¢ swoje mozliwosci.

Wyrbdzniajagcym sie trendem na rynkach gier komputerowych na catym
Swiecie jest postepujgce rozpowszechnienie przenosnych systemow gier,
jak smartfony i tablety. Berlinskie firmy sg aktywne takze na tym polu, a
nieoceniong mozliwoscig jest dystrybucja gier w szczegolnosci na platforme
Android. Z drugiej strony wielu polskich producentéw tworzgcych dobre gry
zwrdcito juz uwage na rozwoj gier mobilnych, dzieki czemu mogqg stac sie
waznymi partnerami dla wydawcow i dystrybutorow z Berlina.
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4. Warto §¢ dodana wspotpracy pomi  edzy Berlinem a Polsk g

Z wielu powoddéw polski rynek odgrywa istotng role dla firm z Berlina.
Mozliwosci wspotpracy to miedzy innymi nastepujgce obszary tematyczne:

*Rynek zbytu dla produktow konsumenckich — tu szczegdlnie istotne sg
kontakty z mediami i partnerami rozpowszechniajgcymi i dystrybutorami
» Rekrutacja wykwalifikowanych i utalentowanych pracownikow — kontakty z

uczelniami wyzszymi i udziat w imprezach organizowanych przez
producentow
*Koprodukcje — kontakty z programistami. W dalsze] perspektywie
rozpoznanie i dostep do regionalnych i europejskich programow
pomocowych

*Nauka zawodu — wymiany studenckie oraz grupy docentow zwigzane z
uczelniami w Polsce i w Berlinie

* Transfer wiedzy — konferencje dla programistow / imprezy informatyczne,
np. o miedzynarodowym prawie handlowym, réznicach kulturowych, danych
rynkowych i przede wszystkim komercjalizacji przy pomocy modeli ‘Free-to-
Play’

*Inwestycje — inwestorzy i powstajgce firmy: inwestorzy z Polski,
zainteresowani lokowaniem swojego kapitatu w Berlinie oraz inwestorzy z
Berlina, ktorzy chcg dodaé do swojego portfela inwestycyjnego mtode firmy
z Polski

*Turystyka — promocja wydarzen w Berlinie i instytucji kulturalnych
zwigzanych z grami na terenie Polski

Jako Zze polska polityka na szczeblu krajowym jest bardzo aktywna
marketingowo, starajac sie wypromowac polska branze gier w Niemczech i
USA, utworzenie takiej siatki jest dos¢ tatwe do przeprowadzenia.
Odpowiedzialnos¢ lezy w tym wypadku gtébwnie po stronie Ministerstwa
Gospodarki, ktére zainicjowalo kampanie ‘Let’'s Play’. Kampania daje
doskonatg mozliwos¢ wspotpracy z polskim rzadem.

Rzad polski wykorzystuje wiele srodkow, aby wypromowac Polske jako
kreatywny kraj. Jako motor napedzajgcy te kreatywnosc¢ prezentowane sa
gry komputerowe, ktére uchodza za doskonaly przykiad z branzy
technologii zaawansowanej. Owocem takich staran byto uzyskanie statusu
kraju partnerskiego targow elektronicznych CeBIT 2013.

W Polsce istnieje wiele firm dostarczajacych produkty najwyzszej jakosci;
jako§¢ ta zostata juz doceniona na Swiecie. Jednak pomimo
miedzynarodowego uznania, Srednie koszty produkcji oprogramowania w
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Polsce sg nadal duzo nizsze, niz w przypadku podobnego produktu w
Niemczech. W zwigzku z tym, przed berlinskimi firmami otwierajg sie
mozliwosci przeniesienia drogich procesow tworzenia gier komputerowych
na wykwalifikowanych programistow z Polski. Zaletg takiego rozwigzania
jest nieduza odlegtos¢ i brak ryzyka utraty kontroli nad jakoscia.
Outsourcing jest interesujgcy szczegolnie dla tych firm, ktére stawiajg sobie
wysokie wymagania w  kwestiach graficznych, animacyjnych i
programowych, chcac jednoczesnie ograniczaé¢ wydatki.

Polska jest interesujacym rynkiem zbytu dla firm z Berlina, co sprawia, ze
wazne stajg sie kontakty z mediami i podmiotami ksztattujgcymi opinie.
Trwata wspoOtpraca z Polska bedzie miata w dluzszej perspektywie
niewatpliwy wptyw na koneksje w pozostatych panstwach Europy
Srodkowo-Wschodniej. Pozyskanie polskiego rynku zwieksza szanse
zaistnienia na innych rynkach w regionie. Polscy dystrybutorzy majg
wieksze doswiadczenie w komunikacji na terenie panstw lezacych na
Wschodzie, jak Rosja czy Ukraina, niz ich niemieccy koledzy.

