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Pasjonat gier wideo z ponad 12-letnim doswiadczeniem w branzy elektronicznej rozrywki, Ma-
ciej jest jednym z pionieréw eSportu w Polsce, bedac czescig pierwszego zespotu profesjonal-
nych graczy komputerowych, PGS Gaming, w latach 2006-2009. Swojg kariere kontynuowat
w GRY-OnLine S.A. zdobywajac doswiadczenie w marketingu internetowym gier, a takze w e-com-
merce. W 2013 roku Maciej zostat Community Managerem w Razer i byt odpowiedzialny za dyna-
miczny rozwoj kanatéw medidéw spotecznosciowych w Polsce. Wspdtpracowat rowniez z agencja
Kool Things i ESL Poland w zakresie marketingu internetowego na rynku gier wideo. Od 2016
roku Maciej pracuje w Krakowskim Parku Technologicznym, gdzie odpowiada za organizacje Indie
Showcase podczas konferencji Digital Dragons, prowadzi projekt Digital Dragons Academy oraz
jest wspoétautorem raportu ,Kondycja Polskiej Branzy Gier”.

Asystent na Wydziale Humanistycznym AGH i doktorant w Instytucie Socjologii Uniwersytetu
Jagielloriskiego. Inicjator i wspoétorganizator ogélnopolskiej konferencji , Technologiczne i spotecz-
ne aspekty XXI wieku" (obecnie ,TechSpo”), autor ksigzki o grach wideo w polskich rodzinach za-
tytutowanej ,Gry wideo w srodowisku rodzinnym”. Diagnoza i rekomendacje”, wspdtautor dwéch
monografii; ,Technokultura: Transhumanizm i sztuka cyfrowa" oraz ,Technologiczne i spoteczne
aspekty XXI wieku". Otrzymat stypendium Ministra Edukacji Narodowej i nagrode Floriana Zna-
nieckiego Polskiego Towarzystwa Socjologicznego za prace magisterska. Interesuje sie grami wi-
deo, VR, mediami cyfrowymi i studiami STS.

Kierownik zespotu ds. branzy gier w Krakowskim Parku Technologicznym. Od o$miu lat aktywnie
wspiera branze gier wideo, zaréwno na rynku polskim, jak i zagranicznym. Jest szefowg Digital
Dragons - wiodgcego wydarzenia B2B w Europie oraz Digital Dragons Academy - comiesiecznych
kursow i warsztatéw dla studentow, profesjonalistéw i 0séb aspirujgcych do pracy w branzy gier.
Wspotautorka Raportu Kondycja Polskiej Branzy gier z roku 2015, 2017 - kompleksowego ra-
portu na temat aktualnego polskiego rynku gier wideo w poréwnaniu do swiatowych trendéw,
prezentujgcego aktualny profil graczy w Polsce oraz warto$¢ branzy gier wideo wraz z kluczowymi
komponentami. Anna ma wieloletnie doswiadczenie w pozyskiwaniu i wdrazaniu dotacji z Unii
Europejskiej.

Damian Gatuszka

Anna Krampus Sepielak
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Pasjonat rynku gier wideo, dalekich podrézy oraz muzyki operowej. Swojg przygode z grami roz-
poczynat w erze komputeréw 8-bitowych. W latach 1995-2000 zwigzany z rynkiem reklamy ze-
wnetrznej. Od roku 2001 zamitowanie do wirtualnej rozrywki i zagadnien dotyczacych reklamy
internetowej taczy z pracg w GRY-Online SA (czescig Grupy Webedia), spotce bedacej niekwe-
stionowanym liderem polskich mediéw poswieconych tematyce gier. Od 20171 roku petni funk-
cje dyrektora zarzgdzajgcego i cztonka zarzadu tej spotki. Wielokrotny prelegent na branzowych
konferencjach m.in. Digital Dragons, Games Connection, ChinaJoy czy Poznarn Game Arena.
Pomystodawca i wspdtautor obu edycji raportu ,Kondycja polskiej branzy gier wideo” oraz
raportéw ,Polish Gamers Research”. Absolwent studiow MBA w Wyzszej Szkole Zarzgdzania /
Polish Open University.

Ekspert polskiego rynku gier. Wieloletni redaktor GRYOnline.pl — najwiekszego serwisu o grach
w Polsce. Wielokrotny reprezentant tego medium na miedzynarodowych targach branzowych
takich, jak gamescom. Wspdtautor poprzedniej edycji raportu ,Kondycja polskiej branzy gier
wideo". Prywatnie podréznik i entuzjasta kultury i polityki Bliskiego Wschodu.

Anna Nowopolska

Opracowanie i redakcja: tukasz Kaczynski, Pure Creations

Specjalne podziekowania: Dominika Darowska, Maria Btedowska, Sonia Wojciechowska
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Specjalne podziekowania za pomoc przy tworzeniu wstepu dla Patrycji Rodzifiskiej-Szary,
wspotautorki raportow ,Kondycja polskiej branzy gier wideo” i badan ,Polish Gamers Research”.
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Warszawska spotka gietdowa CD Projekt jako pierwsza | jedyna polska firma w historii
w pazdzierniku 2019 roku awansowata do grona firm znajdujgcych sie na prestizowe liscie
amerykanskiej agencji Bloomberg ,50 Companies to Watch in 2020". CD Projekt znalazt sie
w zestawieniu firm, ktére warto obserwowac¢ w 2020 roku, obok takich spétek jak Roku,
Netflix, Facebook, Bayer, AlG, Daiichi Sankyo czy Toyota.

Wyk. 1 Swiatowy rynek gier w podziale na segmenty
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Wyk. 2 Globalne przychody w podziale na segmenty do 2021
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Zrédto: Opracowanie wiasne w jezyku polskim na podstawie raportu Newzoo ,Global Market Market Report 2018"

To znamienne, ze to witasnie polska firma z sektora gier wideo zo-
stata zauwazona przez redakcje Bloomberga i jej analitykéw i jako
jedyna reprezentowata Swiatowg branze gier. Co wiecej, wedtug
analitykéw Bloomberga CD Projekt w 2020 roku zdeklasuje pozo-
state 49 spdtek pod wzgledem oczekiwanego wzrostu sprzedazy
prognozowanego na poziomie 446,12%, uzyskujgc 20—23 min na-
bywcéw w pierwszych miesigcach sprzedazy gry Cyberpunk 2077.

Kilkanascie lat temu trudno bytoby wyobrazi¢ sobie takg sytuacje,
tym bardziej z polska firma w roli gtéwnej. Globalny rynek gier po-
trzebowat az 35 lat, aby osiggnac¢ w 2007 roku wartos$¢ 35 mid USD,
jednak juz tylko kolejnych 11 lat, by przekroczy¢ 137 mid USD przy-
chodéw. Gry zgromadzity spotecznosé liczgca blisko 2,3 mld oséb
na $wiecie, stajgc sie rozrywka, po ktérg chetnie siegajg niezaleze-
nie od pici osoby doroste, wyksztatcone i pracujace, co zadaje ktam
stereotypom na temat graczy.

Branza gier przeszta zasadniczo krétka droge od uznawanej przez
media | opinie publiczng za niepowazng, niszowa rozrywke dla

miodych odbiorcéw po prezng, masowa gataz przemystow kre-
atywnych i czes¢ globalnej popkultury. Sektor gier wyprzedzit pod
wzgledem przychoddw branze muzyczng oraz filmowg i pozostaje
od kilku lat obiecujgcym obszarem dla inwestoréw z Zachodu i Azji.
Dla poréwnania w 2018 roku, kiedy to branza gier wygenerowata
przychody rzedu 137,9 mld USD, Swiatowy rynek muzyczny, wedtug
danych opublikowanych przez IFPI w ,Global Music Report 2019",
odnotowat wynik na poziomie 19,1 mld USD.

Dzieki m.in. nowym modelom biznesowym, platformom dystry-
bucyjnym, procesowi produkcji gier oraz upowszechnieniu sie
smartfondw po 2007 roku nastgpito dynamiczne przyspieszenie
w sektorze gier, owocujgce eksplozjg samego gamedevu[1], liczby
wydawanych gier, ich dostepnosci dla globalnego odbiorcy, a co za
tym idzie — rosnacy liczbg graczy, szczegdlnie wsrdd osdb, ktdre
wczesnigj nie siegaty po gry. Zmienit sie tez powdd, dla ktérego gra-
my. Rywalizacja czy wcielenie sie w postac ustapity miejsca potrze-
bie relaksu, poradzenia sobie ze stresem, odczuwania emocji czy
zabicia czasu.
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Prognozy dla rynku gier na najblizsze lata sg optymistyczne, cho¢
sam rynek z roku na rok staje sie coraz trudniejszy dla mniejszych
producentéw i wydawcéw gier konkurujacych z gigantami tej
branzy. W 2017 roku 35 spdétek publicznych (m.in. Tencent, Sony,
Nintendo, Ubisoft, EA, Microsoft, Warner Bros., Google, Facebo-
ok, Nexon) odpowiadato za 82% globalnych przychoddéw branzy
gier. SkumuNiskaany roczny wskaznik wzrostu (z ang. CAGR)
Swiatowego rynku gier w latach 2017-2021 wyniesie +10,3%, co
w 2021 roku wedtug prognoz Newzoo przetozy sie na 180,17 mid
USD przychoddw, z czego az 59% wygeneruje segment gier mobil-
nych, ktérego gtéwnym odbiorcag na Swiecie sg kobiety. Podobnie
jak w latach ubiegtych Azja i Pacyfik pozostang najszybciej rozwi-
jajgcym sie regionem, ktéry juz w 2018 roku odpowiadat za 52%
catosciowego przychodu branzy gier wideo, czyli 71,4 mid USD,
jak i tez za dwucyfrowy wzrost rok do roku na poziomie 16,8%.
Same Chiny wygenerowaty w 2018 roku 37,9 mld USD, utrzymujac
pierwsze miejsce wsrod najwazniejszych krajow pod wzgledem
wypracowanych przychodéw dla sektora. Sukces regionu jest
wprost powigzany z popularyzacjg gier mobilnych i bazg fanow
tychze gier w Azji. Ameryka Pétnocna pozostaje drugim najprez-
niejszym regionem z przychodami w wysokosci 32,7 mld USD,
stanowigcymi 23% przychoddéw branzy, oraz ze wzrostem rok do
roku na poziomie 10%. Stany Zjednoczone (przychéd w 2018 roku:
30,41 mld USD) po utracie w 2017 roku pierwszej pozycji na liscie
krajow generujgcych najwiekszy przychaéd dla sektora gier powro-
city na miejsce lidera w 2019 z minimalng przewaga nad chinskim
konkurentem. Trzeci region pod wzgledem przychoddw, tj. EMEA
(Europa, Bliski Wschaod, Afryka), moze pochwali¢ sie przychodami
w wysokosci 28,7 mid USD przy wzroscie rok do roku na poziomie
8,8%, zostawiajagc w tyle region Ameryki tacinskiej z przychodami
w wysokosci 5,0 mld USD i wzrostem rok do roku na poziomie
13,3%.

Wedtug prognoz Newzoo region Europy Wschodniej, do ktérego
zaliczany jest rynek polski, wygenerowat w 2018 roku przychody
z gier w wysokosci 3,9 mld USD przy rocznej stopie wzrostu wy-
noszacej +9,1%, co oznacza prawie dwukrotnie szybszy wzrost
niz w przypadku dojrzatego rynku Europy Zachodniej. Wedtug
tego samego zrédta w 2018 roku polski rynek gier wygenerowat
przychody od graczy w wysokosci 546 min USD. W tym samym
roku przychody polskich producentéw gier wyniosty nieco ponad
330 mIn USD. Warto zaznaczy¢, ze poziom ten jest w miare stabil-
ny od 3 lat. (w 2016 roku European Games Developer Federation
szacowato, ze przychody wszystkich polskich producentéw gier,
zaréwno notowanych, jak i nienotowanych na gietdzie, wyniosty
300 min EUR). Warto w tym miejscu zwrdci¢ uwage, ze te dwie
wartosci dos¢ czesto sg mylone — stad potrzeba wyraznego ich
rozréznienia. Pierwsza z nich generuje (wg Newzoo) ponad 15 min
rodzimych graczy w ramach wydatkéw na gry na rynku polskim.
Za drugg odpowiada 331 polskich studiéw developerskich (cho¢
szacuje sie, ze fgcznie ze studiami niezaleznymi liczba ta oscyluje
wokdét 600) w ramach globalnych wydatkéw na gry.

Polskie firmy bardzo dobrze odczytujg szybko zmieniajgce sie
Swiatowe trendy lub znajdujg dla siebie korzystne nisze. Wsréd
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nich nie brakuje podmiotéw produkujgcych gry na VR (wirtualna
rzeczywisto$c), gier mobilnych, przegladarkowych, na konsole no-
wej generacji czy Nintendo Switch.

Nalezy jednak pamieta¢, ze ze wzgledu na miedzynarodowy
charakter branzy gier polscy producenci konkurujg z twoércami
z catego $wiata o czas i uwage konsumentéw oraz o wspotpra-
ce biznesowg z wydawcami czy mediami. Majac to na uwadze,
nie do przecenienia stajg sie programy wsparcia dla rodzimych
firm oferowane przez organizacje rzgdowe czy samorzgdowe, kté-
rych gtéwnym zadaniem jest wspieranie rozwoju rynku gier wideo
w Polsce oraz podnoszenie konkurencyjnosci polskiego sektora
producentéw gier na rynku globalnym. Dobrze rozpoznawalne
wsrdd producentéw gier sg takie dedykowane inicjatywy i progra-
my jak miedzy innymi: GamelNN Narodowego Centrum Badan
i Rozwoju, program Rozwoju Sektoréw Kreatywnych Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Kreatywna Europa, Inkubator
Digital Dragons, akcelerator ARP Games w Cieszynie. Wymie-
nione inicjatywy oferujg nie tylko dofinansowanie produkcji gier,
ale tez wsparcie promocji zagranicznej na miedzynarodowych
branzowych targach B2B i B2C oraz podnoszace kompetencje
twoércow praktyczne warsztaty o tematyce m.in. game designu,
zarzadzania projektem, prawa witasnosci intelektualnej, marketin-
gu, monetyzacji, wspdtpracy z mediami czy pozyskiwania inwe-
storéw. Firmy zlokalizowane w samej Warszawie oprécz wsparcia
finansowego w postaci grantéw upatrujg w samorzadzie partnera
wspierajgcego ich promocje zagraniczng, tworzenie oferty umoz-
liwiajgcej przystapienie do inkubatora dla matych i $rednich firm
czy poszerzenie oferty edukacyjnej.

Wsparciu sektora stuzg réwniez projekty badawcze, ktére do-
starczajg wiedzy o aktualnej kondycji branzy, o jej sukcesach, jak
i wyzwaniach, z ktérymi mierzg sie producenci gier. Istotne jest
tu zbieranie informacji na biezaco, by mdc eliminowac negatywne
czynniki powodujgce ograniczenie rozwoju branzy. Przeprowa-
dzone badania dostarczajg wiedzy na temat problemoéw polskiego
gamedevu - nie tylko braku wystarczajacej liczby wykwalifikowa-
nych pracownikéw, ale takze biurokracji czy niejasnego systemu
podatkowego. Organizacje rzgdowe i samorzgdowe, majgc roze-
znanie w sytuacji, mogg podejmowac proby szukania rozwigzan
problemoéw wskazywanych przez gamedev.

Przychody netto wszystkich producentéw gier komputerowych
notowanych na warszawskiej gietdzie (zaréwno na gtéwnym par-
kiecie, jak i NewConnect) wyniosty w 2018 roku 772,8 min PLN,
z czego przychody CD Projektu stanowity az 362,9 min PLN. Z ko-
lei zysk netto wszystkich 29 producentéw notowanych na gietdzie
w 2018 roku gier wyniést 157,2 min PLN. Wedtug wyceny banku
Morgan Stanley ze stycznia 2019 roku CD Projekt byt warty 23
mld PLN, zas juz w potowie listopada 2019 jego kapitalizacja prze-
kroczyta prég 25 mld PLN. Nie dziwi zatem fakt, ze w rankingu
magazynu ,Forbes” — ,100 Najbogatszych Polakéw 2018" znaleZli
sie Marcin lwinski (22 pozycja), Michat Kicinski (29 pozycja) i Piotr
Nielubowicz (59 pozycja) z firmy CD Projekt.
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0d poczatku ksztattowania sie polskiej branzy gier Warszawa byta
w samym jej centrum. Przez lata to witasnie w stolicy formowa-
ty sie najwazniejsze firmy, m.in. Metropolis Software, producent
Tajemnicy statuetki, People Can Fly z gtosnym Painkillerem, 11 bit
studios z poruszajgcym This War of Mine czy w koricu CD Projekt,
ktérego wewnetrzny zespot developerski stworzyt najgtosniejszy
polski produkt eksportowy ostatnich lat — cykl WiedZmin.

Sita warszawskiego sektora gier wyraza sie rowniez w wynikach
spotek notowanych na Warszawskiej Gietdzie Papierow Warto-
Sciowych oraz NewConnect na tle pozostatych przedstawicieli
branzy. W 2018 roku spétki z Warszawy wygenerowaty 68% przy-
chodu netto wszystkich spoétek growych notowanych na gietdzie

Wyk. 3 Przychody netto spotek growych notowanych na gietdzie w
20718 roku
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i odpowiadaty az za 93% zysku netto. Wynik jest miazdzacy, po-
mimo odnotowanych w 2018 roku 22 min PLN straty firmy Cl Ga-
mes oraz 13 min PLN straty firmy No Gravity Games (dziatajgce]
woéwczas pod nazwg Fat Dog Games).

Klimat wokdét Warszawy jako miejsca na realizowanie projektow
z branzy gier — z uwagi m.in. na lepszy niz w innych regionach
dostep do pracownikdw, powierzchni biurowej, komunikacji czy
zewnetrznych Zrédet finansowania — jest na tyle dobry, ze 82,7%
ankietowanych developeréw stwierdzito, iz Warszawa moze sta¢
sie najwiekszym osrodkiem produkujgcym gry wideo w Europie
Srodkowo-Wschodniej w ciggu najblizszych 6 lat.

Wyk. 4 Zysk netto spotek growych notowanych na gietdzie w 2018
roku

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy raportéw rocznych za rok 2018 polskich spétek growych notowanych na Warszawskiej Gietdzie Papieréw Warto$ciowych i NewConnect

Uwarunkowania historyczne, pozytywne postrzeganie stolicy
przez przedstawicieli branzy, najwiecej zarejestrowanych firm
z branzy gier czy silna reprezentacja warszawskich spétek na
Gietdzie Papierow Wartosciowych oraz NewConnect stawiajg
Warszawe w roli niekwestionowanego lidera polskiego gamedevu.