W Berlinie mozna zaobserwowaé¢ nowy trend, ktory polega na
przemieszczaniu sie rynku w kierunku wydawnictw i dystrybucji istniejgcych
gier komputerowych. Przedsiebiorstwa jak Wooga, HitFox, GameGenetics,
Aeria Games czy nowo utworzone Play to Win skupiaja sie na
nawigzywaniu kontaktow z polskimi programistami zajmujacymi sie
tworzeniem gier komputerowych, w celu dystrybucji ich gier badz
oferowania innych ustug. Z drugiej strony, polskie firmy wykazuja olbrzymie
zapotrzebowanie na wiedze i doswiadczenie w dystrybucji bezposredniej i
komercjalizacji swoich produktow. Poza tym interesujg sie sprzedaza
swoich gier na terenie Niemiec. W Polsce panuje takze wysokie
zapotrzebowanie na stworzenie profesjonalnej sieci kontaktéw dla calej
branzy.

Najwiekszym obecnie wyzwaniem dla branzy IT jako takiej, a szczegolnie
dla branzy gier w Berlinie, jest pozyskiwanie doswiadczonych i dobrze
wyksztatconych specjalistow. W Berlinie brakuje przede wszystkim
fachowcow pionu kierowniczego, ktorzy mogliby zajgé pozycje w dziatach
technicznych oraz manageréw projektow i producentow / kierownikéw
produkcji. Oprocz tego istnieje ciggte zapotrzebowanie na programistow
wszelkich kierunkow (czyli popularnych jezykow programowania, ale tez
grafikow, oséb odpowiedzialnych za ‘silnik’ gry i poczatkowe oraz koricowe
stadium procesow).
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W zwiazku z tym, dla berlinskich firm szczegolnie interesujgcymi firmami do
wspotpracy sg ponizsze typy przedsiebiorstw:

*Posrednicy zajmujacy sie rozpowszechnianiem i dystrybucjg: akwizycja
Klientow

*Wydawcy: zakup licencji

* Programisci: rekrutacja, przenoszenie czesci produkcji

*Miejsca nauki zawodu: wejScie na polski rynek, rekrutacja docentow,
miejsca do odbywania praktyk

»Organizatorzy i instytucje kulturalne: pozyskiwanie uczestnikow z Polski

Kooperacja i imprezy branzowe optacajg sie obu stronom. Eventy
biznesowe w Polsce majg te zalete, ze umozliwiajg firmom z Berlina
promocje i tatwiejsze nawigzywanie waznych kontaktow w Polsce i Europie
Wschodniej. Z kolei takie wydarzenia jak Quo Vadis, A MAZE. Festival czy
games.net odbywajgce sie w Berlinie oznaczajg liczne korzysci dla firm z
Polski. Tego rodzaju wydarzenia pozwalajg pozna¢ miedzynarodowg
atmosfere | zapewniajg wzrost wartosci imprez branzowych czy atrakcji
turystycznych, jak berlinskie muzeum gier komputerowych albo nowe Game
Science Center.

Instytucje zajmujgce sie promocjg handlu | przemystu oraz inne
stowarzyszenia z Berlina moga poza tym dzieli¢ sie swojg wiedzg i
doswiadczeniem z przedstawicielami z Polski, korzystajac przy tym z
instytucjonalnego wsparcia branzy gier komputerowych. To z kolei wptywa
na wzmacnianie politycznych powigzan w regionie i pomaga w
nawigzywaniu  kontaktbw z potencjalnymi  partnerami. Wiasciwie
funkcjonujaca sie¢ zrzeszajgca firmy z branzy miataby w Polsce te zalete,
ze pehnitaby funkcje gtownego informatora dla berlinskich firm i instytuciji,
ktdre chciatyby przekazac pytania i oferty wspotpracy.

Partnerzy, ktorych wykaz znajduje sie w punkcie drugim, mogliby wspierac

Senat Berlina ds. gospodarki, technologii i badan w dalszej intensyfikaciji
stosunkéw gospodarczych pomiedzy branzg gier w Polsce i w Berlinie.

4.1 Identyfikacja obszaréw wspoétpracy

Branza gier w Polsce i w Berlinie jest bardzo ozywiona i zréznicowana. Oba
rynki podazajg za aktualnymi trendami, a za sprawg diugoterminowego
sposobu planowania, rokujg takze dobrze na przysztosc.
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W Niemczech powstato wiele instytucji i zwigzkdéw, petnigcych role
kontaktowa dla branzy gier. W Polsce brakuje jeszcze takiej infrastruktury.
Za sprawg swoich doswiadczen i mozliwosci, Berlin moze petni¢ role
pomochnika, wzmacniajgc jednoczesnie wiezi.