Oddajemy w Panstwa rece raport pozwalajacy jak najszerszemu
gronu odbiorcéw zapozna¢ sie z warszawska branzg producen-
téw gier wideo i zrozumie¢ jej specyfike oraz kondycje na tle swia-
towego rynku gier. Opracowanie sktada sie z czterech kompo-
nentow. Pierwszy przybliza sukcesy warszawskich producentow

gier w 2019 roku. Drugi zawiera przeglad warszawskich spotek
z branzy gier obecnych na Warszawskiej Gietdzie Papieréw War-
tosciowych wraz z ich wynikami finansowymi za lata 20171 2018.
Trzeci przedstawia wyniki ankiety przeprowadzonej wsrdd przed-
stawicieli gamedevu, a dotyczgcej postrzegania Warszawy przez
lokalnych twércow gier wideo. Z kolei czwarty komponent dostar-
cza podstawowych informacji na temat kondycji warszawskich
producentéw gier wideo uzyskanych w ramach ankiety przepro-
wadzonej wérdd przedstawicieli branzy gier.
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METODOLOGIA

Raport zawiera wyniki badania warszawskich producentéw gier wideo, przeprowadzanego

miedzy wrzesniem a listopadem 2019 roku. Skupia sie na kluczowych aspektach funkcjonowa-
nia przedsiebiorstw i ich relacji z otoczeniem spoteczno-biznesowym, w tym: na ocenie jakosci
zycia | prowadzenia dziatalnosci biznesowej w Warszawie, strukturze firm, formach oraz wa-
runkach zatrudnienia, wsparciu publicznym, finansowaniu projektéw, budzetach i praktykach
wydawniczych.

Podstawg badania jest czes¢ ilosciowa, ktérg stanowi kwestio-  Wywiady pogtebione przeprowadzone zostaty z nastepujgcymi
nariusz sktadajacy sie z 49 zamknietych i pototwartych pytan.  osobami:

W toku realizacji uzyskano kompletne odpowiedzi od 29 firm, co

stanowi okoto 48% wszystkich producentéw gier wideo z terenu Mitosz Biatas (head of communication, QLOC)

Warszawy. Reprezentatywna proba zawiera przedstawicieli mi- « Karol Drzymata (CEO, Orbital Knight)

kro-, matych, srednich i duzych przedsigbiorstw. Grzegorz Mazur (CEO, Vile Monarch)

Na podstawie wynikéw ilosciowych przygotowany zostat scena- * Grzegorz Miechowski (CEO, 11 bit studios)

riusz badania jakos$ciowego w postaci cyklu ustrukturyzowanych ¢ Joanna Staniszewska (head of marketing, Flying Wild Hog)
wywiadéw przeprowadzonych przez autoréw raportu z przedsta- o Kacper Szymczak (CEQ, Artificer)

wicielami gtéwnych segmentdéw rynkowych. Wywiady zostaty zre-
alizowane w paZdzierniku i listopadzie 2019 roku.

e Mateusz Wczesniak (CEO, Movie Games)

Jakub Wojcik (chairman, Indie Games Polska Foundation)
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SUKCESY WARSZAWSKICH PRODUCENTOW GIER W 2019 ROKU

Warszawa od dawna jest niekwestionowanym centrum polskiej branzy gier wideo. Przez lata
to wiasnie w stolicy formowaty sie najwazniejsze firmy w historii rodzimej interaktywnej roz-
rywki. Wsréd nich byty m.in. Metropolis Software, odpowiedzialne m.in. za cieszgcg sie legen-
darnym statusem Tajemnice statuetki, People Can Fly, ktore zrobito spektakularng kariere za
sprawg Painkillera, 11 bit studios, czyli eksperci od produkcji ambitnych i dajgcych do myslenia,
oraz naturalnie CD Projekt, ktérego wewnetrzny zespot developerski (CD Projekt RED) stworzyt

hitowy cykl Wiedzmin.

Warszawa byta miejscem symbolicznych narodzin rodzimej
branzy gier wideo — w latach 80. Lucjan Wencel zatozyt tu Ca-
lifornia Dreams, studio zatrudniajgce programistéw z Polski,
ale tworzgce tytuty oraz konwersje na rynek amerykanski. Po
transformacji ustrojowej produkcje definiujgce interaktywna roz-
rywke w Il Rzeczypospolitej, takie jak Kajko i Kokosz czy Franko:
The Crazy Revenge, powstawaty przede wszystkim na Pomorzu.
W stolicy organizowaty sie jednak w tym czasie firmy, ktére do
dzis definiujg nasz rynek gier wideo: CD Projekt, skupiajacy sie po-
czatkowo na wydawaniu zagranicznych hitéw, bez ktérego nigdy
nie powstatby WiedZmin, czy Metropolis Software, studio majgce
w swych szeregach developerdw, ktérzy znaleZli sie potem w ta-
kich zespotach jak People Can Fly, 11 bit studios czy The Astro-
nauts.

Wreszcie to Warszawa stanowita miejsce, w ktérym powstawaty
produkcje udowadniajgce globalne aspiracje polskiej branzy. Jako
pierwsza na mysl| przychodzi oczywiscie seria WiedZmin, ale prze-
ciez na niej sukcesy stotecznej interaktywnej rozrywki wcale sie
nie koricza. This War of Mine, Lords of the Fallen czy nawet mniejsze,
niezalezne produkcje, takie jak Darkwood badZ Ruiner, zgromadzity
wokot siebie rzesze wiernych fandw i nawet jesli nie pobity rekor-
déw sprzedazy, to byty udanymi grami w oczach krytykdw.

Cho¢ lata 2018-2019 przyniosty zaledwie kilka spektakularnych
sukcesoéw warszawskich studidw, mimo wszystko stoteczne
przedsiebiorstwa powigzane z interaktywng rozrywka odnotowaty
w tym czasie wiecej wzlotéw niz upadkow.

Doskonaty okres ma za to za sobg kolos polskiej interaktywnej roz-
rywki — CD Projekt. Wedtug danych z potowy listopada 2019 roku
firma jest warta ponad 25 mld zt (ponad dwie trzecie wartosci ca-
tej rodzimej branzy!), gtéwnie za sprawg fenomenalnej sprzedazy
cyklu WiedZmin. To wtasnie on nadal napedza finanse firmy przez
ostatnie dwa lata, bowiem wydane w ubiegtym roku potgczenie
RPG z karcianka, czyli Wojna krwi: WiedZmiriskie opowiesci, pomimo
dobrych ocen recenzentéw sprzedato sie ponizej oczekiwarl. Mimo

to CD Projekt nie ma na co narzeka¢ — trzy odstony serii WiedZmin
rozeszty sie fgcznie w ponad 40 min egzemplarzy, a pazdzierniko-
wa premiera jej ostatniej czesci na konsoli Nintendo Switch bez
watpienia juz przyczynita sie do podwyzszenia tego wyniku.

Tymczasem coraz wiekszymi krokami zbliza sie data plano-
wanej premiery kolejnego potencjalnego hitu CD Projektu RED,
wewnetrznego studia developerskiego firmy. Mowa oczywiscie
o Cyberpunku 2077 — osadzonej w futurystycznej przysztosci grze
RPG, ktorej kampania marketingowa ruszyta w ubiegtym roku.
Zwiastun pokazany w trakcie konferencji Microsoftu na targach
E3 2018 stat sie najczesciej ogladanym materiatem imprezy, sze-
rokim echem rozeszta sie takze ujawniona w czerwcu informacja
0 wspotpracy developeréw z Keanu Reevesem, gwiazdg hollywo-
odzkiego kina akgji. Zaprezentowano tez dwa obszerne fragmenty
rozgrywki, ktére takze zostaty Swietnie przyjete. Efektem catej do-
tychczasowej kampanii byty fenomenalne wyniki przedsprzedazy,
znacznie przewyzszajace te, ktére wygenerowat WiedZmin 3: Dziki
Gon.

Cyberpunk 2077 juz wiec zaczat przynosi¢ zyski studiu — mimo
Ze premiera zapowiedziana jest dopiero na kwiecien przysztego
roku. Nie sposéb sobie zreszta wyobrazié, by produkcja ta miata
okaza¢ sie komercyjng porazka — analitycy agencji Bloomberg
szacujg, ze sprzedaz gry moze przekroczy¢ dwadziescia min
w ciggu pierwszych kilku miesiecy, co postawitoby dzieto CD
Projektu RED na réwni z takimi wysokobudzetowymi hitami jak
Red Dead Redemption 2 czy Spider-Man. Duzo zalezy oczywiscie
od tego, czy developerom uda sie sprosta¢ wygérowanym oczeki-
waniom publiki — ale po WiedZminie 3 majg oni dostatecznie duzy
kredyt zaufania.

Moéwigc o osiggnieciach z tego okresu, nie sposéb nie zaczgé
od 11 bit studios. Dziatajagcy od dekady zespdt wydanym pieé
lat temu This War of Mine, traktujgcym o prébach przetrwania
grupy cywili w oblezonym miescie, zademonstrowat swojg zdol-
nos¢ do tworzenia gier nie tylko wysokiej jakosci, ale i o mocnym
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przekazie. Jego kolejne dzieto — debiutujgcy w kwietniu ubiegtego
roku Frostpunk — zdecydowanie potwierdzito te ambicje. Produk-
cja stawiajgca graczy w roli zarzadcy ostatniego ludzkiego miasta
w trakcie nowej epoki lodowcowej dostata doskonate oceny od re-
cenzentow i osiggneta swietne wyniki sprzedazy: pomimo niszo-
wego charakteru znalazta ponad 1,4 min nabywcdw, i to wytacznie
na komputerach osobistych. Wydanie réwnie ciepto przyjetej edy-
cji na konsole PlayStation 4 i Xbox One oraz przepustki sezonowe;j
i pierwszego DLC niewatpliwie jeszcze poprawi finansowe rezulta-

ty gry.

Dla 11 bit studios bilans sukceséw w ostatnich latach nie skon-
czyt sie na Frostpunku. Zainteresowaniem nadal cieszy sie This
War of Mine — w kwietniu studio poinformowato o przekroczeniu
granicy 4,5 min sprzedanych egzemplarzy. W latach 2018 i 2019
firma wydata takze dwa fabularne rozszerzenia, The Last Broadcast
i Fading Embers, na ktérych prawdopodobnie skoriczy sie niemal
piecioletni proces wzbogacania gry o nowg zawartos¢. Warto do-
dac, ze marka This War of Mine to nie tylko gry wideo. Planszowa
wersja tej pozycji wzbogaci sie niedtugo o nowe rozszerzenie.
Papierowa wersja This War of Mine zostata przettumaczona na
angielski, niemiecki, rosyjski, wtoski, czeski, francuski, hiszpanski
i portugalski.

Stoteczny developer dobrze radzit sobie takze w roli wydawcy:
w ciggu ostatnich dwdch lat wypuscit na rynek Moonlightera
i Children of Morta, dwie produkcje matych, niezaleznych zespotow.
Obie zyskaty uznanie w oczach fanéw i osiggnety sprzedaz na sa-
tysfakcjonujagcym poziomie — cho¢ w ich przypadku nie podano
publicznie konkretnych liczb. 11 bit studios rozpoczeto takze prace
nad kolejnym, nienazwanym jeszcze tytutem, bedacym najprawdo-
podobniej grg akcji z perspektywa pierwszo- lub trzecioosobowa.

Na brak powodzenia na pewno nie moga narzeka¢ mniejsze stu-
dia. W trakcie ostatnich kilkunastu miesiecy, po dtugim okresie
pozostawania na etapie wczesnego dostepu, ostateczne wersje
swoich pierwszych projektéw pokazaty $wiatu dwie stoteczne eki-
py: Thing Trunk i Creepy Jar. Ich debiutanckie gry — (odpowiednio)
Book of Demons i Green Hell — zdotaty przyciagna¢ uwage szer-
szej publiki: pierwsza sprzedata sie w ponad 220 tys. egzempla-
rzy tylko w 2018 roku, druga przekroczyta bariere 300 tys. kopii
w pottora miesigca od zakonczenia prac i udostepnienia finalnego
produktu. Co jednak wazniejsze, oba tytuty zyskaty uznanie graczy.
Green Hell poleca az 82% osdb, ktdre kupity te pozycje za posrednic-
twem platformy Steam. Jeszcze lepszym wynikiem — 92% — moze
pochwali¢ sie Book of Demons. W dodatku projekt studia Thing
Trunk zdobyt tytut najlepszej gry single player wedtug IndieDB, ser-
wisu specjalizujgcego sie w produkcjach niezaleznych. Oba dzie-
ta zostaty tez nominowane do Central & Eastern European Game
Awards.

Dobrze wygladajg tez pierwsze informacje na temat sprzedazy
Crossroads Inn firmy Kraken Unleashed — wewnetrznego studia
wydawcy Klabater. Ten symulator karczmy zadebiutowat pod ko-
niec pazdziernika tego roku i poczatkowo nic nie wrézyto sukcesu:
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tytut umknat uwadze duzych zagranicznych portali, a jesli juz do-
czekat sie recenzji, zazwyczaj uznawany byt za zaledwie przeciet-
ny. W dodatku produkcje te, za sprawg probleméw technicznych,
krytykowali sami gracze. Studio jednak btyskawicznie naprawito
owe niedociggniecia, co poskutkowato wzrostem zainteresowania
gra. W efekcie juz w tydzier od premiery Crossroads Inn zwrécito
caty swoj budzet — okoto 850 tys. zt.

W odmiennej sytuacji znalazto sie, niestety, zatozone w 2015 roku
studio Layopi Games, ktére po czterech latach wydato w koricu
swe debiutanckie dzieto — gre akgcji Devil's Hunt. Na razie ukazata
sie ona wytgcznie na komputerach osobistych, ale w najblizszych
miesigcach ma trafi¢ takze na PlayStation 4, Xboksa One i Ninten-
do Switch. Trudno jednak uwierzyé, by miata podbi¢ serca konso-
Niskaych graczy, bo na PC spotkata sie z wyjgtkowo chtodnym
przyjeciem.

Pomijajgc Layopi Games, debiutantom wiodto sie jednak na-
prawde nieZle — czego niestety nie mozna powiedzie¢ o bardzigj
doswiadczonych matych studiach. Te nie byty w stanie odnies¢
kasowego sukcesu, nawet pomimo przyzwoitych ocen. Mowa
o takich tytutach jak Phantom Doctrine (autorstwa CreativeForge
Games) czy Warsaw (Pixelated Milk). Obie te pozycje otrzymaty
przyzwoite noty, a mimo to nie zdofaty przekona¢ do siebie
odbiorcéow. W przypadku Warsaw, wydanego w pazdzierniku 2019
roku, za wczesnie jeszcze, by moéwié o finansowej porazce — nie-
mniej dotychczasowe zainteresowanie tg produkcja raczej nie
wrozy wielkiego sukcesu.

Dzieto wspomnianego wczesniej CreativeForge Games w ciggu
pierwszych szesciu miesiecy od premiery sprzedato sie w zaledwie
100 tys. egzemplarzy na trzech docenianych platformach. Jest to
o tyle ciekawe, ze Phantom Doctrine — skomplikowana szpiegow-
ska strategia turowa osadzona w zimnowojennych realiach — to
tytut zdecydowanie najlepiej oceniany z wymienionej powyzej tréj-
ki. Przecietnego odbiorce najprawdopodobniej odstraszyt w tym
przypadku hermetyczny charakter tej produkcji.

Sukcesami w latach 2018-2019 pdki co nie moze pochwali¢ sie
rowniez kolejna ze znanych warszawskich firm — Cl Games. Studio
to od premiery gry Sniper: Ghost Warrior 3 w 2017 roku nie wydato
zadnego nowego tytutu. Lords of the Fallen 2, kontynuacja ciepto
przyjetej gry akcji, zaprojektowanej na modte Dark Souls, oryginal-
nie miato trafi¢ na sklepowe pétki dwa lata temu, ale do tej pory nie
wiadomo nawet, kto zajmie sie jego przygotowaniem. Straty zwia-
zane z problematycznym procesem produkcji moze zniwelowac
zaplanowana na listopad 2019 premiera gry Sniper Ghost Warrior:
Contracts, ktéra to pozycja nie bedzie jednak projektem o tak du-
zym budzecie jak poprzednia czes¢ cyklu.

Swietny okres na rynku wydawniczym ma za sobg réwniez firma
PlayWay, ktéra w ostatnich latach odstawita na boczny tor produk-
cje wiasnych gier, skupiajac sie przede wszystkim na dystrybuciji
tytutdw nisko- i $redniobudzetowych. W latach 2018-2019 do
portfolio tego przedsiebiorstwa trafifo az dziesie¢ nowych pozycji.
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Wiekszos¢ z nich to rozmaite symulatory, takie jak Farm Manager
2018, Thief Simulator czy Generalne remonty domdw: House Flipper,
ale na liscie znalazta sie rowniez przygodéwka Bad Dream: Fever
czy survival horror Agony. | chociaz sg to pozycje dos¢ niszowe,
wydawnicza taktyka PlayWay, polegajgca na wypuszczaniu wie-
lu tytutéw przygotowywanych za stosunkowo nieduze pienigdze,
zdaje sie sprawdzac.

Zadna z tych gier nie zachwycita wprawdzie recenzentéw — nie-
mniej przyniosty one spore zyski. Generalne remonty domdw: Ho-
use Flipper sprzedaty sie w przeszto milionie egzemplarzy, setki
tysiecy nabywcow znalazty tez UBOAT i Thief Simulator. Nawet
Agony, pomimo negatywnych recenzji, kupito ponad 150 tys. oséb,
a tworcy gry, bydgoskie studio Madmind, juz pracujg nad jej po-
boczng odstong o tytule Succubus. PlayWay z pewnoscig moze
wiec pogratulowac¢ sobie udanego pomystu na biznes — hurto-
we wydawanie tytutéw o niewielkim budzecie zmniejsza ryzyko
spektakularnej komercyjnej porazki, zas w przypadku niespodzie-
wanego hitu, takiego jak House Flipper, generuje ogromne zyski.
Nic dziwnego, ze PlayWay ma zamiar kontynuowac te taktyke
w najblizszym czasie i juz w tym momencie ma ustalony plan wy-
dawniczy na 2020 rok.

Wsréd firm niezwigzanych bezposrednio z produkcjg interak-
tywnej rozrywki sporymi sukcesami moze pochwali¢ sie takze
stoteczna firma QLOC, zajmujgca sie odswiezaniem starszych
tytutéw, konwersjami gier na inne platformy i pracg na zlecenie,
miedzy innymi w obszarach quality assurance czy lokalizacji je-
zykowych. W latach 2018—-2019 spodtka ta zostata zaangazowana
w dwa prestizowe projekty: remaster kultowego RPG Dark Souls
oraz pecetowg edycje bijatyki Mortal Kombat 11. Pierwszy z nich
bez watpienia mozna nazwa¢ sukcesem, bo warszawskim deve-
loperom udato sie nie tylko upiekszy¢ wyglad wydanego przed
osmiu laty oryginaty, ale i naprawi¢ jego liczne technologiczne
niedociggniecia, utrudniajgce rozgrywke w tej i tak legendarnie
trudnej produkcji. Nieco gorzej wypadta konwersja Mortal Kombat
17 na komputery osobiste, ktéra byta krytykowana m.in. za brak
wsparcia dla ultraszerokich monitoréw i ograniczenie ptynnosci
do maksymalnie 30 klatek na sekunde. Mimo to cieszy fakt, ze
stoteczna firma jest wybierana jako partner przez gigantéw $wia-
towej interaktywnej rozrywki i regularnie powierza sie jej marki
0 absolutnie kultowym statusie.
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Petne rece roboty miata takze warszawska spoétka Roboto, od kil-
kunastu lat zajmujgca sie lokalizacja gier wideo. Ubiegty rok byt
dla niej wyjatkowo pracowity: firma ukonczyta ponad sto projek-
téw i obecnie prowadzi rekrutacje kolejnych ttumaczy.