W odniesieniu do demografii uzytkownikow i rozpowszechnienia systemow
gier, oba rynki taczg duze podobienstwa. Rb6znice widoczne sg w produkciji
gier. Podczas gdy w Polsce stawia sie ha gry zaawansowane graficznie i
technicznie, przeznaczajgc je na konsole, rynek gier mobilnych i Casual
pozostaje raczej niszowy. Zupetnie inna sytuacja panuje w Berlinie.
Producenci, poza Yager Development, stawiaja na gry mobilne i online. |
wiasnie takich gier poszukuje znaczna czes¢ polskich graczy.

Aby wykorzystaé ten potencjalny efekt wspotpracy, firmy po obu stronach
Odry muszg zosta¢ ze sobg aktywnie i trwale potgczone. Celem takiego
przedsiewziecia jest fakt, ze wspolpraca bazujgca na dazeniu do
stworzenia bliskich wiezi bedzie ditugotrwata, samodzielnie sie rozwijajac.
Katalizatorem potgczenia mogg by¢ odbywajace sie imprezy branzowe (jak
International Games Week: Berlin, Digital Gragons w Krakowie czy
gamescon w Kolonii). Réwnie wazni jak same imprezy sg kompetentni
partnerzy po obu stronach, ktérzy razem sg w stanie dazy¢ do celu.

4.2 Elementy spojne z innymi bran  zami kreatywnymi i ICT

Branza gier oferuje r6zne technologie, ktore z powodzeniem mogg zostac
wykorzystane takze w innych dziedzinach. Aby we wiasciwy sposob
wskazac przydatnos¢ obszaru, jakim sg gry komputerowe, ponizej znajduje
sie kilka przyktadow. Nie sa one charakterystyczne tylko w odniesieniu do
wspotpracy pomiedzy Polskg a Berlinem, pokazujg jednak mozliwe
korzysci, wynikajgce z korzystania z medium stuzacego do rozrywki, jakim
sa gry komputerowe.

4.2.1 Applied Game Technologies

Techniki i technologie wykorzystywane i rozwijane w branzy gier, moga
zosta¢ wykorzystane takze w innych branzach. Firmy zupetnie niezwigzane
z branza, czesto najmujg programistéw piszacych gry w celu pomocy w
stworzeniu strategii rozwigzywania probleméw, ktoére bazujg na
technologiach zwigzanych z grami. Technologie gier — jak silniki graficzne
czy fizyczne — sg takze pomocne w okreslaniu i planowaniu przestrzennym.
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W ten sposob na przykiad architekci moga przemieszczaé sie po
wirtualnym budynku, zanim jeszcze budowa zostanie rozpoczeta. Pozwala
to oszczedzi¢ koszty, utatwia planowanie i moze zacheci¢ potencjalnego
klienta pokazujac mu ciekawa, interaktywng prezentacje.

CryEngine, Unity 3D czy Unreal Engine sg uzywane we wstepnej
wizualizacji filméw. Ich kompleksowe wykorzystanie pozwolitoby na
pominiecie klasycznej serii ujeé¢ obecnej w technologii gier, co z kolei
pozwolitoby ograniczy¢ koszty wielkich produkcji, poniewaz mozliwa bytaby
symulacja wszystkich scenariuszy, jak na przyktad uje¢ kamery, sSwiatta czy
pogody. Zaletami w poréwnaniu z klasycznym trybem pracy bytyby
czynniki, jakimi sg interaktywno$¢ i czas rzeczywisty, a na tym na pewno
zyskaliby rezyserzy. Wstepna wizualizacja i wirtualna symulacja przy
pomocy silnikbéw gier jest doskonatym rozwigzaniem dla wielu branz oraz
mozliwoscig wirtualnego przetestowania projektow przed rozpoczeciem ich
realizaciji.

Ten obszar zapewnia kompleksowe mozliwosci badan i rozwijania nowych
technologii, czego przyktadem jest program Aurora 2.0 stworzony przez
Exozet.

4.2.2 Serious Games

Seriuos Games to gry, w przypadku ktorych rozrywka nie jest gtownym
celem. Wykorzystujg one mechanizmy gier, w celu przekazania réznych
tresci. Pierwotnie jako SG rozumiane byty tzw. ‘symulatory’. Obecnie SG
wykorzystywane sa do nauki, wyjasniania zagadnien Ilub treningu.
Zastosowanie znajdujg najczesciej w medycynie, polityce, kulturze,
sektorach zwigzanych z bezpieczenstwem oraz ksztatceniu miodziezy i
dorostych. Serious Games doskonale nadajg sie jako produkty do
wspotpracy, poniewaz umozliwiajg taczenie roznych stopni wiedzy. W
Berlinie mieszcza sie firmy posiadajgce doswiadczenie na tym obszarze.
Naleza do nich Serious Games Solutions oraz SQUIN.