Gorzej szto natomiast twércom z segmentu gier mobilnych. Sto-
teczne studia, takie jak Cherrypick Games czy Enclave Games,
nie zdotaty wyprodukowa¢ kolejnego hitu na smartfony pokroju
Timbermana czy Godfire: Rise of Prometheus i w ostatnich latach
zabrakto spektakularnych sukceséw warszawskich developeréw
na tym rynku. Najgtosniejszym wydarzeniem z tego segmentu
byta premiera darmowego My Spa Resort, ktére zostato pobrane
z Google Play ponad milion razy. Byt to najwiekszy projekt w histo-
rii Cherrypick Games i chociaz na razie nie wdart sie przebojem na
szczyty Swiatowych list popularnosci, jego twércy uspokajajg, ze
tytut ten bedzie nabieraé rozgtosu wraz z dodawaniem kolejnych
funkgcji i zawartosci.

Lata 2018-2019 z perspektywy warszawskich developeréw dajg
nadzieje na przyszto$é, zwigzane chociazby ze $wietnymi de-
biutami Creepy Jar i Thing Trunk. Drugi z tych zespotéw zresztg
juz pracuje nad nastepng produkcja, bedgca pastiszem jednej
z kultowych gier z lat 90. (podobnie jak Book of Demons, ktére zo-
stato zaprojektowane jako swoisty hotd dla Diablo). Cieszg takze
niezte oceny kolejnych tytutéw CreativeForge Games czy Pixela-
ted Milk, a udowodniona Frostpunkiem wysoka forma 11 bit stu-
dios oraz ogromne zainteresowanie nowym dzietem CD Projek-
tu RED pokazuja, ze stoteczni giganci rowniez nie zdejmuja nogi
Z gazu.

Przede wszystkim jednak ostatnie dwa lata rozbudzity apetyty
na to, co przyniesie przysztosé. Ta bowiem kryje nie tylko Cyber-
punka 2077 — chociaz bedzie to bez watpienia najwiekszy hit nie
tylko warszawskiej, ale i ogélnopolskiej branzy gier wideo. Ale z
podobng niecierpliwoscig oczekujemy tez Witchfire studia The
Astronauts, Outriders autorstwa People Can Fly czy szczegétéw
na temat kolejnego dzieta 11 bit studios. Interaktywna rozrywka
w Polsce od lat rosnie w site — w ubiegtym roku magazyn ,For-
bes Polska" wycenit 25 najwiekszych rodzimych firm tego typu na
tacznie ponad 26 mld zt i mozna sie spodziewad, ze suma ta nie
przestanie sie powieksza¢. Warszawscy developerzy z kolei sg
centralnym punktem branzy i nic nie zapowiada, by miato sie to
szybko zmienig.
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SPOLKI GROWE NOTOWANE NA GPW

CD PROJEKT SA

¢ Przychody netto w 2017: 463,18 min zt
¢ Przychody netto w 2018: 362,9 min zt

Wyk. 5 Wzrost wartosci akcji CD Projekt RED w ciggu ostatnich 5 lat

CD PROJEKT®

e Zysk w 2017: 200,27 min zt
e Zysk w 2018: 109,33 min zt

Zrodto: GPW

W ciggu ostatnich trzech lat wewnetrzne studio firmy CD Projekt
— CD Projekt RED — wydato dwie nowe gry o nizszym budzecie
i mniejszej popularnosci: sieciowg karcianke Gwint: WiedZmiriska
gra karciana i powigzang z nig kampanie fabularng Wojna krwi:
WiedZminskie opowiesci, ktdra sprzedata sie ponizej oczekiwan —
niemniej inwestorzy tej spotki na pewno nie majg powoddéw do
narzekan. Za sprawg rozpoczetej w potowie 2018 roku aktywnej
kampanii marketingowej Cyberpunka 2077, na ktdrg sktadaty sie
m.in. prezentacje dwdch zwiastundw podczas targoéw E3 2018
i 2019, pokazy dfugich fragmentéw rozgrywki oraz ujawnienie
informacji o wspotpracy z popularnym hollywoodzkim aktorem
Keanu Reevesem, akcje spotki regularnie drozaty, napedzane
dodatkowo przez lepsze niz przewidywane wyniki finansowe. Te
ostatnie byty niezmiennie zastugg dobrej sprzedazy WiedZzmina 3
i jego rozszerzen, ktérg dodatkowo poprawia pazdziernikowa pre-
miera wersji na konsole Nintendo Switch.

Uwaga inwestoréw skupia sie jednak w tym momencie przede

wszystkim na Cyberpunku 2077, ktéry — o ile obedzie sie bez opdz-
nien — zadebiutuje w kwietniu 2020 roku. Nad projektem tym pra-
cuje w tej chwili ponad 400 os6b i wydano na niego wigkszos¢
stumilionowego budzetu przeznaczonego na produkcje gier
w 2018 roku. Poniesione naktady powinny jednak szybko sie zwré-
ci¢: juz sprzedaz przedpremierowa poszta, wedtug Adama Kicin-
skiego, prezesa CD Projektu, bardzo dobrze.

Obecnie warszawska firma jest niekwestionowanym liderem
polskiej branzy interaktywnej rozrywki. Jako jedyna spoétka noto-
wana na gietdzie wygenerowata w ubiegtym roku zysk powyzej
100 min zt — wiecej niz dochdd uzyskany przez wszystkie inne
growe spotki akcyjne razem wziete. Udana premiera Cyberpunka
2077 moze jeszcze wywindowaé wartosé rynkowa CD Projektu,
juz teraz wycenianego na ponad 25 mld zt. Wszystko pozostaje
w rekach producentéw gry. Dobra kondycja finansowa spétki po-
zwolita réwniez na zakup wieloletniej siedziby, ktéra do tej pory
byta wynajmowana.
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11 BIT STUDIOS SA

¢ Przychody netto w 2017: 19,15 mIn zt
¢ Przychody netto w 2018: 82,11 mIn zt

Dla 11 bit studios ostatnie kilkanascie miesiecy byto wyjgtkowo
udanym okresem. Firma zakonczyta wreszcie dodawanie nowe;j
zawartosci do wydanej w 2014 roku gry This War of Mine, bedgcej
jej najwiekszym hitem (ponad 4,5 min sprzedanych egzemplarzy!)
i skupita sie w petni na swoim kolejnym projekcie: Frostpunku. Ten
réwniez okazat sie kasowym przebojem, szczegdlnie biorgc pod
uwage dos¢ niszowy charakter tej produkcji. W ciggu roku od
premiery tytut znalazt ponad 1,4 min nabywcow, i to wytgcznie na
komputerach osobistych — planowana premiera konsolowej wer-
sji powinna znacznie poprawic ten wynik.

To wiasnie Frostpunk jest gtéwnym Zrodtem wypracowanych
w 2018 roku ponad 82 min zt przychoddéw i 37,5 min zt zysku. To
wyniki zdecydowanie przewyzszajgce wptywy z ostatnich trzech
lat, ktére utrzymywaty sie na poziomie ponad 20 min zt. Sprze-
daz Frostpunka (ponad 30 min zt przychodu w pierwszym potro-
czu tego roku) napedza wyniki finansowe 11 bit studios, ale swoj

PLAYWAY SA

¢ Przychody netto w 2017: 32,15 mIn zt
¢ Przychody netto w 2018: 34,93 mIn zt

Ostatnie lata byty dla PlayWay wyjgtkowo udane. Wiodacy war-
szawski wydawca gier nisko- i $redniobudzetowych najwidoczniej
jest skazany na sukces, bo wypuszczane przez niego tytuty nawet
pomimo czesto przecietnych recenzji i niszowej tematyki sprzeda-
jg sie Swietnie. Sztandarowy przyktad moze stanowi Agony — ten
survival horror mimo chtodnych ocen znalazt 150 tys. nabywcow.
Liczba ta w zupetnosci wystarczyta, by wygenerowaé zyski dla
wydawcy i zapewni¢ developerom fundusze niezbedne do zreali-
zowania dwoch kolejnych projektow.

PlayWay hotduje taktyce wydawania wielu tytutéw tworzonych
za relatywnie niewielkie pienigdze, liczac, ze przynajmniej czes¢
z nich odniesie komercyjny sukces. | jak dotad strategia ta przy-
nosi fenomenalne efekty. W 2017 roku spoétka zarobita ponad 15,6
min zt, w ubiegtym roku kwota ta przekroczyta 16 min zt. W ciggu
ostatnich dwdch lat cena akcji spétki wzrosta prawie trzykrotnie —
z 62 do 178 zt. PlayWay ma na swoim koncie prawdziwe hity — jak

Jednostki zalezne wobec PlayWay SA
Lp. Nazwa
1 PlayWay Estonia OU
2 Gameboom VR sp. z 0. 0.
3 Woodland Games sp. z 0.0.
4

Stolen Labs SA
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e Zysk w 2017: 3,42 min zt
e Zysk w2018: 37,55 min zt

udziat ma w tym takze dziatalno$¢ wydawnicza firmy. W ubiegtym
roku stoteczna spoétka wypuscita na rynek przynoszgcego spore
zyski Moonlightera, zas w tym roku — Children of Morta, RPG akcji
niezaleznego kalifornijskiego studia Dead Mage. Przychody z tej
ostatniej pozycji szybko zwrdcity poniesione naktady z ,istotng
nawigzka".

Wyceniane na miliard ztotych 11 bit studios jest obecnie trzecig
growa firma o najwiekszej wartosci w Polsce (drugg, jesli brac¢ pod
uwage wytacznie te notowane na gietdzie — tutaj wyprzedza jg
jedynie CD Projekt) i ma powody, by optymistycznie spogladaé
w przysztose. Pod koniec ubiegtego roku spétka kupita nierucho-
mos¢ w Warszawie, majgcg stuzy¢ jej za nowa siedzibe, i juz ma
w planach trzy kolejne tytuty. Pierwszym z nich bedzie gra znana
na razie jako Projekt 8, ktérej budzet ma wynies¢ 20 min zt — nie-
mal dwa razy wiecej niz w przypadku Frostpunka.

[ Ployway

e Zysk w 2017: 15,76 min zt
e Zysk w 2018: 16,48 mIn zt

np. Generalne remonty domdw: House Flipper, ktdra to gra okazata
sie druga najpopularniejszg polska premierg 2018 roku, znajdujgc
tgcznie ponad milion nabywcoéw (i najprawdopodobniej zapew-
niajac sobie rychtg kontynuacje). Mocno zapetniony plan premier
pozwala z kolei optymistycznie patrze¢ w przysztos¢: warszawski
wydawca przewiduje wypuszczenie prawie 20 gier w ciggu naj-
blizszych dwunastu miesiecy, a ze ma nosa do nieoczekiwanych
przebojow, mozna spodziewac sie kolejnych zyskow.

Tak duza liczba wydawanych gier nie bytaby mozliwa, gdyby nie
dos¢ charakterystyczna cecha modelu biznesowego stosowa-
nego przez te spotke. Méwigc o PlayWay, trzeba pamietac, ze na
jej sukces pracuje ponad 40 zespotéw developerskich (ujetych
w dwdch tabelach ponizej). Warto dodag, ze czes¢ podmiotow
grupy kapitatowej PlayWay zdgzyta samodzielnie zadebiutowacd
na warszawskim parkiecie i zostata osobno scharakteryzowana
w niniejszym rozdziale.

Udziat w kapitale — stan na 31.12.2018
100%

99%

97.33%

90%
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Lp.
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

Nazwa
Frozen District sp. z 0.0 .
DeGenerals SA

Rebelia Games sp. z 0.0.

Madmind Studio sp. z o.0.

Iron Wolf Studio SA

Inlmages sp. z 0.0.

President Studio sp. z 0.0.

Pixel Flipper SA
Console Labs SA
Nesalis Games sp. z 0.0.
Ragged Games SA

Total Games sp. z 0.0.
Atomic Jelly sp. z 0.0.
Circus sp. z 0.0.

Pentacle sp. z 0.0.

Live Motion Games sp. z 0.0.

Code Horizon sp. z 0.0.

Imaginalis Games sp. z 0.0.

Rejected Games sp. z 0.0.

SimFabric sp. z 0.0. (formerly Emilus IT Solutions sp. z 0.0.)

Polyslash sp. z o0.0.

Pyramid Games sp. z 0.0.

Space Boat Studios sp. z 0.0.

Games Operators sp z. 0.0. (formerly Creative Octopus sp. z 0.0.)

Ultimate Games SA
Duality SA
Sonka SA

SPOLKI GROWE NOTOWANE NA GPW

Udziat w kapitale — stan na 31.12.2018
80%
80%
79%
78%
T7%
76.19%
75%
4%
4%
70%
70%
69%
65%
64.84%
64%
63.59%
60%
60%
57%
56.88%
56%
55.10%
51%
50.02%
48%
44.80%
41.58%

Jednostki stowarzyszone PlayWay SA, ktére w skonsolidowanym sprawozdaniu finansowym tej spétki wyceniane sg metodg praw
witasnosci

Lp.

]

2
3
4
5
6

Nazwa

CreativeForge Games SA
K202 sp. z 0.0.

Movie Games SA

ECC Games SA

Punch Punk sp. z 0.0.

Moonlit SA

Udziat w kapitale — stan na 31.12.2018
47.81%
4411%
33.43%
29.44%
27.50%
24.04%



SPOLKI GROWE NOTOWANE NA GPW

Cl GAMES SA

¢ Przychody netto w 2017: 103,03 min zt
¢ Przychody netto w 2018: 21,98 min zt

W 2017 roku Cl Games postawito wszystko na jedng karte, wy-
puszczajac najdrozszag produkcje w historii firmy: pierwszooso-
bowg strzelanke Sniper: Ghost Warrior 3, ktéra pochtoneta az 60
min zt. Po ponad dwdch latach od premiery tego tytutu mozemy
stwierdzi¢, ze proby zawojowania rynku gier wysokobudzetowych
nie wyszty warszawskiej spétce na dobre. Do marca tego roku
dzieto Cl Games sprzedato sie w 1,3 min egzemplarzy (poczat-
kowo szacowano niemal dwukrotnie lepszy rezultat — a warto
zauwazyc¢, ze produkcja ta byta czesto przeceniana i wiele kopii
zostato zakupionych wtasgnie podczas promocji). Sama firma za-
konczyta rok 2018 na duzym minusie — ponad 22,5 min zt straty —

CREEPY JAR SA

e Przychody netto w 2017: 148,15 zt
¢ Przychody netto w 2018: 3,46 min zt

Ci, ktérzy dwa lata temu zdecydowali sie zainwestowa¢ w nowo
zatozone warszawskie studio Creepy Jar, majg powody do zado-
wolenia. Firma ta juz niecaty rok od debiutu na gietdzie zaczeta
generowacé niemate zyski (ponad 2 min zt w ubiegtym roku), a ceny
jej akcji systematycznie rosty, w rekordowym momencie siegajac
246 zt. Wszystko dzieki konsekwentnej polityce zatozonej przez
branzowych weterandw ekipy, ktéra wszystkie swoje sity i srodki
przeznaczyta na jeden projekt: gre survivalowa Green Hell.

Ta zadebiutowata w fazie wczesnego dostepu w sierpniu 2018
roku, a niemal doktadnie po dwunastu miesigcach ukazata sie jej

CREATIVEFORGE GAMES SA

¢ Przychody netto w 2017: 4,43 min zt
¢ Przychody netto w 2018: 3,72 min zt

Dla CreativeForge Games okres od momentu wejscia na gietde
w maju ubiegtego roku nie obfitowat w sukcesy. Gtéwnym po-
wodem byta komercyjna porazka Phantom Doctrine — gra stra-
tegiczna w zimnowojennych klimatach dostata niezte oceny od
recenzentow, ale okazata sie produkcjg zbyt niszowa jak na gusta
szerszej publiki. W efekcie tytut ten sprzedat sie w zaledwie 100
tys. egzemplarzy na PC, Xboksie One i PlayStation 4, nie zwraca-
jac nawet kosztéw produkcji. CreativeForge Games zakonczyto
wiec 2018 rok na wyraznym minusie (strata ponad 870 tys. zt).
Developerzy wigzg jednak spore nadzieje z wyprzedazami.

WARSZAWSKA BRANZA GIER

N
G
GAMES

e Zysk w 2017: 5,45 min zt
e Strataw 2018: 22,7 min zt

i tendencja ta utrzymata sie takze przez pierwsze sze$¢ miesiecy
tego roku.

Stabe wyniki sprzedazy to nie jedyny powdd zmartwiert inwesto-
row. Stoteczna spétka od kilku lat ma spore problemy z rozrusza-
niem produkgji Lords of the Fallen 2, kontynuacji udanej gry akgji
z 2014 roku. W maju Cl Games rozwigzato umowe ze studiem
Defiant i zadecydowato, ze projekt zostanie ukoriczony przez we-
wnetrzny zespdt przy wsparciu zewnetrznych wykonawcoéw. Wia-
domos¢ ta nie pozostata oczywiscie bez wptywu na ceny akgji, od
dtuzszego czasu wykazujace tendencje spadkowa.