4.2.3 Gamification

Gamification umozliwia modyfikacje zadahn ziozonych i nierzadko
odbieranych jako nudne, w celu poprawienia skutecznosci. Takze w tym
przypadku wykorzystywane sa mechanizmy znane z gier komputerowych,
przenoszone na inny obszar. W Berlinie powstato juz kilka firm i agencji
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(ressourcenmangel, Questor), ktore albo oferujg rozwigzania na bazie
Gamification albo opieraja na nim caly swoj model biznesowy. Dzieki
przewadze w posiadanej wiedzy, berlinskie firmy moga oferowac swoje
ustugi polskim przedsiebiorstwom.

4.2.4 Games for Health

Gry promujgce zdrowie to szczegoélny przypadek Serious Games. Te ,gry”
moga pomoc w promocji zdrowego trybu zycia, np. jako motywator podczas
odchudzania lub po przebyciu choroby (prewencja i rehabilitacja). Wirtualna
rzeczywistoS¢ moze okazac sie takze pomocna, gdy walczymy z fobiami.
Gry z branzy zwigzanej ze zdrowiem pozwalajg tez czasem na unikniecie
wizyty lekarskiej, poniewaz za pomoca tzw. przenosnej technologii mozliwe
jest przeprowadzenie badania w domu czy bedac w podrozy. Te
technologie mogtyby stac sie statg czescig telemedycyny.

4.2.5 Interface Design

Programisci tworzacy gry muszg zawsze pamieta¢ o obstudze gry przez
gracza. Gry powinny by¢ proste i ciekawe, zapewniajac jednoczesnie
rozrywke. Tworzenie interfejsu dotyczy z jednej strony tego, jak system
bedzie komunikowat sie z graczem (bodzce wizualne — graficzny interfejs
uzytkownika, GUI), a z drugiej tego, w jaki sposob zostang wykorzystane
urzgdzenia wejsciowe w mechanice gry. Systemy komputerowe od dawna
eksperymentujg z mozliwosciami dopasowania komunikacji pomiedzy
cztowiekiem a maszyna. Jako przyktad moga postuzy¢ tu Nintendo Wii czy
Microsoft Kinect, ktore wskazaly zupetnie nowe mozliwosci w sterowaniu za
pomocg ruchu.

4.2.6 Sztuka medidéw

Jak kazde nowoczesne medium tak i gry komputerowe mozna rozumiec
jako sztuke. Interaktywnos¢ gry cyfrowe] stwarza wiele mozliwosci
artystycznego zajmowania sie nie tylko sama technologia, ale takze
aktualnymi, spotecznymi  problemami czy estetycznym Swiatem
doswiadczen. ldealnym zestawem narzedzi wpisujgcym sie w aktualne
trendy sg w szczegolnosci systemy Augmented Reality i inne systemy,
taczace Swiat rzeczywisty z komputerowym.

37



4.2.7 Umiej etno $¢ korzystania z mediow

Badacze ds. mediéow widzg w grach komputerowych srodek masowego
przekazu XXI wieku. Konieczne jest szeroko pojete zajmowanie sie tym
medium, by moéc zareagowaé w sposdb kompetentny na wyzwania
stawiane przez cyfrowg przyszios¢. Gry nadajg sie szczegolnie do
wspierania umiejetnosci korzystania z mediow.

Celowe wykorzystanie roznych gier moze doprowadzi¢ do wzrostu
umiejetnosci korzystania z mediow. Gry cyfrowe tgczg w sobie mechanizmy
.Klasycznych” cyfrowych i analogowych mediow. Cecha ta w sposob
szczegOlny podnosi wartos¢ gier i pozwala na wczesne opanowanie
korzystania z nowoczesnych tresci i ich ocene.

Takze w zakresie ochrony mtodziezy podjeto w branzy gier komputerowych
w Niemczech wrecz wzorcowe dziatania. | tak na przykiad
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) wraz z fundacjg Digitale
Spielekultur i zrzeszeniami BIU i G.A.M.E. angazuja sie na rzecz
zapoznania nauczycieli i rodzicow z tym postepowym medium. To istotny
krok ku temu, by nie pozwoli¢ na powiekszenie sie powstajgcej obecnie
cyfrowej przepasci pomiedzy pokoleniami.

4.2.8 Transmedia

Narracja transmedialna stwarza mozliwos¢ potgczenia roznych medidw w
ramach jednego logicznego kontekstu. Gry nadajg sie idealnie do
opowiadania historii, do ich zgtebienia.

4.2.9 Animacja

Animacja posiada wiele elementow spdjnych, ktore mozna znalezé w
innych branzach. Przemyst gier posiada ogromng wiedze w obszarze
animacji interaktywnych  obiektow | wydajnym tworzeniu form
trojwymiarowych. To doswiadczenie jest przydatne takze dla innych branz,
majac szczegolnie wiele wspolnego z przemystem filmowym.
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4.2.10 Bezpiecze instwo IT

Utrzymujaca sie od wielu lat popularno$¢ gier internetowych wymaga
tworzenia coraz wiekszych systeméw serwerow, ktore bedg w stanie
potaczy¢ setki tysiecy graczy na catym swiecie. Aby w ogdle moéc graé,
czesto niezbedne jest przetworzenie i zapisanie wrazliwych i prywatnych
danych osobowych oraz informacji dotyczacych optat wnoszonych przez
graczy. Z tego powodu przemyst gier posiadt rozlegta wiedze dotyczaca
bezpieczenstwa IT, ktora jest istotna takze w innych branzach.
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5. Zrownowa zony rozwoj i perspektywy dtugoterminowej wspotpracy

W celu umocnienia wspotpracy pomiedzy Polska a Berlinem i
wypromowania dtugoterminowych powigzan, konieczne jest podjecie wielu
dziatan. Centralnym punktem powinien by¢ w tym wypadku transfer wiedzy
oraz tworzenie trwatych i profesjonalnych sieci powigzan. Gtownym celem
tej wymiany powinna by¢ budowa konkretnych powigzan biznesowych.

Przedstawiona analiza pokazuje, ze know-how Przemystu gier w Polsce i w
Berlinie uzupetnia sie w wielu obszarach. Kooperacja pomiedzy regionami
staje sie tym samym atrakcyjna dla obu stron. Berlinskie firmy posiadajg
ogromne doswiadczenie w komercjalizacji gier, polskie mogg pochwali¢ sie
wiedzg z zakresu produkcji dla miedzynarodowych wydawcow. Dzieki
niepowtarzalnym mozliwosciom ksztatcenia, Berlin ma przewage w
tworzeniu gier komputerowych i wideo, skupiajgc sie na projektowaniu i
wirtualnym tworzeniu gier. Polska moze pochwali¢ sie¢ zaawansowanym
system szkolenia w dziedzinie informatyki. Mitodzi specjalisci posiadajg
bardzo dobre wyksztatcenie i sg przewaznie gotowi na podjecie pracy na
miedzynarodowych rynkach. Berlin z kolei umozliwia szkolenia w
projektowaniu i komercjalizacji gier.

Poniewaz w regionie stolicy Niemiec brakuje tradycyjnego przemystu
wydawniczego i systemu Triple A, firmy i agencje z Berlina wyrdzniajg sie
identyfikacjg luk rynkowych i trendéw. Takze to doSwiadczenie moze staé
sie atrakcyjne dla polskich przedsiebiorcow, choéby z tego powodu, ze
rynek miedzynarodowy coraz bardziej rozwija sie w kierunku mocnych juz w
Berlinie obszaréw ,online” i ,mobile”. Poza tym miasto dysponuje
zinstytucjonalizowang ,kulturg gier”, ktdrg moze wykorzysta¢ mtode polskie
spoteczenstwo Swietnie odnajdujace sie w cyfrowej rzeczywistosci, chetnie
biorgce udziat w organizowanych na terenie Berlina imprezach typu A
MAZE. Festival czy odwiedzajgce muzeum gier komputerowych. Z kolei
kreatywna energia mtodych polskich tworcow zapewnia dobre projekty i
przyktady, ktére mozna prezentowac¢ w kulturowym kontekscie na terenie
Berlina.

Jak pokazujg dane rynkowe, struktura wiekowa graczy jest w obu krajach
podobna. Poza tym przemyst gier w Polsce stale sie rozwija, co sprawia, ze
staje sie on interesujgcym rynkiem zbytu dla firm z Berlina.

Interesujacg kwestig dotyczgca wspotpracy po obu stronach Odry sg takze
inwestycje. Polskie firmy (IT) dysponuja wieloletnim doswiadczeniem w
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obszarze ustug i wprowadzania produktow na rynek. Oba rynki doskonale
uzupetniajg sie jesli chodzi o koprodukcje, poniewaz produkcja trafia tu na
handel i dystrybucje. Aby to pogtebia¢, niezbedne jest ponadnarodowe
wsparcie.

Profesjonalne i coraz bardziej umiedzynarodowione konferencje i targi
odbywajgce sie w Polsce i w Berlinie umozliwiajg realizacje tych planéw
jako doskonate miejsce do transferu wiedzy i tworzenia sieci powigzan.
Wykorzystanie odbywajacych sie imprez branzowych pozwala na
ograniczenie trudnosci zwigzanych z planowaniem, tym bardziej, ze
organizatorzy takich imprez dysponujg juz odpowiednimi kontaktami. Celem
powinien by¢é mozliwie najtatwiejszy dostep do potencjalnych partnerow.

Aby zapewni¢ trwato$¢ i samowystarczalnos¢, uwaga powinna skupic¢ sie
przede wszystkim na tworzeniu sieci powigzan, a w mniejszym stopniu na
taczeniu pojedynczych partnerow. Branza gier nalezy do bardzo
elastycznych i samodzielnie potrafi rozpoznaé¢ szanse dla siebie — do tego
niezbedne jest jednak witasciwe sSrodowisko. Mozliwe jest takze
zainicjowanie konkurencji w polsko-niemieckiej kooperacji. Wptynetoby to
na doskonatg promocje wspotpracy pomiedzy oboma krajami. Przy
wspotpracy zaprzyjaznionych mediow, krok taki mogtby zosta¢ nagtosniony
na catym swiecie.