(RFFP@JAR

finalna wersja. Tytut od poczgtku mégt pochwalié sie dobrymi re-
cenzjami graczy, dzieki czemu developerzy mogli zajgc¢ sie tworze-
niem nowej zawartosci. Naktady poniesione na produkcje zwrécity
sie juz w sze$¢ tygodni od premiery wczesnej wersji, sprzedajacej
sie w 93 tys. kopii, a w paZdzierniku tego roku Green Hell znalazto
300 tys. nabywcdw, osiggajac przewidywany przez developerow
cel. Obecnie trwajg prace nad edycjami na konsole PlayStation 4,
Xbox One i Nintendo Switch oraz nad dodatkowg zawartoscig —
w tym ptatnymi rozszerzeniami, ktére majg podwyzszy¢ zyski stu-
dia Creepy Jar w najblizszych miesigcach.

e Strataw 2017: 6339 tys. zt
o Zysk w 2018: 2,2 min zt

e Strataw 2017: 2,25 min zt
e Strataw 2018: 872,85 tys. zt

Potencjalnych inwestoréw mogty odstraszy¢ takze zawirowa-
nia kadrowe, jakich studio doswiadczyto na poczatku tego roku.
Pod koniec stycznia z CreativeForge Games odeszto niemal trzy
czwarte pracownikéw (w tym prezes firmy, Kacper Szymczak),
przez co ceny akcji mocno spadty. Najblizsze miesigce pokaza,
czy pojawienie sie nowych wiadz spétki i przyjecie nowej strategii
rozwoju, scisle skoordynowanej z dziataniami gtéwnego inwesto-
ra, PlayWay SA, przyniesie pozytywne rezultaty.
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CHERRYPICK GAMES SA

¢ Przychody netto w 2017: 15,74 mIn zt
¢ Przychody netto w 2018: 2,73 min zt

Stoteczny producent gier mobilnych nie odnotowat w ostatnich
latach jakich$ wyjgtkowo gtosnych sukceséw — ale chyba nie
o rozgtos mu chodzi. Cherrypick Games w latach 2017-2018 ge-
nerowato zyski, a plany ciggtej monetyzacji 3—4 wybranych pro-
jektow wskazujg, ze spétka ma juz wyklarowany pomyst na siebie.
Wsrdd tytutdw, ktére moga przynosic niemate pienigdze przez naj-
blizszych kilka lat, na pewno znajdzie sie My Spa Resort. Ale pomi-

ULTIMATE GAMES SA

¢ Przychody netto w 2017: 670 tys. zt
¢ Przychody netto w 2018: 3,82 min zt

Dla Ultimate Games biezacy rok byt najaktywniejszym okresem
w historii spotki. Firma ma za sobg tacznie kilkadziesigt premier
(z czego spora czes$¢ to porty starszych tytutéw na nowe plat-
formy), przejecie kolejnych dwudziestu produkcji od wydawcy
PlayWay wraz z prawami do catego przychodu oraz przeskok na
rynek gtowny Gietdy Papierow Wartosciowych. Przez caty ten czas

MOVIE GAMES SA

¢ Przychody netto w 2017: 2,66 min zt
¢ Przychody netto w 2018: 3,9 min zt

Movie Games zadebiutowato na gietdzie pod koniec ubiegtego
roku i od tamtego momentu akcje firmy wykazuja tendencje zwyz-
kowg — pod koniec wrzesnia ptacono za nie ponad 39 zt, niemal
dwukrotnie wiecej od ceny poczgtkowej. W ostatnich miesigcach
motorem napedowym dla dochoddéw spotki byta gra Plane Me-
chanic Simulator. Tytut zadebiutowat w lutym i w ciggu 24 godzin

KLABATER SA

¢ Przychody netto w 2017: 1.81 mIn zt
¢ Przychody netto w 2018: 452 tys. zt

Klabater — zatozony przez firme CDP wydawca gier niezaleznych
— na gietde wszedt niecaty miesigc temu, 15 pazdziernika. Juz
moze jednak odtrgbi¢ pierwszy sukces, zwigzany z przyzwoitg
sprzedazg wypuszczonego niedawno na rynek symulatora karcz-
my o tytule Crossroads Inn. Pomimo niewielkiego zainteresowania
zagranicznych portali i poczgtkowych probleméw technicznych
gra przyciggneta catkiem sporo graczy i juz w tydzien po premie-
rze jej sprzedaz zwrdcita koszty produkcji, szacowane na okoto
850 tys. zt. W efekcie akcje firmy, ktére tuz po debiucie Crossroads

*(23.11.2017 - 31.12.2018)

SPOLKI GROWE NOTOWANE NA GPW

g CHERRYPICK GAMES
®

e Zysk w 2017: 4,32 min zt

o Zysk w 2018: 742 tys. zt

mo popularnosci tej gry i wydania jej na dochodowych azjatyckich
rynkach akcje spoétki od poczatku tego roku systematycznie leca
w dot, a studio zamkneto pierwsze poétrocze z niemal pétmiliono-
wa stratg. Cherrypick Games ma takze problemy z otrzymaniem
zaptaty za sprzedaz praw do marki My Hospital finskiemu wydaw-
cy Kuu Hubb.

o Zysk w 2017: 402 tys. zt
e Zysk w2018: 2,01 min zt

akcje spotki powoli rosty, w szczytowym momencie osiggajac po-
nad 23 zt, a pierwsze poétrocze Ultimate Games zakoriczyto z niemal
2 min zt zysku. Najblizsze miesigce nie powinny przynies¢ firmie
gorszych wynikéw — tym bardziej ze na poczatek 2020 roku zapla-
nowana jest premiera Priest Simulatora, ktory ze wzgledu na swojg
kontrowersyjng tematyke moze wzbudzi¢ duze zainteresowanie.

e Strataw 2017: 400 tys. zt
e Zysk w 2018: 529 tys. zt

pokryt koszty produkgji, w tydzien sprzedajgc sie w 40 tys. egzem-
plarzy. Dzieki niemu Movie Games moze by¢ spokojne, ze obecny
rok zakonczy na plusie — jego pierwsze szes¢ miesiecy wygene-
rowato 750 tys. zt zysku — nawet pomimo stabej sprzedazy i prze-
cietnego odbioru 303 Squadron: Battle of Britain.

e Strataw 2017: 401 tys. zt
e Strataw 2018: 251 tys. zt

Inn poszty w doét, teraz zaczety rosnaé, a zapowiedziane juz ptat-
ne dodatki i nowa zawarto$¢ moga wygenerowaé spore zyski dla
stotecznej spotki. Warto tez dodad, Ze jest ona odpowiedzialna za
dystrybucje wydanego juz We. The Revolution (ktére sprzedato sie
w ponad 20 tys. kopii) i zaplanowanego na lato 2020 roku Help Will
Come Tomorrow — dwdéch ambitnych, eksperymentalnych tytutow,
ktore raczej nie trafig na listy bestselleréw, ale moga znacznie po-
lepszyc¢ reputacje Klabatera jako przedsiebiorstwa dajgcego swo-
bode twdrczg utalentowanym nieznanym developerom.
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NO GRAVITY GAMES SA

¢ Przychody netto w 2017: 516 tys. zt
e Przychody netto w 2018: 497 tys. zt

Jeden z mniejszych polskich wydawcéw to spadkobierca Fat Dog
Games — firmy, ktéra tylko w 2018 roku poniosta strate w wyso-
kosci az 13 mIn zt. No Gravity Games zaczeto swojg kariere na
gietdzie w podobny sposdb, odnotowujgc 105 tys. zt na minusie
w drugim kwartale tego roku fiskalnego. Spétce nie pomagaja tak-
ze kontrowersje wokét jednego z jej gtéwnych inwestoréw, fundu-
szu Erne Ventures, ktérego udziaty zostaty w sierpniu wykluczone
z obrotu — niedtugo po tym, jak sad oddalit jego wniosek o ogto-

ECC GAMES SA

¢ Przychody netto w 2017: 559,3 tys. zt
¢ Przychody netto w 2018: 1,08 mIn zt

ECC Games to kolejny z tegorocznych growych debiutantéw na
gietdzie, ktéry moze pochwali¢ sie naprawde nieztymi wynikami,
i jednoczesnie kolejny przedstawiciel grupy kapitatowej PlayWay
SA. Sukcesem spotki okazat sie port gry Car Mechanic Simulator
18 na konsole Nintendo Switch, ktéry w ciggu trzech dni zwré-
cit koszty produkcji, oraz prowadzone na urzadzeniach z syste-
mem operacyjnym Android testy Ultimate Fishing Simulatora 2019.

ART GAMES SA

¢ Przychody netto w 2017: 235,32 tys. zt
¢ Przychody netto w 2018: 1,48 min zt

Studio Art Games dopiero w maju tego roku zadebiutowato na
gietdzie i jeszcze nie zdazyto wyrobi¢ sobie mocnej marki wsrod
polskich developeréw. Zespot stworzyt jak dotad trzy produkcje
— Bad Dream: Fever, Earthworms i Escape Doodland — ale juz ma
w planach szereg kolejnych tytutéw na PC oraz Nintendo Switch.
Duza w tym zastuga firmy Ultimate Games, ktéra we wrzesniu

VARSAV GAME STUDIOS SA

¢ Przychody netto w 2017: 700,82 tys. zt
¢ Przychody netto w 2018: 236,9 tys. zt

Dla Varsav Game Studios ostatnie miesigce byty pod wieloma
wzgledami przetomowe. Pierwszy kwartat tego roku byt jedno-
czesdnie pierwszym, w ktérym stoteczna spoétka wygenerowata
ponad 200 tys. zt zysku przy ponad 1,3 min zt przychodu. Studio
zdotato takze zabezpieczy¢ sie finansowo, nawigzujgc wspdtpra-
ce z wydawca Bigben Interactive, ktory zajmie sie dystrybucja
Bee Simulatora — najwiekszego z dotychczasowych projektow

WARSZAWSKA BRANZA GIER

e Strataw 2017: 719 tys. zt
e Strataw 2018: 13,01 min zt

szenie upadtosci. Nadziejg na odbicie sie od dna No Gravity Ga-
mes mogto by¢ Warlocks 2: God Slayers, ktére jednak od momen-
tu swego debiutu w lipcu zostato niemal catkowicie zignorowane
przez graczy i prase, oraz REKT i Rawr Off, zmierzajace na konsole
Nintendo Switch. Dwa ostatnie tytuty bedg miec¢ jednak ciezkie za-
danie, walczgc o uwage posiadaczy platformy, na ktérej regularnie
ukazuja sie wysmienicie oceniane produkcje.

e Zysk w2017: 215 tys. zt
e Zysk w 2018: 196 tys. zt

W efekcie firma tylko w pierwszym poétroczu osiggneta ponad
2 min zt przychodéw i wygenerowata niemal 0,5 min zt zysku.
Cieniem na tym potozyto sie jednak opdznienie premiery gry
DRIFTT19, ktére wigzato sie nie tylko ze zmiang nazwy na DRIFT20,
ale przede wszystkim z nagtg, kilkunastoprocentowg przeceng ak-
cji, a tym samym obnizeniem kapitalizacji spétki o niemal jedng
trzecia.

e Strataw 2017: 12,34 tys. zt
o Zysk w2018: 184,71 tys. zt

zainwestowata w studio 500 tys. zt, oraz firmy Gaming Factory,
ktora zobowigzata sie wspoétfinansowac preprodukcje szesdciu no-
wych gier. Obecnie Art Games pracuje nad o$mioma ujawnionymi
projektami niskobudzetowymi, ktére majg pojawic sie na rynku do
potowy 2020 roku.

e Strataw 2017: 1,53 min zt
e Strataw 2018: 3,03 min zt

warszawskiego developera. Znalezienie partnera znacznie uta-
twito marketing gry, ktéra ma zadebiutowaé na PC, PlayStation 4,
Xboksie One i Nintendo Switch jeszcze w listopadzie. To obecnie
najwazniejsze przedsiewziecie spotki, ktéra oprécz tego zajmuje
sie m.in. doradztwem branzowym i technologig wirtualnej rzeczy-
wistosci.
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SONKA GAMES SA

¢ Przychody netto w 2017: 97 tys. zt
¢ Przychody netto w 2018: 1,7 min zt

Kolejna spotka grupy PlayWay (ponad 42% udziatéw), Sonka
Games, jest najnowszym reprezentantem warszawskich pro-
ducentéw gier na parkiecie. Firma zadebiutowata na gietdzie
w drugiej potowie pazdziernika 2019 roku i od tamtego czasu ceny
jej akcji utrzymuja sie na statym poziomie nieco ponad 5 zt. Dzia-
talnos¢ studia nabiera jednak rozpedu — developerzy podpisali

SPOLKI GROWE NOTOWANE NA GPW

e Strataw 2017: 19 tys. zt
e Zysk w2018: 191 tys. zt

umowe na wykonanie portu gry Car Mechanic Flipper na konsole
Nintendo Switch i wyznaczyli date premiery Mars Power Industries
na te sama platforme. Spotka ta ma zajmowac sie tworzeniem
konwersiji i wtasnych produkgcji na Nintendo Switch.
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WARSZAWA W OCENIE LOKALNYCH TWORCOW GIER WIDEO

1. DOSTEPNOSC UTALENTOWANYCH PRACOWNIKOW W WARSZAWIE

1.1. DOSTEPNOSC UTALENTOWANYCH 0SOB GOTOWYCH DO
ZATRUDNIENIA W GAMEDEVIE W WARSZAWIE

Wyk. 6 Dostepnos¢ utalentowanych oséb gotowych do zatrudnienia w gamedevie w Warszawie

3,45%

@ Bardzo niska

@ Niska

@® Trudno powiedzie¢
@ Dobra

@ Bardzo dobra

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 2019t

1.2. CZY UWAZASZ, ZE DOSTEPNOSC UTALENTOWANYCH 0SOB
W WARSZAWIE JEST WIEKSZA NIZ W INNYCH POLSKICH MIASTACH?

Wyk. 7 Czy uwazasz, ze dostepnos¢ utalentowanych oséb w Warszawie jest wieksza niz w innych polskich miastach?

® Tak
® Nie

Zrodto: Opracowanie wtasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wérod warszawskich twércow gier w 2019,
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WARSZAWA W OCENIE LOKALNYCH TWORCOW GIER WIDEO

1.3. JAK OCENIASZ DOSTEPNOSC UTALENTOWANYCH 0SOB
W WARSZAWIE NA TLE INNYCH MIAST?

Wyk. 8 Jak oceniasz dostepnos¢ utalentowanych oséb w Warszawie na tle innych miast?

@ Jestniewiele lepigj
@ Lepiej
@ Zdecydowanie lepigj

42,86%

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019 r.

Atutem stolicy w oczach badanych twoércéw gier wideo jest do-
stepnos$é utalentowanych pracownikéw. Zaledwie nieco ponad
10% jest zdania, ze w Warszawie bardzo trudno o uzdolnionych
kandydatéw do pracy, a zdecydowana wiekszo$¢ (65,5%) jest
przekonana o dobrej lub bardzo dobrej ich dostepnosci. Jedno-
cze$nie w omawianych dalej wynikach ujawniaja sie pewne pro-
blemy z zatrudnianiem tych oséb — przede wszystkim ze wzgledu
na duza dynamike i konkurencyjnos$¢ branzy.

O konkurencji wspomina miedzy innymi Grzegorz Miechowski
(11 bit studios): ,Rynek pracownikéw w Warszawie rozwija sie
bardzo dobrze, ale — co za tym idzie — staje sie dos¢ trudny.
Powstaje duzo gier, jest duzo zespotdw, przez co konkurowanie
o pracownikéw jest coraz mocniej odczuwalne”.

Mimo tej konkurencji wydaje sie, ze Warszawa jest w stanie naj-
szybciej ze wszystkich polskich miast zapewni¢ podaz pracowni-
kéw w branzy. Wspomina o tym Grzegorz Mazur (Vile Monarch):
,Baza, ktoéra przygotowuje ludzi do pracy, jest w Warszawie dosc
dobra. Mamy s$wietng Politechnike, przygotowujgcg programi-
stow na bardzo dobrym poziomie. Jest Game Dev School, jest
Polsko-Japoriska Akademia Technik Komputerowych, na ktorej
dziata kierunek tworzenia gier” .

Warszawa wypada dobrze pod wzgledem dostepnosci utalento-
wanych oséb takze na tle innych polskich miast wedtug wiekszo-
$ci ankietowanych (72,4%). Tylko jedna trzecia (27,5%) przedsta-
wicieli lokalnych firm ma przeciwne zdanie. Atrakcyjnos¢ stolicy
pod wzgledem dostepnosci utalentowanych twaércéw jest na tyle
wysoka, ze nawet wérdd badanych o odmiennym pogladzie (uwa-
zajgcych, ze dostepnos¢ utalentowanych pracownikow jest
w Warszawie gorsza) az 87,5% stwierdzito, ze jest zaledwie nie-
wiele gorzej niz w innych polskich miastach. Tak swietny wynik
mozna ttumaczy¢ zaréwno wielkoscig lokalnego rynku pracy
(wyzsza podaz pracownikéw), jak i wysokim odsetkiem firm pro-
dukujacych gry wideo (co potwierdza raport ,Kondycja polskiej
branzy gier wideo 2017").

Konkurencyjno$¢ Warszawy potwierdza réwniez Jakub Wojcik
(Fundacja Indie Games Polska): ,Stolica to zdecydowanie game-
devowe centrum w Polsce, zarowno pod wzgledem pracownikdw,
jak i firm dziatajgcych w danej miejscowosci, a co za tym idzie —
rowniez okofogrowych inicjatyw w regionie”.
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2. JAKOSC ZYCIA W WARSZAWIE W OCENIE LOKALNYCH TWORCOW

GIER

2.1. JAK OCENIASZ JAKOSC ZYCIA W WARSZAWIE W ASPEKCIE:

Wyk. 9 Jak oceniasz jakos¢ zycia w Warszawie w aspekcie:

445 4,66

EN
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@® Srodowisko
@ Dostep do opieki

@ Transport

@ Oferta kulturalna i rozrywkowa

@ Edukacja

@ Bezpieczenstwo

@ Dostepnos$c mieszkarh @ Dostepnos¢ miejsc pracy

@® Samorzad

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twoércow gier w 2019 1.

Czynnikami, ktére pozytywnie oddziatujg na odczuwang jakosc
zycia w Warszawie, sg oferta kulturowa i rozrywkowa ($rednia
wazona udzielonych odpowiedzi w skali 1-5: 4,66), dostepnos¢
pracy (4,62), komunikacja (4,55), edukacja (4,24) oraz bezpieczen-
stwo (4,14). Przecietnie oceniono dostep do stuzby zdrowia (3,55)
oraz mieszkan (3,41), co oczywiscie tatwo powigzaé z relatywnie
wysokimi kosztami najmu i zakupu lokali w stolicy. Z kolei ocena
wptywu instytucji samorzadowych (3,31) i srodowiska sprawity
dos¢ duzy ktopot badanym. Spory ich odsetek nie potrafit jed-
noznacznie oceni¢ tych kategorii, jednak z rozktadu odpowiedzi
wynika, Ze to jakos¢ $rodowiska (2,90) jest najgorzej ocenianym
czynnikiem wptywajgcym na odczuwang satysfakcje zycia w ana-
lizowanym miescie.

W przypadku przecietnie ocenianej stuzby zdrowia warto zazna-
czy¢, ze w opinii wiekszosci naszych rozméwcow ocena dotyczy
wytgcznie publicznych placéwek. Zdecydowana wiekszosé firm
oferuje swoim pracownikom benefity zawierajgce miedzy innymi
pakiety medyczne.

Wedtug Joanny Staniszewskiej (Flying Wild Hog) sg one bardzo
istotne: ,Jesli chodzi o dostep do stuzby zdrowia, na szczescie
mamy benefity, w tym opieke prywatng, wiec nie musimy czekac
w kolejce. Jesli chodzi o stolice, wydaje mi sie, ze do tej pory nie
styszelismy jakich$ niepochlebnych opinii, ale na pewno plusem
jest to, ze posiadamy benefity zwigzane rowniez z tym, ze mamy
dostep do prywatnej opieki medycznej".

2.2.JAKIE WIDZISZ NAJWIEKSZE ATUTY PROWADZENIA SWOJEJ

DZIALALNOSCI W WARSZAWIE?