Ponizsze propozycje tematyczne majg na celu wsparcie firm z Berlina w ich
gospodarczym dziataniu.

5.1 Rynek zbytu dla produktow konsumenckich

Ogodlnie rzecz biorgc, polski rynek stwarza dobre warunki dla zbytu
produktéw wywodzacych sie z Berlina. Analiza wykazata, ze wiasnie gry
typu Social i Casual_cieszg sie w Polsce duza popularnosciag. W tym
zakresie branza gier nalezy w Berlinie do wiodgcych na rynku.

W celu utatwienia wejscia berlinskim przedsiebiorstwom na rynek polski
zaleca sie uczestnictwo w organizowanych w pazdzierniku polskich targach
B2C, szczegolnie w targach PGA. Dzieki uczestnictwu w targach w sposob
istotny wzros$nie znaczenie przedsiebiorstw z Berlina dla polskich graczy i
prasy lokalnej. Kontakty z organizatorami targobw zostaty juz nawigzane.
Rbézne przedsiebiorstwa berlinskie zasygnalizowaly zainteresowanie
wspolnym stoiskiem w roku 2014. Poza tym nie bez znaczenia bytby udziat
promotoréw i dystrybutorow z Berlina w organizowanych w Polsce
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konferencjach producentow, jako ze pozwolitoby im to na pogiebienie
stosunkéw handlowych z polskimi partnerami i specjalistycznymi mediami.

5.2. Rekrutacja utalentowanych, wykwalifikowanych
pracownikow

Najbardziej palgcym tematem w chwili obecnej jest brak wykwalifikowanych
pracownikow. Dzieki gietdzie praktyk, przedsiebiorstwa pozyskuja
mozliwos¢ bezposredniego dostepu do utalentowanych osob z Polski i
wdrozenia ich do procesu produkcji, jeszcze przed ukorniczeniem przez nich
studiow. Na dalszym etapie, gietda praktyk moze rozwing¢ sie do gietdy
pracy w celu zagwarantowania trwatosci projektu.

Gietda praktyk moze okazac¢ sie bardzo pomocna, szczegolnie jesli chcemy
unikng¢ zaostrzenia walki o talenty na branzowym rynku. Trzeba unikaé
wrazenia, ze od partnerow ,odbijane” powinny by¢ wykwalifikowane kadry
szczebla zarzadzajacego. Taki sposOb postepowania zagrazatby trwato$ci
podjetych dziatan i srodkow oraz zapewnitby wytgcznie krotkotrwate efekty.
Z tego wzgledu zaleca sie, by od gietdy praktyk przejs¢ w kolejnej fazie do
gietdy pracy.

Tym niemniej w Polsce nalezy nadal organizowac¢ kolejne konkursy
talentow, by zwréci¢é uwage polskiej przysztej kadry na przedsiebiorstwa w
Berlinie i tym samym pozyskac¢ nowych pracownikow.

Wymiana praktykantow przyniesie zyski obu partnerom, skorzysta z tego
tak strona polska jak i studenci niemieccy, ktorzy w ten sposob nabedg
doswiadczenia na arenie miedzynarodowej. Poza tym dla przedsiebiorstw z
obu regionéw najbardziej interesujace bytoby przekazywanie zagranicznym
studentom wiedzy z branzy gier komputerowych i gier wideo oraz wigzace
sie z tym powiekszenie liczby branzowych talentow — potencjalnych
pracownikow.

5.3 Wspieranie ksztatcenia, wymiana studenckaisie ¢
wyktadowcow

Tak w Polsce jak i w Berlinie od lat mowi sie w branzy o braku specjalistow.
Sytuacje taka poprawi¢c mogtaby kooperacja pomiedzy placéwkami
edukacyjnymi w Polsce i w Berlinie. Prywatne placéwki edukujgce w branzy
gier mogtyby na przyktad przeja¢ jednostki organizacyjne wspomniane]
uprzednio gietldy praktyk. Tym samym przedsiebiorstwa zostatyby
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odcigzone, a placowki edukacyjne utrzymywaitby bezposredni kontakt z
polskimi przedsiebiorstwami. Studentom z Berlina pozwolitoby to z kolei na
zgromadzenie doswiadczenia na niwie miedzynarodowej, ktore nastepnie
mogliby spozytkowa¢ na rynku niemieckim. Polscy uczestnicy tego
programu poznaliby z pierwszej reki zalety rynku niemieckiego, by pozniej,
po zaliczonych studiach, moc zaprezentowac sie na rynku niemieckim.