Zdecydowanie najwiekszg zaletg prowadzenia dziatalnosci biz-
nesowej w stolicy jest dostep do pracownikéw, co zadeklarowato
86,2% ankietowanych. Taki wynik nie dziwi w kontekscie wyzej
przedstawionych odpowiedzi. Nastepng zalete stanowi dostep do
infrastruktury biurowej i komunikacja (55,1%), a dalej mozliwos$¢
korzystania z zewnetrznych zrédet finansowania (41,3%). Nieco
gorzej oszacowano dostep do oferty szkoleniowej i edukacyjnej
(27,5%), a zdecydowanie najstabiej wsparcie ze strony instytucji

publicznych — zaledwie 17,2% wskazan. Taka ocena dobrze kore-
sponduje ze zdaniem badanych o roli samorzadu w ksztattowaniu
korzystnego otoczenia do zycia i pracy w Warszawie.

Karol Drzymata, analizujgc atuty prowadzenia dziatalnosci w War-
szawie, podkresla przede wszystkim jako$¢ zespotu, ktory uda-
to sie stworzy¢ w Orbital Knight, potwierdzajgc przy okazji teze
o dostepnosci pracownikéw w tym miescie: ,Naszym najwiek-
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Wyk. 10 Jakie widzisz najwieksze atuty prowadzenia swojejdziatalnosci w Warszawie?
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60% 55,17% 55,17%
10,34%

50% 41,38%
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30% 27,59%

20% .
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@ Dostep do pracownikéw @ Dostep do infrastruktury biurowej @ Transport ® Inne

17,24%

@ Dostep do zewnetrznych zrédet finansowania @ Dostep do oferty szkoleri i edukacji @ Wsparcie ze strony instytucji publicznych
Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 2019 .

szym assetem sa ludzie i zespot, ktory udato sie zbudowac — jest  Staniszewska (Flying Wild Hog): ,\Wazne dla nas jest réwniez to,
on bardzo zwigzany z miejscem, gdzie prowadzimy firme”. ze Warszawa to centralny punkt komunikacyjny z dostepem do
Dla duzych studidw, szczegdlnie tych posiadajacych oddziaty — dwoch duzych lotnisk. Obok dostepu do pracownikow to dla nas
w innych miastach Polski, spory plus prowadzenia dziatalno- wielka zaleta stolicy”.

sci w Warszawie stanowi komunikacja. Jak podkresla Joanna

3. WSPOLPRACA Z UCZELNIAMI

3.1. CZY W ZAKRESIE PROWADZONEJ PRZEZ SIEBIE DZIALALNOSCI
WSPOLPRACUJESZ ZE SZKOLAMI WYZSZYMI W WARSZAWIE?

Wyk. 11 Czy w zakresie prowadzonej przez siebie dziatalnosci wspdtpracujesz ze szkotami wyzszymi w Warszawie?

@ Tak
® Nie

79,31%

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019 .
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Nieco zaskakujgce wyniki uzyskano w odpowiedzi na pytanie
o wspotprace z lokalnymi szkotami wyzszymi. Warszawa jest jed-
nym z gtéwnych osrodkéw akademickich w kraju. Funkcjonuja
tu od kilku lat kierunki studidw poswiecone szeroko pojetej pro-
dukcji gier wideo. Przyktadami moga by¢ ,Tworzenie gier wideo"
(Wyzsza Szkota Filmowa) czy ,Projektowanie i programowanie
gier komputerowych” (Akademia Ekonomiczno-Humanistyczna).
Z ankiety wynika jednak, ze tylko niecate 21% badanych wchodzi
w kooperacje z uczelniami.

Grzegorz Miechowski (11 bit studios) przyczyny takiego stanu
rzeczy widzi raczej po stronie uczelni: ,Niestety, ale prawda jest

WARSZAWSKA BRANZA GIER

taka, ze duzo lepiej wspotpracuje sie z Politechnikg tédzka niz
z Warszawskg. Nie ma po tamtej stronie zadnego zainteresowa-
nia. W Warszawie to zainteresowanie wykazujg uczelnie prywatne
i wszedzie, gdzie tylko mozemy, staramy sie edukowac¢ mtodych
ludzi, zeby byto im fatwiej wejs¢ w zawdd, zeby koriczac szko-
te, byli lepiej przygotowani do robienia gier, bo jest to w naszym
zywotnym interesie. Minusem jest witasnie to, ze uczelnie war-
szawskie wykazujg mato elastycznosci w dziataniu”.

3.2.NA CZYM POLEGA WSPOLPRACA TWOJEJ FIRMY ZE SZKOLAMI

WYZSZYMI W WARSZAWIE?

Nieco ponad 20% ankietowanych zaangazowanych we wspotpra-
ce z lokalnymi szkotami wyzszymi przyznato, ze podejmuje sie
prowadzenia zaje¢, realizacji ptatnych stazy lub praktyk, uczest-
nictwa w programach inkubacyjnych. Stara sie takze pozyskiwac¢
przysztych pracownikéw (poprzez poszerzanie bazy kontaktéw
czy ogtoszenia). Wsrdd najbardziej zaangazowanych nalezy wy-
mieni¢ Vile Monarch, 11 bit studios czy CD Projekt RED.

Jednym z wzorowo wspodtpracujgcych z uczelniami warszaw-
skich studiow jest Vile Monarch. ,Najdfuze] wspotpracujemy
z Warszawskg Szkota Filmowa, gdzie spora czes¢ naszych pra-
cownikow prowadzi zajecia. W ten sposob udato nam sie juz za-

trudnic¢ kilkoro $wietnych ludzi, ktérzy rozwijali sie u nas w firmie
na praktykach czy stazach. Teraz to juz wyksztatceni i doswiad-
czeni pracownicy” — opowiada Grzegorz Mazur, wtasciciel studia.

Wsréd przedstawicieli branzy dominuje jednak przekonanie, ze
wspotpraca z uczelniami wyzszymi jest do$¢ problematyczna.
Ciekawy punkt widzenia przedstawia tutaj Jakub Wéjcik (Funda-
cja Indie Games Polska): ,Jednym z czynnikéw, ktore powoduja,
ze wspotpraca z uczelniami nie funkcjonuje, moze by¢ fakt, ze wy-
nagrodzenia tam nie sg na tyle odpowiednie, zeby pracownicy stu-
didow chcieli poswieci¢ swoj prywatny czas na prowadzenie zaje¢
czy opracowywanie programow nauczania”.

3.3.JAK OCENIASZ POTENCJAL WARSZAWY DO PRZYCIAGANIA
PRACOWNIKOW Z INNYCH MIAST W POLSCE?

Wyk. 12 Jak oceniasz potencjat Warszawy do przyciggania pracownikéw z innych miast w Polsce?
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10,34%
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44,83% 41,38%

@ Niska @ Trudno powiedzie¢ @ Dobrze @ Bardzo dobrze

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019,
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Pozytywny obraz Warszawy utrzymuje sie tez w odpowiedziach
na pytanie o mozliwos$¢ przyciggania przez stolice pracownikéw
z innych polskich miast, co w sumie potwierdzito ponad 86% ba-
danych. Jest to kolejny z czynnikdw, z powodu ktérego prowadze-

WARSZAWA W OCENIE LOKALNYCH TWORCOW GIER WIDEO

nie dziatalnosci w tym miescie stanowi dla twércow spory atut,
szczegolnie w kontekscie zgtaszanych brakéw kadrowych, o kté-
rych piszemy w dalszej czesci raportu.

3.4.JAK OCENIASZ POTENCJAL MIASTA DO PRZYCIAGANIA
PRACOWNIKOW Z INNYCH KRAJOW?

Nieco gorzej oceniono potencjat stolicy, jesli chodzi o przycigganie
pracownikéw spoza Polski, chociaz i w tym przypadku ponad 65%
badanych uwaza, ze jest on dobry lub bardzo dobry, co mozna
potaczy¢ z generalnie pozytywna opinig o polskiej branzy elektro-
nicznej rozrywki, na co sktadajg sie zaréwno kondycja rodzimych

firm, jak i jako$¢ oraz wyniki sprzedazy polskich gier. Z drugiej
strony pewnymi barierami w pozyskiwaniu obcokrajowcéw moga
by¢: Srednio nizsze wynagrodzenie, bariera jezykowa (niekoniecz-
nie w pracy) czy jednak bardziej rozwiniete wtasne rynki z jeszcze
lepszg ofertg zatrudnienia.

Wyk. 13 Jak oceniasz potencjat miasta do przyciggania pracownikéw z innych krajow?

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30% 27,59%

20%

6,90%
[ |

10%

44,83%

20,69%

@ Stabo @ Trudno powiedzie¢c @ Dobrze @ Bardzo dobrze

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019,

4. EKOSYSTEM BRANZY GIER W WARSZAWIE

4.1. OCEN POSZCZEGOLNE ELEMENTY EKOSYSTEMU BRANZY GIER

W WARSZAWIE

Odpowiadajac na pytanie o najwazniejsze elementy otoczenia
przedsiebiorstw, najlepiej oceniono dostepnos$é pracownikéw na
nizszych poziomach (Srednia wazona udzielonych odpowiedzi
w skali 1-5: 4,34), co mozna powigzac¢ z zasygnalizowang wcze-
$niej dostepnoscia szkét wyzszych — ksztatcacych zaréwno na
kierunkach pokrewnych (np. informatycznych, artystycznych), jak
i bezposrednio zwigzanych z produkcjg gier. Jednoczesnie nale-
7y zaznaczy¢, ze w dalszej czesci badania ujawniono negatywng
opinie warszawskich przedsiebiorcéw na temat przygotowania do
pracy w branzy absolwentéw uczelni. Nieco gorzej — ale ciagle

na wysokim poziomie — oceniono dostepnos¢ wykwalifikowanych
pracownikow (3,97), a takze kapitatu (3,93). Zdaniem responden-
téw miasto stwarza tez nie najgorsza okazje do nawigzywania re-
lacji biznesowych i wymiany doswiadczen z innymi firmami (3,76)
— raczej w formie dziatalnosci lokalnych organizacji branzowych
(8,72), a nie wydarzen, ktére zostaty relatywnie stabo ocenione
(2,97). Pole do poprawy da sie zauwazy¢ takze w aspekcie ofer-
ty szkoleniowej i edukacyjnej (3,66) oraz w zakresie konkurengji
o pracownikéw (3,46).
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Wyk. 14 Ocen poszczegdlne elementy ekosystemu branzy gier w Warszawie
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@ Dziatalnosé organizacji branzowych
@ Oferta szkolen i edukacji

@® Wydarzenia branzowe

@ Tworzenie sieci i wymiana doswiadczen z innymi firmami

@ Dziatalnos¢ samorzadu lokalnego

@ Dostepnos¢ wykwalifikowanych pracownikow

@ Dostepnos$¢ mtodszych pracownikéw (studentdw)
@ Dostepnosé kapitatu

® Konkurencja o pracownikéw

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twoércow gier w 2019 .

4.2.JAKIEGO RODZAJU WSPARCIA OD SAMORZADU OCZEKIWALABY

TWOJA FIRMA?

W kontekscie niskiej oceny dziatan samorzadu niezwykle wazne
okazuje sie pytanie o oczekiwania wzgledem jego funkcjonowa-
nia. Przedstawiciele badanych firm dos¢ jednoznacznie wskazali
(niecate 76%), ze najwazniejsze jest dla nich wsparcie finansowe,
na przyktad w postaci grantéw. Istotne sg tez pomoc w promocji
zagranicznej (44,8%) oraz oferta akceleracyjna dla matych firm
(37,9%). Nieco mniejszym zainteresowaniem (20,6%) cieszg sie
dziatania edukacyjne realizowane przez samorzad. Warto jednak

podkresli¢, ze wraz z rozwojem firmy potrzeby te moga sie zmie-
nia¢. Z naszej analizy wynika, ze najmtodsze studia, dziatajace
krocej niz rok, oczekujg przede wszystkim wsparcia finansowego.
W kolejnych latach rozwoju wsparcie finansowe takze jest waz-
ne, ale zapotrzebowanie poszerza sie przede wszystkim o oferte
inkubacyjng oraz promocje zagraniczng, a w mniejszym stopniu
o che¢ korzystania z dziatan edukacyjnych.

Wyk. 15 Jakiego rodzaju wsparcia od samorzadu oczekiwataby Twoja firma?
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@ Dziatania edukacyjne @ Promocja zagraniczna

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 2019 .
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4.3.CZY W TWOJEJ OCENIE WARSZAWA MA SZANSE STAC SIE
NAJWIEKSZYM HUBEM GAME DEVELOPMENTU W EUROPIE
SRODKOWO-WSCHODNIEJ DO ROKU 2025?

Wyk. 16 Czy w Twojej ocenie Warszawa ma szanse stac sie najwiekszym hubem game developmentu w Europie Srodkowo-Wschodniej

do roku 2025?

® Tak
® Nie

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich tworcow gier w 2019 1.

Pozytywna w wielu aspektach ocena aktualnych realiéw prowa-
dzenia w Warszawie firmy przektada sie na optymizm badanych
wzgledem przysztosci. Az 82,7% z nich stwierdzito, ze stolica Pol-
ski ma szanse stac sie najwiekszym osrodkiem produkujgcym gry
wideo w Europie Srodkowo-Wschodniej w ciggu najblizszych kilku
lat. Pozwala to sgdzi¢, w potgczeniu z brakiem planéw wiekszosci
badanych na rozwiniecie oddziatu firmy poza Warszawg, ze w naj-
blizszych latach gros lokalnych producentéw gier wideo prowa-
dzi¢ bedzie swojg dziatalno$¢ wiasnie w tym miescie.

Opinie te zdaje sie potwierdza¢ Jakub Wéjcik (Fundacja Indie Ga-
mes Polska): ,\Wszystkie kroki prowadzg do tego, zeby Polska byta

takim hubem dla Europy Srodkowo-Wschodniej. Warszawa jest
liderem, jezeli chodzi o Polske w branzy gamedevowej, wiec jesli
Polska bytaby tym hubem, to automatycznie Warszawa stataby
sie liderem, jezeli chodzi o pozyskanie tej wiedzy. Natomiast wy-
daje mi sie, ze juz Smiato mozemy mowic o sobie, jako o jednym
z lideréw w Europie Srodkowo-Wschodniej".

Jeszcze bardziej optymistycznie do tej kwestii podchodzi Grze-
gorz Miechowski (11 bit studios): ,Ja bym sie zastanowit, czy
ona juz nie jest. A jesli jeszcze miasto miatoby pomyst, jak to wes-
przed, to absolutnie ma na to szanse. Ja niespecjalnie widze inny
osrodek, ktéry mogtby probowaé zagrozi¢ Warszawie”.
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5. STRUKTURA FIRM | ZATRUDNIENIE

5.1. JAK DLUGO FIRMA ISTNIEJE NA RYNKU?

W przebadanej probie firm zaledwie niecate 7% funkcjonuje na ryn-
ku krocej niz rok, a wiekszos¢ ma za sobg kilkuletnig dziatalnos¢
w branzy. Podobnie relatywnie niewielki odsetek, bo niecate 14%,
moze pochwali¢ sie ponad 10-letnim stazem. Jednoczesnie warto
zaznaczy¢, ze w sumie prawie 34,5% lokalnych przedsiebiorstw
dziata krécej niz 2 lata. W efekcie mozna przyjaé, ze pomimo sta-
bilizacji tutejszego rynku nie brakuje nowych podmiotéw, ktére

Wyk. 17 Jak dtugo firma istnieje na rynku?
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chca rozwija¢ swojg dziatalnos¢. W porédwnaniu z przebadanymi
firmami spoza Warszawy (wielko$¢ proby N=71) przedsiebiorstwa
ze stolicy nieco czesciej dziatajg krécej niz 2 lata (poza Warszawg
30,99%) i nieco rzadziej 6 lat i dtuzej (w Warszawie: 37,93%, poza:
40,85%). Nie sg to duze réznice, ale sugeruja, ze w stolicy mozemy
mie¢ do czynienia z wyzszg dynamika powstawania nowych firm
growych w poréwnaniu z resztg kraju.

27,59% 24,14%

13,79%
]

@ 6-10lat @® Ponad 10 lat

Zrodto: Opracowanie wtasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wsrod warszawskich twércow gier w 2019,

5.2.PODAJ LICZBE 0SOB ZATRUDNIONYCH W TWOJEJ FIRMIE
(NIEZALEZNIE OD FORMY ZATRUDNIENIA)

Wyk. 18 Podaj liczbe 0séb zatrudnionych w Twojej firmie (niezaleznie od formy zatrudnienia)
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Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich tworcow gier w 20191
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Struktura zatrudnienia studidw developerskich w Warszawie jest wi-
docznie przesunieta w strone mikro- (51,7%) i matych (37,9%) przedsie-
biorstw, z wyrazng dominacjg tych pierwszych. Jest to wiec typowy dla
polskiej gospodarki rozktad. Podobne wyniki uzyskano w poprzedniej
edycji raportu ,Kondycja polskiej branzy gier wideo” z 2017 roku (s. 72).
Przedsiebiorstwa duze stanowig niewielki (okoto 10%) odsetek firm
zajmujacych sie produkcja gier. Mozna sie tez spodziewacé wiekszej
dynamiki zatrudnienia w liczniejszej grupie mniejszych firm w stosun-
ku do tych zatrudniajgcych wiekszg liczbe pracownikow.

Dominujacg formg zatrudnienia pozostajg umowy cywilnoprawne,
a okoto 25% to porozumienia typu B2B. Ciggle rzadko podpisywane sg
umowy o prace, co moze by¢ zwigzane z wyzszymi kosztami zatrud-
nienia, zatrudnianiem obcokrajowcéw, a takze nizsza podatnoscia na
zmiany w relacji pomiedzy pracodawca a pracownikiem.

Potwierdza to Grzegorz Miechowski (11 bit studios), zauwazajac: /.. ]
umowa 0 prace wigze sie z ogromnymi obcigzeniami socjalnymi. Jest
umowa o dzieto, ktdra daje duzg elastycznosé, ale znowu balansuje
gdzies na granicy prawa. Zdecydowalismy sie na umowy o prace dla
naszych pracownikdw, by to uporzadkowac i dac jednak zabezpiecze-
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nia socjalne ludziom, ale to tez nie jest optymalne rozwigzanie, gtéwnie
przez archaiczny kodeks pracy w Polsce”.

Z danych wynika, ze wieksze studia czesciej podpisujg umowy o prace
niz porozumienia cywilnoprawne, z kolei dla reszty dominujaca forma
pozostajg umowy o dzieto czy zlecenia. ,Dominujgce sg u nas umowy
o dzieto, gtéwnie przez charakter dziatalnosci, czyli projekty kreatywne,
gdzie przenoszone sg prawa wtasnosci. Dodatkowo majg kilka korzy-
Sci podatkowych — pracownicy moga odliczy¢ 50% kosztéw uzyska-
nia przychodu” — argumentuje Karol Drzymata (Orbital Knight).

Rodzaj umdéw ma tez zwigzek z projektowym charakterem pracy
w branzy growej. Czesto zdarza sie, ze niektdrzy pracownicy posta-
nawiajg zmieni¢ pracodawce po zakoriczeniu produkcji gry w swojej
obecnej firmie. Na projektowos$¢é branzy w nieco innym ujeciu zwraca
réwniez uwage Mitosz Biatas (QLOC): ,\W przypadku lokalizacji czesto
mowimy o umowie-zleceniu, jest to przede wszystkim zalezne od pro-
jektéw, nad ktérymi obecnie pracuje firma. Sytuacja wyglada troche
inaczej w przypadku developmentu, gdzie staramy sie proponowac
programistom umowy o prace”.

5.3. CZY PLANUJESZ OTWORZYC ODDZIAL SWOJEJ FIRMY POZA WARSZAWA?

Wyk. 19 Czy planujesz otworzy¢ oddziat swojej firmy poza Warszawg?
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Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 20191

Posiadanie siedziby w Warszawie oznacza¢ moze brak zainteresowa-
nia ekspansjg poza stolice, co zadeklarowato az 756% ankietowanych.
Jesli przedstawiciele przedsiebiorstwa planujg otwarcie oddziatu poza
Warszawg, to nieznacznie czesciej jest to lokalizacja zagraniczna
(niecate 14%) niz w innym polskim miescie wojewodzkim (10%). Jed-
noczesnie dziatalnos¢ w Warszawie wigze sie z zupetnym brakiem
zainteresowania innymi miastami w wojewddztwie mazowieckim.
Ekspansja jest oczywiscie uzalezniona od rozmiardw studia.

Grzegorz Miechowski (11 bit studios) zachowawczo przyznaje:
W diugiej perspektywie tego, jak powinnismy sie rozwija¢, pewnie
gdzies$ te mozliwosci Warszawy moga sie wyczerpywac. To nie jest py-
tanie, ktére musze zadawac sobie w tej chwili. W zwigzku z czym takich

planéw aktualnie nie mamy. Natomiast tak, jestem sobie w stanie wy-
obrazi¢, ze moglibysmy zrobi¢ taki ruch, jesli bedzie tak duzy problem
z pozyskiwaniem nowych ludzi do zespotu, zeby go rozbudowywac”.

Warto jednak pamietaé, ze cze$¢ najwiekszych warszawskich firm
z branzy gier ma juz oddziaty w innych miastach. O powodach otwar-
cia placowki QLOC w Gdarisku méwi Mitosz Biatas: ,Wsparcie instytucji
samorzadowych w Gdansku byto dos¢ waznym czynnikiem. Zdecy-
dowalismy sie réwniez na Gdansk z uwagi na dostep do utalentowa-
nych pracownikéw, rywalizacja o nich nie jest jeszcze tam tak duza jak
w innych wiekszych polskich miastach. Waznym czynnikiem byta
tez atrakcyjnos¢ lokalizacji i wszelkie aspekty $rodowiskowe, przede
wszystkim czyste powietrze”.



WARSZAWSCY PRODUCENCI GIER WIDEO

WARSZAWSKA BRANZA GIER

5.4.CZY FIRMA PLANUJE Z_ATRUDNIAC NOWYCH PRACOWNIKOW
W PRZECIAGU NAJBLIZSZEGO ROKU?

Wyk. 20 Czy firma planuje zatrudnia¢ nowych pracownikéw w przeciggu najblizszego roku?

10,34%

@ Tak
® Nie

89,66%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019,

Jedng z najmocniej wyrazonych opinii w catym badaniu jest
przekonanie ankietowanych o potrzebie zatrudniania nowych
pracownikéw. Stwierdzito to az 89,6% przedstawicieli lokalnych
firm, co wpisuje sie w niezmienne potrzeby catej branzy (,Kondy-
cja polskiej branzy gier wideo 2017, s. 74). Pozwala to na wnio-
sek, ze warszawski rynek gier wideo powinien systematycznie sie
powiekszaé¢ pod wzgledem struktury zatrudnienia. Przekonanie
o koniecznosci poszerzania kadry pracowniczej jest powszech-

ne i dotyczy wszystkich przedsiebiorstw bez wzgledu na liczbe
zatrudnionych czy staz rynkowy — z lekkim wskazaniem, ze 20%
najmniejszych nie planuje nikogo zatrudnia¢ w ciggu najblizszego
roku. Warto tez odnotowaé, ze w czesci badania dla firm spoza
Warszawy nie wyrazono az tak wyraZznego przekonania o koniecz-
nosci zatrudniania nowych pracownikdw w ciggu najblizszego
roku.

Wyk. 21 Czy firma planuje zatrudnia¢ nowych pracownikéw w przeciggu najblizszego roku?

10,34%

89,66%

@ Tak
@ Nie

Reszta
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64,79%

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 20197,

Wsréd badanych firm z siedzibg poza stolicg (N=71) 64,8% ma
taki zamiar, a 35,2% nie powiekszy kadry pracowniczej. Taka sy-
tuacja jest pod pewnymi wzgledami pozytywna dla wyjgtkowo

chtonnych firm z Warszawy, poniewaz zbyt duze zapotrzebowanie
w catym kraju oznacza mniejsza liczbe mozliwych do zatrudnienia
twoércow gier.
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5.5.LICZBA POSZUKIWANYCH PRACOWNIKOW W PERSPEKTYWIE ROKU

Wyk. 22 Liczba poszukiwanych pracownikéw w perspektywie roku
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Zrédto: Opracowanie wasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019 .

Zwiekszanie liczby etatow w najblizszych 12 miesigcach ozna-
czac¢ bedzie najczesciej przyjecie od 3 do 5 nowych pracownikdw
(41,38%). W zdecydowane]j wiekszosci firm nie mozna spodzie-
wac sie znacznych skokdéw zatrudnienia, poniewaz 72,4% z nich
ma zamiar przyjac¢ do pracy mniej niz 10 oséb, 17% poszerzy swo-
ja kadre o wiecej niz 16 pracownikéw, a ponad 10% nie zwigkszy
zatrudnienia. Wyniki te réznig sie od danych uzyskanych dla catej
branzy i przedstawionych w raporcie ,Kondycja polskiej branzy
gier wideo 2017" — na rynku warszawskim tworcy czesciej dekla-
rujg chec zatrudnienia nowych oséb w perspektywie najblizszego
roku i jednoczesnie sg gotowi przyja¢ wiekszg ich liczbe (por. s.

74). Poréwnujac te wyniki z najnowszymi danymi dla producen-
téw spoza Warszawy (N=71), rowniez da sie zauwazy¢, ze to
w Warszawie firmy sg bardziej sktonne przyja¢ wiekszg liczbe
nowych pracownikéw. Poza stolicg najczesciej deklarowano brak
planéw zatrudnienia (38%) lub zatrudnienie od 3 do 5 nowych
0s06b (23,9%), przy czym wyraznie rzadziej wskazywano na cheé
zatrudnienia wiecej niz 16 pracownikéw (Warszawa: 17,2%, poza:
2,8%). Obserwacje te uzupetniajg opisany wyzej stan wyjgtkowych
potrzeb Warszawy zwigzanych z intensywnym rozwojem kadry
pracowniczej.

5.6. JAKI ODSETEK PRACOWNIKOW ODSZEDL Z FIRMY W ROKU 2019?

Wyk. 23 Jaki odsetek pracownikéw odszedt z firmy w roku 20197
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Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 2019 .

Zatrudnienie w lokalnych firmach produkujgcych gry wideo jest
stabilne. W ponad potowie (55%) ankietowanych przedsiebiorstw
nie odnotowano odejscia cho¢by jednego pracownika. Jesli juz

doszto do takiej sytuacji, to byty to nieznaczne korekty na pozio-
mie maksymalnie 5% w stosunku do catosci kadry. W pojedyn-
czych przypadkach doszto do redukcji zatrudnienia na poziomie
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6—20%, a tylko w jednej firmie zmniejszono liczbe pracownikéw
o ponad potowe. Jesli zestawimy te wyniki z wczesniejszymi, na-
suwa sie prosty wniosek o przewadze potrzeb kadrowych produ-
centéw nad faktyczng podaza pracownikéw niezbednych do reali-
zacji aktualnych i przysztych projektow.

Warto pamietaé, ze zatrudnienie dalej mocno uzaleznione jest od
projektow. Ciekawag interpretacje powyzszych wynikéw przedsta-
wia Kacper Szymczak (Artificer): ,Jesli firma mowi, ze nie zwolnita
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kogos przez ostatni rok, to znaczy, ze wtasnie koriczy gre i dopiero
za chwile nastgpig transfery pracownikow".

Dla Grzegorza Miechowskiego (11 bit studio) utrzymanie niskiej
rotacji jest jednym z kluczowych wyzwan: ,Nie moge powiedziec,
ze w ciggu nastu miesiecy nikt nie odszedt, bo przy blisko stu oso-
bach nie da sie, zeby ani jedna nie odeszta, ale u nas rotacja za-
wsze byta bardzo niska, na poziomie drobnych paru procent”.

5.7. KTORYCH PRACOWNIKOW OBECNIE NAJTRUDNIEJ ZNALEZC NA RYNKU?

Wyk. 24 Ktérych pracownikéw obecnie najtrudniej znalezé na rynku?
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Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich tworcow gier w 20191,

Najbardziej deficytowa specjalizacje w opinii ankietowanych
przedstawicieli warszawskich firm gamedevowych stanowig tra-
dycyjnie programisci (62%). Twaércy oprogramowania z jednej
strony moga liczyé na wiele ofert poza branzg elektronicznej roz-
rywki, z drugiej — nie zawsze posiadajg kompetencje niezbedne do
wykonywania tak specyficznego zawodu jak pisanie gier wideo.
Konkurencja i brak kierunkowego do$wiadczenia lub wyksztatce-
nia mogg generowac wiele trudnosci w znalezieniu odpowiednie-
go pracownika na to stanowisko.

0 tym, ze to najbardziej poszukiwana profesja, méwig nawet stu-
dia, ktére nie zgtaszajg wiekszych problemdw rekrutacyjnych:
,Najbardziej poszukiwane sg specjalizacje zwigzane z programo-
waniem” — podkresla Joanna Staniszewska (Flying Wild Hog).

Druga najmocniej pozadang kategorig specjalistéw sg game de-
signerzy (51,7%). Okazuje sie, ze znalezienie projektanta gier jest
niewiele fatwiejsze niz dotarcie do programisty.

Ciekawe spostrzezenia na ten temat ma Kacper Szymczak (Artifi-
cer): ,Kazdy doswiadczony designer, jakiego znam, albo ma swoja

firme, albo w jakiejs firmie ma swoj projekt autorski i robi sobie, co
chce. Znalezienie dobrego designera graniczy z cudem”.

Na kolejnych miejscach plasujg sie profesje zwigzane z tworze-
niem animacji (27,5%) i grafik (17,2%), chociaz juz niekoniecznie
elementéw dzwiekowych. Potrzeba tez specjalistow niepracuja-
cych bezposrednio przy grze — producentéw, marketingowcow,
PR-owcow, specjalistow ds. rozwoju biznesu. Pewnym zaskocze-
niem moze byc¢ niskie zapotrzebowanie na analitykéw i testeréw
gier (po 3,4% wskazan), chociaz w przypadku tych drugich wigza¢
moze sie to z relatywnie duzg liczbg chetnych do podjecia tej pra-
cy i tatwoscig ich zatrudnienia. Stanowisko testera od lat postrze-
gane jest jako przepustka do pracy w branzy przez wielu mtodych
czy poczatkujgcych kandydatow.

Wszystkie firmy, bez wzgledu na wielkos¢, zmagajg sie z brakiem
programistow, wiekszo$¢ ma podobny problem nie tylko z twoérca-
mi kodu, ale tez z game designerami, animatorami i producenta-
mi. W najgorszej sytuacji sg najmniejsze przedsigbiorstwa, gdzie
ktopoty z rekrutacjg dotycza wiekszosci niezbednych stanowisk.
Poza oczywistymi przyczynami takiego stanu rzeczy (mnigjsze
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doswiadczenie, ograniczony potencjat awansu, prostsze projekty,
ograniczone $rodki finansowe) nalezy wzig¢ tez pod uwage kon-
kurencje na rynku lokalnym. Warszawa, a szerzej wojewodztwo
mazowieckie, to obszar wysokiego nasycenia firmami z branzy
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elektronicznej rozrywki. W takich warunkach mniejsi producenci
oraz nowe przedsiebiorstwa musza przygotowac sie na nieréwng
walke o deficytowego pracownika.

5.8.WSKAZ TRZY, TWOIM ZDANIEM NAJWAZNIEJSZE, CZYNNIKI
WPLYWAJACE W WASZEJ FIRMIE NA ZATRUDNIENIE PRACOWNIKA

Wyk. 25 Wskaz trzy, Twoim zdaniem najwazniejsze, czynniki wptywajace w Waszej firmie na zatrudnienie pracownika
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Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 2019 .

Przedstawiciele firm, pytani o gtéwne czynniki wptywajgce na za-
trudnienie pracownika, w prawie 69% wskazali na umiejetnosci.
Dalej bardzo istotne jest réwniez doswiadczenie w branzy (41,3%),
co faktycznie moze utrudniaé procesy rekrutacyjne na tak konku-
rencyjnym rynku. Z pewnoscig kandydaci do pracy w branzy gier
powinni by¢ dobrze przygotowani do realizacji (réznych — zaleznie
od stanowiska) zadan testowych (37,9%) oraz do rozmowy kwali-
fikacyjnej (34,4%). Sporym atutem bedzie tez fakt ukonczenia czy
wydania gry oraz jakos$¢ portfolio kandydata. Ostatnim liczgcym sie
czynnikiem sg oczekiwania finansowe (27,5%), ale ze wszystkich
wymienionych majg one najmniejsze znaczenie. tatwo zauwazyg,
ze gros tych czynnikéw w mniejszym lub wiekszym stopniu powig-
zane jest z posiadaniem pozadanych na danym stanowisku umie-
jetnosci. Tak jest zarowno w przypadku zazwyczaj praktycznych
zadan testowych, jak i ukoniczonych projektéw czy portfolio.

Wazna w kontekscie opinii badanych producentéw rozmowa
kwalifikacyjna powinna wiec wykazac¢, ze potencjalny pracownik
rzeczywiscie posiada dane umiejetnosci i umie je wykorzystac
w praktyce — czego moga do konca nie realizowac uczelnie o profilu
ogdlnoakademickim. Zresztg wyksztatcenie specjalistyczne nie jest

w ogdle istotne zdaniem ankietowanych, podobnie jak same dekla-
racje umiejetnosci (CV / list motywacyjny za wazne uznafa tylko
jedna osoba). Nieco zaskakuje brak wskazan na mozliwosé btyska-
wicznego podjecia pracy. Okazuje sie, ze lokalni producenci szukajg
przede wszystkim oséb kompetentnych, a niekoniecznie wolnych
,0d zaraz". W rozmowach z przedstawicielami branzy przewija sie
jeszcze jeden istotny aspekt, na ktéry zwracajg uwage firmy pod-
czas rekrutacji — dopasowanie pracownika do atmosfery w firmie.

Joanna Staniszewska (Flying Wild Hog) zaznacza: ,bardzo istotne
jest réwniez to, jakimi wartosciami kieruje sie dany kandydat. Sta-
ramy sie utrzymac jedng kulture pracy i te same wartosci wsrod
wszystkich pracownikéw, wiec to dla nas bardzo wazne na etapie
rekrutacji”.

Widruje jej Kacper Szymczak (Artificer): ,Kolosalne znaczenie ma
dla nas réwniez renoma osobista kandydata. Nie jesteSmy duzg
firma i zatrudniona osoba bedzie istotna dla projektu, nad ktérym
pracujemy. Jesli wiemy, ze wspotpraca z nig w poprzednich miej-
scach pracy byta ciezka, lub przypuszczamy, ze charakterologicznie
nie dopasuije sie do reszty zespotu, raczej rezygnujemy”.
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6. PROJEKTY REALIZOWANE PRZEZ FIRMY Z WARSZAWY

6.1. OBECNE ZRODLO FINANSOWANIA FIRMY

Wyk. 26 Obecne Zrédto finansowania firmy
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Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019 .

Srodki wiasne sg zdecydowanie najpopularniejszg forma finanso-

wania dziatalnosci wsrdéd warszawskich producentéw gier wideo,
co zadeklarowato prawie 69% ankietowanych. Drugie (44,8%) waz-
ne zrédto stanowig wydawcy lub inwestorzy branzowi, a trzecie
(34,5%) inwestorzy spoza branzy. Lokalne firmy zdecydowanie
rzadziej korzystajg z mozliwosci emisji akcji oraz dofinansowania

ze srodkéw unijnych i publicznych. Ze zgromadzonych danych
wytania sie dos¢ jednoznaczny trend: im firma wieksza tym cze-
stwa do 50 pracownikéw siegajg po roznorodne formy finansowa-
nia — gtéwnie srodki wtasne, pochodzace od wydawcy / inwestora
branzowego i inwestoréw spoza branzy gier.

6.2. ZAZNACZ LICZBE PROJEKTOW, NAD KTORYMI FIRMA PRACOWALA

W CIAGU OSTATNIEGO ROKU

Wyk. 27 Zaznacz liczbe projektéw, nad ktérymi firma pracowata w ciggu ostatniego roku

@ 1-2 projekty
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@ Ponad 10 projektow
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Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich tworcow gier w 2019 1.
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Prawie 60% przebadanych w Warszawie firm pracowato nad 1-2
projektami w ciggu ostatniego roku, w drugiej kolejnosci (34,5%)
deklarowano od 3 do 5 podjetych przedsiewzieé. Zaledwie niecate
7% przedsiebiorstw w ciggu ostatniego roku postanowito zmie-
rzy¢ sie z ponad 10 projektami. Tendencja, cho¢ niezbyt silna,
jest taka, ze im firma starsza, tym wieksze prawdopodobienstwo

WARSZAWSCY PRODUCENCI GIER WIDEO

realizacji w ostatnich 12 miesigcach wiekszej liczby projektéw. Tej
prawidfowosci nie potwierdzajg te najstarsze studia developer-
skie, ktére sg réwnoczesnie najmniegj liczne. Jedng z interpreta-
cji takiego stanu rzeczy moze by¢ wyzsza stabilnos¢ finansowa
i lepsza organizacja pracy, wynikajgca z wiekszego doswiadcze-
nia pracownikdw i kadry zarzgdzajace;.

6.3.ZAZNACZ WSZYSTKIE PLATFORMY, NA KTORE FIRMA TWORZY GRY

Wyk. 28 Zaznacz wszystkie platformy, na ktére firma tworzy gry
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® PC ® 0S @ P34
® Linux @® Android @ Nintendo Switch
® Mac0S @ Xbox One ® VR/AR

48,28%

68,97%

345% .

@ Przegladarki internetowe
® Konsole nowej generacji

Ustugi streamingowe (np. Google Stadia)

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twoércow gier w 2019 r.