Z drugiej za$ strony polscy przedsiebiorcy wystepujacy w roli zaproszonych
wyktadowcéw, mogliby wzbogaci¢é plan nauczania | przygotowac
niemieckich studentow jeszcze lepiej do wymogow miedzynarodowego
rynku gier. RoOwnoczes$nie niemieccy przedsiebiorcy i wykladowcy mogliby
przyblizyé studentom polskich placowek edukacyjnych niemiecki i berlinski
rynek gier.

5.4 Transfer wiedzy i ustug

W celu zwrécenia uwagi w Niemczech na dziatania i réznorodnosc
polskiego rynku gier, podczas International Games Week: Berlin (wczesnigj
Deutsche Gamestage) jeden dzien poswiecony bedzie w catosci branzy
gier w Polsce. W tym dniu odbedg sie rundy dyskusyjne, wystawy
kulturalne | imprezy sieciowe. Zamystem tego wydarzenia jest dalsze
poszerzanie idei, ktdra narodzita sie w Berlinie. Dla utrwalenia wymiany
pomiedzy Polska a Berlinem nalezy przeforsowaé wspoOtprace z
International Games Week. W tym celu mozna zwrdéci¢ sie do wszystkich
najwazniejszych grup docelowych.

Udziat w polskich konferencjach WGK i Digital Dragons przyczynia sie do
miedzynarodowego transferu wiedzy. Zalecana wymiana wyktadowcow
wspiera pozadany transfer wiedzy na poziomie edukacyjnym.

Dalszag mozliwos¢ stwarza format games.net PRESENTS. Tutaj
legitymujgce sie odpowiednim doswiadczeniem osoby z Polski mogtyby
zdac relacje ze swoich doswiadczen z miedzynarodowg branzg gier.

Polskie przedsiebiorstwa informatyczne dostarczajg produkty, ktore nie
ustepujg jakoscig tym stworzonym przez niemieckich producentow.
Wszystko to czyni z Polski wartosciowego partnera w branzy ustug
informatycznych..
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5.5 Inwestycje

Krakowski Park Technologiczny skupia pod jednym dachem wiele polskich
przedsiebiorstw informatycznych i producentéw gier. Scisty kontakt z
Parkiem Technologicznym stwarza berlinskim inwestorom idealng okazje
do pozyskiwania tzw. start-upow i mtodych firm jako optacalnej inwestyciji.
Grupa docelowa Digital Dragons sg polscy i zagraniczni inwestorzy. Udziat
w konferencji daje z kolei berlinskim przedsiebiorstwom mozliwos¢
spotkania polskich inwestorow.

Konferencja Games Invest Krakow odbyta sie po raz pierwszy w roku 2013
| poswiecona byta w catosci inwestycjom w gry. Konferencja postawita
sobie za cel staC¢ sie pierwszg impreza wyspecjalizowang w temacie
inwestycji w gry. Konferencja jest skierowana do polskich i zagranicznych
inwestorow oraz przedsiebiorstw dziatajgcych w branzy gier, w celu
wymiany doswiadczenh i stworzenia sieci kontaktow.

W porozumieniu z organizatorami berlinskich spotkan dla start-upow,
wskazane bytoby zorganizowanie delegacji polskich inwestoréw do Berlina.
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6. Wykaz zrédet

U podstaw zaprezentowanych danych rynkowych oraz wynikOw niniejszej
analizy lezg liczne rozmowy z berlinskimi i polskimi przedsiebiorstwami oraz
wyszczegolnione ponizej zrodta:

» Mobberry,
www.mobberry.com

» New Zoo
WWW.Newzoo.com

» BIU — Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftwa ree.V.,,
www.biu-online.de

» Weltbank
www.worldbank.org

» Gry-Online
www.gry-online.pl

» Medienboard Berlin Brandenburg,
www.medienboard.de/mbmedia/1/3/1d215f4c0eed3d4457c0a484d56939.pdf

» Let’s PLay
www.lets-play.com.pl
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7. Autorzy

Data i miejsce powstania:
31.01.2014, Berlin

Michael Liebe

Michael Liebe jest doradcg w dziedzinie medioznawstwa, posiadajgcym
ponad 7-letnie doswiadczenie w branzy gier i mediow. Byt kierownikiem
projektu zwigzanego z wiodgcym wydarzeniem w branzy gier na terenie
Niemiec — DGT, Deutsche Gamestage, ktore od 2007 r. odbywaja sie w
Berlinie. W latach 2010 - 2013 byt odpowiedzialny za gry i nowe media w
Medienboard Berlin-Brandenburg w dziale marketing lokalizacji. Byt takze
wspotinicjatorem imprezy games.net berlinbrandenburg. Dzi$ petni funkcje
ambasadora firmy. Posiada kontakty w berlinskim i niemieckim przemysle
gier. W 2013r. przy wspotpracy Izby Przemystowo-Handlowej z Berlina i
WPHI Ambasady RP w Berlinie wspoéttworzyt 5. polskg konferencje
ekonomiczng w ramach DGT i od tego czasu aktywnie dziata w
nawigzywaniu kontaktow pomiedzy polskg a berlinska branzg gier. Michael
Liebe wspottworzyt Digital Games Research Center (DIGAREC) na
Uniwersytecie Poczdamskim (2008) i zarzadza tamtejszym zbiorem gier
komputerowych, zasiadajac jednoczesnie w radzie charytatywnego
stowarzyszenia wspierajgcego badania nad grami komputerowymi,
gamology e.V.