Wiodgca platforma sprzetowa, na ktoérg lokalni twérey produkuja
gry, jest komputer osobisty i nalezy bra¢ tu pod uwage wszyst-
kie najwazniejsze systemy operacyjne (Windows, MacOS, Linux).
Duzym zainteresowaniem cieszg sie tez platformy mobilne —
i0S oraz Android. Trzecig najpopularniejsza kategorig sprzetu
sg konsole obecnej generacji PlayStation 4 i Xbox One. Relatyw-
nie popularna wsréd ankietowanych jest hybrydowa (przenosna
i stacjonarna) konsola Nintendo Switch. Inne rozwigzania majg na
ten moment raczej marginalne znaczenie, jednak nalezy je inaczej
oceni¢. Konsole nowej generacji (znane obecnie pod nazwami
PlayStation 5 i Xbox Scarlett) pojawig sie na rynku prawdopo-
dobnie w 2020 roku, niemniej tworcy gier juz dzi$ moga mieé¢ do-
step do specjalnych wersji tych urzadzen, ktére z czasem zajmag

miejsce gtownych platform sprzetowych obok PC. W przypadku
VR/AR mozemy mowi¢ raczej o ciggle niewykorzystanym po-
tencjale, poniewaz platformy te sg rozwijane i promowane przez
producentéw juz od kilku lat, ale wcigz nie doszto do ich faktycz-
nego upowszechnienia sie — i wsréd twércéw oprogramowania,
i przede wszystkim wsréd konsumentow. Inaczej jest w przypadku
ustug streamingowych, ktére stanowig rynkowa nowinke i trudno
dzi$ jednoznacznie stwierdzi¢, w jakim kierunku rozwinie sie ten
segment rynku. Z kolei gry przegladarkowe nigdy nie odgrywaty
wiodacej roli w branzy elektronicznej rozgrywki, chyba ze w szcze-
gdélnym segmencie gier reklamowych (advergames), dlatego nie
dziwi tak niska ich popularnos¢ wsréd producentéw z Warszawy.
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6.4.JAK ISTOTNA JEST KAZDA PLATFORMA DLA AKTUALNIE
PROWADZONYCH PRZEZ FIRME PROJEKTOW?

Wyk. 28 Jak istotna jest kazda platforma dla aktualnie prowadzonych przez firme projektow?
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Konsole nowej generacji

Ustugi streamingowe
(np. Google Stadia)
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@ Trudno powiedzie¢

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 2019 1.

6.5.JAK ISTOTNA JEST KAZDA PLATFORMA DLA PROJEKTOW,
KTORE BEDA PROWADZONE PRZEZ FIRME W PRZYSZt0SCI?

Nie mniej znaczaca kwestig jest istotno$é poszczegdlnych plat-
form sprzetowych w biezacych dziataniach i planach firm, po-
niewaz na tej podstawie mozemy wysnué¢ wnioski na temat dy-
namiki potencjalnych zmian w produkcji gier na lokalnym rynku.
Stan obecny stanowi poktosie aktualnie preferowanych platform
sprzetowych. Nie dziwi wiec, ze najwazniejszg obecnie platforma
jest komputer z Windowsem, ale juz niekoniecznie z systemem
operacyjnym Mac i z pewnoscig nie z Linuxem. System Apple'a
i Linux sg zazwyczaj traktowane jako dodatek do priorytetowej
wersji gry na Windowsa, stad czesta sytuacja, ze tylko niektére
pozycje trafiajg na kilka komputerowych systemdw operacyjnych,
przy czym Linux jest zazwyczaj pomijany, co wida¢ w rozkta-
dzie odpowiedzi. Potwierdzajg to rdwniez odpowiedzi na pytanie
o plany firmy, poniewaz i tutaj badani deklarowali bardzo niskie lub
niskie zainteresowanie wydawaniem gier na systemy Linux i Mac
— w przeciwienstwie do pecetéw z Windowsami, ktére dominuja

w planach warszawskich twdércow.

Wysokie miejsce w obu kategoriach zajmuje Nintendo Switch.
Japonska konsola otworzyta przed developerami zupetnie nowy
rynek, na ktérym mozna nie tylko wydawac¢ oryginalne tytuty,
ale tez porty juz wczesniej opublikowanych gier, co sprawia, ze
stan ten utrzyma sie jeszcze przez jakis czas. Na te chwile spore
znaczenie maja tez mobilne produkcje na systemy i0S i Android,
a w planach twdércéw to ten drugi jest nieznacznie istotniejszy.
W dalszej kolejnosci mamy mniej popularne aktualnie technologie.
Pomimo braku obecnosci na rynku to konsole przysztej generacji
sg wazniejsze zaréwno od VR/AR, jak i ustug streamingowych.
Ta réznica pogtebia sie bardziej w odniesieniu do przysztosci, co
jest zrozumiate i typowe dla sytuacji wchodzenia na rynek kolej-
nej generacji konsol. Systematycznie trafiajg one do nowych od-
biorcow, ktérzy porzucajg starszg generacje, i proces ten ma tez
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swoje odbicie w planach twaércow gier, co wida¢ na zatgczonych wy-
kresach. Jednoczesnie AR/VR i streaming pozostang wedtug bada-
nych relatywnie mato istotnymi segmentami, co pokazuje, ze wsrdd
warszawskich producentéw nie ma duzego przekonania do nich obu.
Warto mie¢ to na uwadze podczas obmyslania lokalnych strategii
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wspotpracy pomiedzy samorzadem, otoczeniem instytucjonalnym
i firmami. W przypadku streamingu mieszajg sie wielkie nadzieje
z duzg liczbg niewiadomych. Sporo bedzie zaleze¢ od modeli finan-
sowych tych ustug, ale na ten moment wiele wskazuje, ze na poczat-
ku beda to platformy atrakcyjne tylko dla najwiekszych developeréw.

Wyk. 29 Jak istotna jest kazda platforma dla projektéw, ktére beda prowadzone przez firme w przysztosci?
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Konsole nowej generacji

Ustugi streamingowe
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Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019,

6.6.PRZEWAZAJACY MODEL WYDAWANIA GIER W FIRMIE

Wyk. 30 Przewazajacy model wydawania gier w firmie

@ Self-publishing
@ Wydawcy z Polski
@ Wydawcy zza granicy

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 2019,
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Wsréd ogotu przeanalizowanych firm najczesciej wykorzysty-
wanym modelem wydawania gier jest self-publishing, z ktérego
korzysta prawie potowa. Pozostate dwie opcje, czyli pomoc wy-
dawcy z Polski i z zagranicy, sg wyraZnie stabiej preferowane. Nie-
znacznie czesciej wydawca jest rodzimy.

Fenomen self-publishingu wyjasnia majgcy doskonate rozezna-
nie, szczegdlnie na rynku gier niezaleznych, Jakub Wéjcik (Funda-
cja Indie Games Polska): ,0golnie self-publishing w obecnych cza-
sach jest bardzo pozgdany, gtownie ze wzgledu na zalew gier na
rynku. Nie ma juz gwarancji, ze wspotpraca z wydawcg zapewni
wiekszg widocznosé niz w momencie, gdy zdecydujemy sie sami
wydac nasza produkcje”.
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Dominujaca dystrybucja cyfrowa réwniez ma wptyw na wydawni-
cze decyzje studidw. ,Pracowalismy z wydawcami dawno temu,
przed rewolucjg dystrybucji gier, czyli zanim dystrybucja cyfrowa
stata sie tak popularna. Wtedy wtasciwie niespecjalnie byto jakies
inne pole manewru, niz pracowac¢ z wydawcami, bo to oni mieli
dostep do sieci sprzedazy, ktéra byta fizyczna, wiec bardzo trudna
do zorganizowania. Totalnie inng bajka jest dystrybucja cyfrowa.
Jest znacznie tatwiejsza w sensie tak czysto operacyjnym, jak
I kosztowym itd. Bo oczywiscie ma inne powazne zagrozenia.
Ale pod tym wzgledem fatwiej jest wydawac samemu, a z drugiej
strony nikt tak nie zadba o naszg gre jak my sami. Najzwyczajniej
w swiecie” — podkresla Grzegorz Miechowski (11 bit studios).

6.7. KTORY Z PONIZSZYCH C;YNNIKOW W TWOIM ODCZUCIU WPLYWAL
NEGATYWNIE NA ROZWOJ TWOJEJ FIRMY W 2019 ROKU?

Wyk. 31 Ktéry z ponizszych czynnikéw w Twoim odczuciu wptywat negatywnie na rozwdj Twojej firmy w 2019 roku?
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@ Ograniczona liczba pracownikéw posiadajacych kwalifikacje Niskaer (juniorzy)

@® Podatki
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@ Ciagle zmieniajacy sie rynek gier

@ Problemy z pozyskiwaniem kapitatu
@ Konkurencja na rynku pracy
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Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019 r.

Rynek elektronicznej rozrywki jest dynamiczny, a zwigzane z tym
trudnosci w planowaniu oraz w realizacji projektéw stanowig dla
badanych przedsiebiorcéw najwazniejszy czynnik (55,1%), ktory
w negatywny sposob wptywat na prowadzenie biznesu w roku
2019,

,Trendy narzucaja grupy docelowe, czyli gracze. Ich zainteresowa-
nia czy preferencje zmieniajg sie bardzo szybko i firmy, ktére nie
maja dziatdw czy pracownikéw weryfikujgcych potrzeby klientow,
nie sg w stanie szybko analizowac, czy tworzone przez nie gry trafig
w gusta odbiorcow” — podkresla Joanna Staniszewska (Flying Wild
Hog).

Drugim takim czynnikiem jest biurokracja oraz utrudnienia admini-

stracyjne (44,8%). Obcigzenia biurokratyczne utrudniajg twércom
prowadzenie dziatalnosci i nalezy zadac¢ sobie pytanie, czy lokalnie
mozna cos z tym zrobic.

Problemdw nie brakuje tez na rynku pracy, gdzie producenci musza
walczy¢ o pracownikéw w realiach wysokiej konkurencji (44,8%)
— zaréwno tych dostepnych w Polsce, jak i za granica. W efekcie
nie tylko ciezko o odpowiednich kandydatéw, ale tez to zatrudniany
czesciej moze dyktowac warunki (np. finansowe), poniewaz jest to
do pewnego stopnia rynek pracownika. Inng problematyczng kwe-
stig zwigzang z rynkiem pracy jest ograniczona liczba zaréwno wy-
kwalifikowanych (27,5%), jak i poczatkujgcych pracownikow (3,4%).
To dos¢ niepokojace dane, szczegdlnie w perspektywie opisanych
wyzej planéw warszawskich firm zwiekszania zatrudnienia.
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Kolejne trudnosci wynikaja z systemu podatkowego. Badani
stwierdzili, ze podatki sg za wysokie (37,9%) oraz skomplikowane
i niejasne (34,4%). Jest to nastepne pole do dziatania ze strony
samorzadu — podjecia wspotpracy i udzielenia wsparcia twércom,
szczegolnie tym z najkrotszym stazem w branzy. Trzeba tez zwro-
ci¢ uwage na trudnosci w pozyskiwaniu kapitatu (27,5%), co znéw
moze w wiekszym stopniu dotyczy¢ miodszych i mniejszych
przedsiebiorstw bez wystarczajgcego kapitatu wtasnego.
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Okazuje sie tez, ze tworcy gier z Warszawy wskazali inng niz resz-
ta kraju hierarchie czynnikdw negatywnie wptywajacych na roz-
woj firmy w 2019 roku. Z zestawienia ich odpowiedzi z odzewem
firm spoza Warszawy (N=71) wynika, Ze te ostatnie majg przede
wszystkim ktopoty z podatkami. Sg one zbyt wysokie (47,8%)
i skomplikowane (45%). O ile biurokracja i utrudnienia administra-
cyjne generujg podobne problemy (43,6%), tak w skali kraju wyraz-
nie mniej istotna niz wsrod warszawskich firm jest duza zmien-
nos¢ rynku gier (39,4% wskazan poza Warszawg, 55,1% w stolicy).

7. EKSPACI W WARSZAWSKICH FIRMACH Z BRANZY GIER

7.1. CZY W FIRMIE PRACUJA OBCOKRAJOWCY?

Wyk. 32 Czy w firmie pracujg obcokrajowcy?

@ Nieinie zamierzamy zatrudnia¢
@ Nie, ale zamierzamy zatrudnia¢

@ Takizamierzamy zatrudnia¢ kolejnych

41,38%

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019 r.

Jednym ze sposoboéw radzenia sobie z deficytem pracownikéw na
rynku polskim jest sieganie po zagranicznych specjalistéw. Poka-
zuja to wyniki przeprowadzonej ankiety, poniewaz 41,3% studiow
juz zatrudnia obywateli innych parfistw i ma zamiar robic to w przy-
sztosci, a 31% chce sie otworzy¢ na obcokrajowcdéw przy okazji
przysztych rekrutacji. Dotyczy to takze mniejszych firm, gdzie cze-
Sciej pracujg Polacy.

Mitosz Biatas (QLOC) widzi wytgcznie plusy takiego stanu rzeczy:

,Zdecydowanie zatrudniamy osoby z zagranicy. Czesto jest po
prostu tatwiej pozyska¢ odpowiednio utalentowanych ludzi z in-
nych krajow, istotny jest tez czas, w ktérym potrzebujemy pracow-
nikdow — czesto ekspaci sg w stanie rozpoczg¢ prace wczesnie
niz pracownicy z Polski. Wazny jest tez charakter naszych ustug
— szczegolnie w zakresie lokalizacji i kontroli jakosci szukamy
praktycznie wytgcznie native speakerow”.

7.2.Z JAKICH KRAJOW POCHODZA ZATRUDNIENI W TWOJEJ FIRMIE

OBCOKRAJOWCY?

Warszawscy producenci gier zatrudniajg gtéwnie ludzi ze Wscho-
du. Dominujg obywatele Ukrainy i Biatorusi. Jest to powszechny
w branzy stan, wiec lokalny rynek nie rozni sie zasadniczo pod tym
wzgledem od realiéw ogdlnopolskich (,Kondycja polskiej branzy
gier wideo 2017", s. 80). Drugim w kolejnosci Zrédtem nowych
wspoétpracownikow sa kraje Europy Zachodniej, przede wszystkim
Francja i Niemcy.

W kontekscie branzy gier i ekspatéw z Ukrainy Mitosz Biatas
(QLOC) zauwaza, ze ,czesto sg to bardzo dobrze wyksztatcone
osoby, bliskie nam kulturowo i z tatwoscig adaptujgce sie jezyko-
wo w nowym srodowisku pracy”.
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Wyk. 33 Z jakich krajéw pochodzg zatrudnieni w Twojej firmie obcokrajowcy?
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Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 2019 .

7.3. CZY FIRMA WSPIERA, ZAMIERZA WSPIERAC LUB SAMA ORGANIZUJE
WARSZTATY BRANZOWE / WYKLADY / SZKOLENIA MAJACE
PRZYGOTOWAC DO PRACY W BRANZY GIER?

Wyk. 34 Czy firma wspiera, zamierza wspierac¢ lub sama organizuje warsztaty branzowe / wyktady / szkolenia majagce przygotowac do

pracy w branzy gier?

@ Tak
® Nie

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019,

Stosunek do szkolen jest zagadnieniem, ktére dos¢ mocno réz-
nicuje lokalnych producentéw gier, poniewaz dzieli ich na niemal
dwie réwne grupy — z lekkim wskazaniem na tych developerdw,
ktorzy wspierajg lub majg zamiar wspiera¢ organizacje warsz-

tatéw przygotowujacych do pracy w branzy. Angazowanie sie
w dodatkowe, tak obcigzajgace przedsiewziecia nie jest fatwe, jed-
nak moze w dtuzszej perspektywie zmniejszy¢ problem braku do-
stepu do dobrze przygotowanych kandydatéw na pracownikow.

8. BRANZA GIER W WARSZAWIE A WSPARCIE PUBLICZNE

8.1. KTORE Z WYMIENIONYCH_PONI?EJ FORM WSPARCIA
PUBLICZNEGO DLA BRANZY GIER SA Cl ZNANE?

Pytanie o formy wsparcia publicznego nie budzi zadnych zaskoczen.
Ankietowani wymieniajg przede wszystkim program GAMEINN koor-
dynowany przez NCBIR (86,2%). Ta relatywnie nowa forma wsparcia
zyskata duza popularno$é w catej branzy. Dobrg rozpoznawalnosé, na

poziomie 40—50% uzyskaty programy Kreatywna Europa i Wsparcie
Przemystéw Kreatywnych MKIDN, Akcelerator ARP Games w Cieszy-
nie, ulga badawczo-rozwojowa oraz IP BOX. Mnigj popularne (20—24%
wskazan) sg oferty wsparcia Inkubatora Digital Dragons i Go to Brand.
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Nieco ponad 10%, czyli 3 osoby, nie styszaty o zadnej ze wspomnia-
nych mozliwosci. Jako swego rodzaju ciekawostke mozna poda¢
jedyng odpowiedZ wykraczajacg poza zaproponowang kafeterie,
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w ktdrej wskazano na unijny program ramowy Horizon 2020 jako
rodzaj wykorzystywanego przez firme wsparcia publicznego.

Wyk. 35 Ktére z wymienionych ponizej form wsparcia publicznego dla branzy gier sg Ci znane?
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Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twoércéw gier w 2019 .

8.2.Z KTORYCH Z WYMIENIONYCH NIZEJ FORM WSPARCIA

KORZYSTALES?

Wyk. 36 Z ktérych z wymienionych nizej form wsparcia korzystates?
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Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 2019 .

Wiedza o istnieniu danej formy wsparcia publicznego to jedno, nato-
miast realne korzystanie z istniejgcych mozliwosci to zupetnie inne
zagadnienie, wymagajace pomystu i jego konkretnej realizacji. Oka-
zuje sie, ze warszawskie firmy w zdecydowanej wigkszosci (72,4%)
nie korzystajg z wymienionych wyzej form pomocy, nawet pomimo
relatywnie wysokiej swiadomosci ich istnienia. Najczesciej (17,2%)
deklarowano korzystanie ze $rodkéw w ramach programu GAMEINN,
co dobrze koresponduje z jego popularnoscia. Nieco rzadziej (13,7%)

warszawscy producenci decydujg sie na uzyskanie wsparcia w ra-
mach programu Wsparcie Przemystéw Kreatywnych MKIiDN. Pozo-
state formy otrzymaty marginalne, pojedyncze gtosy lub nie zostaty
wcale wskazane przez badanych. Generalna tendencja jest taka, ze im
mniejsze przedsiebiorstwo, tym rzadziej korzysta ono z réznych form
wsparcia publicznego. Dlatego warto rozwazy¢ objecie najmniejszych
podmiotéw (niezdolnych do przeniesienia zasobdéw do pracy przy
whnioskach) jakiegos rodzaju wsparciem w korzystnej dla nich formie.



WARSZAWSCY PRODUCENCI GIER WIDEO WARSZAWSKA BRANZA GIER

9. RELACJE Z WYDAWCAMI | BUDZETY PROJEKTOW

9.1. CZY ZAMIERZASZ W NAJBLIZSZYM CZASIE PODJAC SIE
WYDAWANIA GIER INNYCH DEVELOPEROW?

Wyk. 37 Czy zamierzasz w najblizszym czasie podja¢ sie wydawania gier innych developeréw?