W 2007 stworzyt wspolnie z Thorstenem S. Wiedemannem festiwal gier
komputerowych A MAZE.. Od uzyskania dyplomu Master of Arts z
medioznawstwa pracowat jako niezalezny dziennikarz, piszgc o rozwoju i
kulturze gier.
http://de.linkedin.com/pub/michael-liebe/3/499/335

Tim Tielebier

Od 2013 pracuje jako doradca odpowiedzialny za Games Business,
skupiajac sie na utworzeniu sieci tgczgcej branze gier w Polsce i w Berlinie.
Oprocz tego jest Program Editor DGT w Berlinie i Respawn Gathering of
Game Developers w Kolonii. Byt odpowiedzialny za umiedzynarodowienie
imprez branzowych. Po zakonczeniu studibw na wydziale Nauk
politycznych na Wolnym Uniwersytecie Berlina, pracowat w latach 2012 —
2103 przy BIU, w dziale Public Affairs i Public Relations.
http://www.linkedin.com/pub/tim-tielebier/8/215/324
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8. Stowo ko ncowe od autorow

Niniejsza analiza nie rosci sobie zadnych pretensji do bycia opracowaniem
naukowym. Analiza stanowi przeglad branzy gier w Polsce i dokonuje jej
porownania z panujgcymi warunkami i trendami w Berlinie oraz koncentruje
sie na pozytywnym potencjale, jaki niesie ze sobg Scista wspotpraca
pomiedzy Polskg a regionem stolicy Niemiec.
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Ambasada Rzeczypospolitej Polskiej w Berlinie
Wydziat Promocji Handlu i Inwestycji

Wydzialy Promocji Handlu i Inwestycji sg zagranicznymi placéwkami Ministra
Gospodarki, dziatajgcymi w ramach Ambasad i Konsulatow RP (WPHI), ktore
zostaly utworzone w celu wsparcia polskich firm, w tym w szczegdlnosci matych i
$rednich przedsiebiorstw, w procesie ich internacjonalizacji. Naszg misjg jest nie
tylko udzielenie pomocy polskim firmom, ale takze wspieranie firm zagranicznych,
zainteresowanych kupnem polskich towaréw i ustug, jak rowniez inwestycjami w
naszym kraju. Aktualnie funkcjonuje na $Swiecie 46 placoéwek, Scisle
wspotpracujacych z Polskg Agencja Informaciji i Inwestycji Zagranicznych S.A.,
Polskg Organizacjg Turystyczng oraz organizacjami samorzadu gospodarczego.

WPHI stanowig wazne ogniwo w systemie promocji polskiej gospodarki i polskich
przedsiebiorcéw za granicg. Ich gtdwnag misjg i zadaniem jest udzielenie wsparcia
matym i Srednim przedsiebiorstwom w ich kontaktach gospodarczych w swiecie,
w tym zwiaszcza:

* Promocja polskiej gospodarki

 Utatwianie dostepu do rynku towardéw i ustug kraju urzedowania

» Ochrona interesow polskich przedsiebiorcow w kontaktach z administracja
i podmiotami gospodarczymi

* Przycigganie inwestycji zagranicznych do Polski

» Wspieranie i doradztwo dla polskich eksporterow

* Udzielanie informacji na temat mozliwosci nawigzania i prowadzenia wspotpracy
handlowej, inwestycyjnej lub kooperacyjnej

» Udostepnianie baz danych importeréw, potencjalnych inwestorow i eksporterow

» Udostepnianie wykazu otrzymanych bezposrednio zapytan ofertowych

 Udzielanie informacji o imprezach targowych, gietdach towarowych i warunkach
uczestnictwa, a takze pomoc w organizowaniu wystgpien targowych polskich
przedsiebiorstw

» Przekazywanie ofert polskich eksporterow potencjalnym importerom
| reprezentujacym je instytucjom

» Wyszukiwanie przysztych partneréw kooperacyjnych i inwestycyjnych dla firm
polskich

 Organizacja seminariOw i misji na tematy gospodarcze

Zachecamy Panstwa do podejmowania wspétpracy i korzystania z wiedzy

i doswiadczenia pracownikow WPHI, w celu znalezienia potencjalnych partnerow
biznesowych.
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