@ Tak
® Nie
@® Nie wiem

10,34%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019,

Poza produkcjg wiasnych gier niektére firmy prébujg wydawaé tytu-
ty przygotowane przez inne studia. W Warszawie wiekszos¢ (55,1%)
przedsiebiorstw nie planuje takich dziafar, natomiast 34,4% ma zamiar
w niedalekiej przysztosci wypusci¢ na rynek cudzg gre wideo. Jest to
wynik o kilka procent wyzszy niz w ogdlnej prébie dla catej branzy gier
w Polsce — zaréwno w relacji do badan ,Kondycja polskiej branzy gier
wideo” z 2017 roku, jak i aktualnie realizowanych. Trend wydawania gier
innych zespotéw moze sie nasilac, cho¢ obarczony jest pewnym ryzy-
kiem. ,Jest to naturalny kierunek myslenia o rozwoju. Jesli zbudowato
sie pewne kompetencje wydawnicze dla wiasnych tytutdw, to mozna

sprobowac wykorzysta¢ je rowniez w przypadku zewnetrznych ze-
spotow. Moim zdaniem dla wielu zespofdw jest juz za pdzno, mowigc
bardzo szczerze. Rynek ma to do siebie, ze raz sie bardziej rozprasza,
innym razem konsoliduje. Czasy robig sie trudniejsze. Zastanawiatbym
sie, czy nieduze zespoty developerskie, ktére wydajg swoje wiasne gry
i chcg wydawac gry innych, maja juz na pewno takie kompetencje we-
wnetrznie zbudowane, zeby dotozy¢ swojg wartos¢ do wydawanego
projektu, aby ten mogt odniesc sukces” — analizuje Grzegorz Miechow-
ski (11 bit studios).

9.2.CZY W OSTATNICH DWOCH LATACH KORZYSTALES Z USLUG

ZEWNETRZNEGO WYDAWCY?

Wyk. 38 Czy w ostatnich dwdch latach korzystates z ustug zewnetrznego wydawcy?

@ Tak

@ W ostatnich 2 latach nie, ale kiedys$
korzystatem

@ Nie, nigdy nie korzystatem

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 20191
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Niespetna 59% przebadanych podmiotdw korzystato kiedykolwiek
z ustug zewnetrznego wydawcy, a w ciggu ostatnich dwdch lat
byto to 55,1% firm. Nie korzystato z tej mozliwosci 41,3% firm pre-
ferujacych self-publishing i czes$ciej s3 to mtode studia funkcjonu-

WARSZAWSCY PRODUCENCI GIER WIDEO

jace na rynku krécej niz dwa lata. Generalnie zaobserwowano lek-
ki (52,9%) zwrot w strone zagranicznych wydawcow, aczkolwiek
w przypadku mniejszych podmiotéw, dziatajgcych krocej niz 5 lat,
czesciej byli to wydawcy rodzimi.

9.3.CZY TWOJ WYDAWCA BYt FIRMA ZAREJESTROWANA W POSCE?

Wyk. 39 Czy Twoj wydawca byt firmg zarejestrowang w Posce?

@ Tak
® Nie

47,06%

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércow gier w 2019,

9.4.SUMARYCZNY, PRZYBLIZONY BUDZET PLANOWANYCH GIER

W PERSPEKTYWIE 3 LAT TO...

Wyk. 40 Sumaryczny, przyblizony budzet planowanych gier w perspektywie 3 lat to...

50%

40%

30% 24,14%
20,69%
20% o o
%
10,34% 13,79% o 13,79% .
10% 3,45% - 6,90% - 6,90%
- — [ [
@ 101-300 tys PLN ® 1-2minPLN ® 510minPLN
@ 301-500 tys PLN ® 2-3minPLN ® Ponad 10 min PLN
@® 507 tys-1minPLN ® 3-5minPLN

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich tworcow gier w 2019,

W badanej prébie warszawskich producentéw gier wideo nie od-
notowano podmiotéw, ktére majg do dyspozycji bardzo niskie
(tzn. ponizej 100 tys. zt) budzety na planowane w perspektywie 3
lat projekty. Jednoczesnie da sie tu zauwazyé sporg dysproporcje
pomiedzy dominujacy (24,1%) wielkoscig budzetu na poziomie

101-300 tys. zt, a drugg w kolejnosci (20,6%) juz na poziomie
ponad 10 min zt. Na tak okazate budzety niezmiennie moga po-
zwoli¢ sobie przede wszystkim duze firmy, jednakze w pojedyn-
czych przypadkach deklarowaty je podmioty zatrudniajace mniej
niz 50 oséb.
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9.5.PLANOWANY BUDZET NAJWIEKSZEGO TYTULU W PERSPEKTYWIE

3 LAT TO?

Wyk. 41 Planowany budzet najwiekszego tytutu w perspektywie 3 lat to?

40%

30%

20,69% 17,24%
o 1034% 1034% 1379% 1379% o
" m i m m H m N
- == B N
@ 571-100 tys PLN @ 507 tys-1minPLN ® 3-5minPLN
@ 101-300 tys PLN ® 1-2minPLN ® Ponad 10 min PLN
® 301-500tys PLN ® 2-3minPLN

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 2019 .

W kwestii srodkéw przeznaczonych na najwiekszag gre w perspekty-
wie najblizszych trzech lat otrzymano podobng strukture deklaracii jak
w poprzednim pytaniu o ogdlny planowany budzet na gry. Pozwala to
sadzié, ze w niektdrych studiach najwazniejsza produkcja pochtania
wiekszos¢ zasobow finansowych. Zndéw zadna firma nie zadeklaro-
wata bardzo niskiego budzetu na pojedynczy projekt, tj. do 50 tys. zt.
Nie wskazano tez dos¢ szerokiego przedziatu 5—10 min zt, aczkolwiek

ponad 10 min juz tak (17,2%) — i to bez wzgledu na wielko$¢ firmy. Przy
czym te zatrudniajgce ponad 50 pracownikéw zadeklarowaty finan-
sowanie najwiekszej gry tylko na poziomie ponad 10 min zt. Pod tym
wzgledem mniejsze przedsiebiorstwa sg znacznie bardziej zréznicowa-
ne. Ponownie jak w poprzednim pytaniu, tak i tym razem najczesciej de-
klarowang wielkoscig budzetu jest przedziat 101—300 tys. zt i dominuje
on w grupie najmniejszych podmiotéw.

9.6. W PRZYPADKU POJEDYNCZEGO PROJEKTU - JAKI PROCENT KOSZTOW
PRZEZNACZONY JEST W TWOJEJ FIRMIE NA PRODUKCJE GRY?

Wyk. 42 W przypadku pojedynczego projektu — jaki procent kosztéw przeznaczony jest w Twojej firmie na produkcje gry?

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%

30%

20% 13,79%
10% 3,45%
| |
® 0% ® 1-10% ® 11-25%

72,41%

10,34%

® 26-50% @® Ponad50% @ Nie wiem

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 2019 .

Budzet pojedynczego projektu stanowig czesto koszty samej tylko
produkgji gry. Az 72,4% badanych zadeklarowato, Ze na ten tylko cel

przeznacza 50% zaplanowanego budzetu. Okazuje sie, ze 86,2% war-

szawskich firm poswieca przynajmniej 26% $rodkéw na produkcje.
Pozostate przypadki, 25% i mniej, praktycznie nie wystepujg w przeba-
danym zbiorze przedsiebiorstw.
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9.7. W PRZYPADKU POJEDYNCZEGO PROJEKTU — JAKI PROCENT
KOSZTOW PRZEZNACZONY JEST NA MARKETING?

Wyk. 43 W przypadku pojedynczego projektu — jaki procent kosztéw przeznaczony jest na marketing?

50%

% 34,48%

. 24.14%
"’ : 20,69%

20% 13,79%
[ ] [

® 0% @ 1-10% ® 11-25% @ 26-50% @® Ponad50% @ Nie wiem

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich twércéw gier w 20191,

Zdecydowanie wieksza elastycznos$¢ w dystrybucji $rodkéw ujawnia  25% (i mniej) swojego budzetu projektowego. Poswiecenie ponad 50%
sie przy okazji pytania o koszty marketingu. Inaczej niz w przypadku  $rodkéw na ten cel wskazano tylko w jednym przypadku, podobnie jak
produkgji — tutaj w rozktadzie odpowiedzi przewazajg nizsze wartosci.  rezygnacje z opfacania dziatar marketingowych.

To znaczy, ze wiekszo$¢ firm z préby (58,6%) przeznacza na marketing

9.8.CZY KORZYSTASZ Z UStUG FIRM OUTSOURCINGOWYCH PRZY
PRODUKCJI GIER?

WyraZzna wiekszos¢ (58,6%) przebadanych firm outsourcuje nie-
ktére zadania zwigzane z procesem produkcji gier. Najczesciej
dotyczy to lokalizacji (75,8%), tworzenia muzyki (55,1%) i testéw
QA (48,2%).

41,38%

Wyk. 44 Czy korzystasz z ustug firm outsourcingowych przy produkcji gier?

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich
tworcow gier w 2019 .

9.9. KTORE Z ELEMENTOW PRODUKCJI OUTSOURCUJESZ?

Wyk. 45 Ktére z elementéw produkcji outsourcujesz?

100%
90%

80% 75,86%

70%

60% 55,17%

50% 48,28%

40% 31'03% 37,93%

30% o

o 20,69% . 00 l 17,24%  13,79%
,90%

= = H =

@ Lokalizacja ® Wideo @ Muzyka @ Grafika ® Inne

@ Testyjakosci @ Dzwiek @ Programowanie @ Animacja

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie analizy ankiety przeprowadzonej wéréd warszawskich tworcow gier w 20191
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W oczach przebadanych przedstawicieli branzy Warszawa zdecy-
dowanie jest centralnym punktem w Polsce, jesli chodzi o game
development. Na jej korzy$¢ przemawia nie tylko atrakcyjne, do-
brze skomunikowane z resztg kraju oraz $wiata potozenie, szero-
ki dostep do pracownikéw (cho¢ z wytgczeniem tych najbardziej
doswiadczonych — co jest jednak problemem branzy w catej Pol-
sce), ale réwniez znacznie utatwiony dostep do szeroko pojetych
instytucji rzagdowych, majacych realny wptyw na dziatalnos¢ firm
Z tego sektora w kraju.

Nie bez znaczenia sg réwniez sukcesy polskiej branzy na arenie
miedzynarodowej i bardzo pozytywny wizerunek rodzimych twor-
coéw. Za te odpowiedzialne sg w duzej mierze firmy wywodzace
sie czy posiadajgce studia w stolicy: CD Projekt RED, Techland
czy 11 bit studios.

Poprawy na pewno wymaga szeroko pojeta wspétpraca ze szko-
fami wyzszymi. Zaréwno na podstawie wynikow ankiety przepro-

LISTA UCZELNI | KIERUNKOW STUDIOW

Uczelnia Kierunek

Polsko-Japonska Akademia Technik
Komputerowych

Polsko-Japoriska Akademia Technik
Komputerowych

Multimedia — animacja 3D
Politechnika Warszawska

Warszawska Szkota Filmowa Rezyseria i produkcja gier wideo

Akademia Ekonomiczno-Humani-

styczna w Warszawie rowych
Liceum Kreacji Gier Wideo

Game Dev School

LISTA WYDARZEN BRANZOWYCH
SZKOLENIA

Nazwa szkolenia

Digital Dragons Academy
DaftAcademy — Game Dev 4 Beginners
Akademia Gier i Postprodukciji

Horyzonty biznesowe i prawne polskiego gamedevu

Multimedia — programowanie gier

Grafika komputerowa — metody i narzedzia

Projektowanie i programowanie gier kompute-

wadzonej wsréd warszawskich producentéw gier, jak i wnioskujac
z rozmow z przedstawicielami branzy, trzeba wyraznie podkre-
sli¢, ze wiecej do zrobienia majg na tym polu uczelnie. Nie tylko
w zakresie metodyki nauczania i dostosowania programéw do
wspotczesnych realidw, ale rowniez w ramach inicjatywy szerszej
wspotpracy z sama branzg. Na ten moment prym wiodg prywatne
uczelnie i inicjatywy, wykazujgce sie przede wszystkim zdecydo-
wanie wiekszg elastycznoscig w relacjach z firmami tworzacymi
gry komputerowe.

Ze strony samorzadu zalecana jest przede wszystkim spodjna
i przejrzysta komunikacja oferty dedykowanej przedsiebiorcom
produkujgcym gry i pracujgcym w sektorach kreatywnych. Niska
ocena dziatart w tym zakresie wynika przede wszystkim z ich ni-
skiej $wiadomosci wsrod developerdw.

Strona WWW

https://www.pja.edu.pl/informatyka/inzynierskie/specjali-
zacje/programowanie-gier

https://www.pja.edu.pl/informatyka/inzynierskie/specjali-
zacje/animacja-3d

http://www.ii.pw.edu.pl/ii_pol/Instytut-Informatyki/Na-
uczanie/Studia-podyplomowe/Grafika-komputerowa2

https://szkolafilmowa.pl/studia/7/tworzenie-gier-wideo

https://vizja.net/studia-wyzsze/projektowanie-i-progra-
mowanie-gier-komputerowych,ws69.html

https:/liceumgier.pl/

https://gds.gamedevschool.pl/

Strona WWwW
http://academy.digitaldragons.pl/
https://daftacademy.pl/courses/Zvmtér
https://www.akademiagier.pl/
https://www.facebook.com/events/276627323247607/
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KONFERENCJE
Nazwa wydarzenia Strona WWW
Mastering the Game http://sektorykreatywne.mkidn.gov.pl/pages/strona-gNiskana/wydarzenia/mastering-the-game.php
Gamedev & Creative Careers Expo http://gcce.eu/
Pixel Heaven Games Festival & More https://www.pixelheavenfest.com/
Game Dev Fest https://www.gamedevfest.pl/

GAME JAMY
PolyJam Pixel Crunch! 8bit Game Jam Edition
Cloud Jam Slavic Game Jam

Science Game Jam 2019 — Warsaw Warsaw Film School Game Jam
Game Jam Square — Warsaw Warsaw Game Jam

NON-GOVERNMENTAL ORGANIZATIONS

Nazwa Strona WWW
Fundacja Indie Games Polska igp.org.pl
Polish Games Association http://polskiegry.eu/
PROGRAMY WSPARCIA
Event name Website
Go to Brand https://www.parp.gov.pl/component/grants/grants/go-to-brand
GamelNN https://www.ncbr.gov.pl/programy/fundusze-europejskie/poir/konkursy/konkurs-1122019-gameinn/aktualnosci/
INNOTECH https://www.ncbr.gov.pl/programy/programy-krajowe/innotech/
Rozwoj sektoréw kreatywnych http://www.mkidn.gov.pl/pages/strona-glowna/finansowanie-i-mecenat/programy-ministra/programy-mkidn-2019/

rozwoj-sektorow-kreatywnych.php

Kreatywna Europa https://kreatywna-europa.eu/

LISTA WARSZAWSKICH PRODUCENTOW GIER

Nazwa studia Strona WWW Nazwa studia Strona WWW

11 bit studios SA www.11bitstudios.com Baby Bison Games www.babybisongames.com

Al14 Games s.c. pl.al4games.com Black Sail Games https://www.blacksailgames.com/
Acid Wizard Studio www.acidwizardstudio.com Bold Pixel www.boldpixel.com

Action Games Lab actiongameslab.com Cherry Pick Games sp. z 0.0. https://cherrypickgames.com
Ahoy Games sp. z 0.0. www.ahoygames.com CD Projekt https://www.cdprojekt.com/pl/
Appendix Games appendixgames.com Cl Games SA www.cigames.com

Artificer Games sp. z 0.0. Artificer.com Cogwheel Software www.cogwheelsoftware.com
Arts Alliance SA www.artsalliance.pl Creative Forge Games SA www.creativeforge.pl

Atomic Wolf twitter.com/AtomicWolfGames Creepy Jar http://www.creepyjar.com



Nazwa studia

Crunching Koalas
Daftmobile

Deadbit

Deep Blue Production
Despair Games
Different Tales
DoDo4Story Games
Drageus Games SA
Duality SA

ECC (Eccentricity) Games sp. z 0.0.
Enclave Games

ENTERIi Games

False Prophet and The Blood
Fir&Flams
flukyMachine

Flying Wild Hogs

Fuero Games sp. z 0.0.
Game Hunters

Games Operator

Head Motion Games
Holy Pangolin

Ice Code Games
IceTorch Interactive
lonForce Studio

Jet Toast

Juggler Games sp. z o0.0.
Jutsu Games

Klabater

Kool2Play sp. z 0.0.
Kubold

LabLike

Layopi Games

Lesson of Passion
Lichthund

Mageeks

Mandas Artur

Mass Creation sp. z 0.0.

Mechanistry sp. z 0.0.

Strona WWW
www.crunchingkoalas.com
www.daftmobile.com
www.deadbitgames.com
www.deep-blue.com
https:/Awwwifacebook com/despairgames
http://differenttales.com
www.dodo4story.com
www.drageusgames.com
http://dualitygames.eu/
Www.eccgames.com
www.enclavegames.com
www.enteri.eu
https://falseprophetandtheblood-
https://www.facebook.com/Fir-
https://www.facebook.com/fluc-
http://flyingwildhog.com
www.fuerogames.com
https://gamehunters.club/
http://www.gameops.pl/
http://headmotiongames.com/
www.holypangolin.com
www.icecodegames.com
www.facebook.com/IceTorchin-
ionforcestudio.com
https://www.facebook.com/
www.jugglergames.com
http:/jutsugames.com
www.Klabater.com
www.kool2play.com
www.kubold.com

lablike.net
www.layopigames.com
www.lessonofpassion.com
www.lichtspeer.com
www.mageeks.com
www.arturmandas.com
www.mass-creation.com

www.mechanistry.com

Nazwa studia

MoaCube

Movie Games SA
MythicOwl

No Gravity Games SA
Orbital Knight
Orchid Games

Ovid Works

People Can Fly

Pixel Crow

Pixelated Milk
PolyAmorous

QAM

QED Games

QLOC

QubicGames

Real Time Warriors
Red Zero Games
REIKON GAMES
Solid9 Studio
Spokko sp. z 0.0.
Star Drifters sp. z 0.0.
Tate Multimedia
Techland Warszawa sp. z 0.0.
The Astronauts

The House of Fables
Thing Trunk

Varsav VR SA

Vile Monarch

White Shark Studios
World-LooM

Wulo Games

FireheArt Games
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Strona WWW
www.moacube.com
www.moviegames.pl
www.mythicowl.com
www.nogravitygames.com
www.orbitalknight.com
http://www.orchidgames.com
www.ovidworks.com
https://peoplecanfly.com/
http://pixelcrow.com
https://regaliagame.com
www.polyamorousgames.com
www.gam.pl

tacticaltroops.pl
https://g-loc.com
https://qubicgames.com
https://www.realtimewarriors.
http://redzerogames.com
Ruinergame.com
www.solid9studio.com
http://www.spokko.com
stardrifters.com
www.tatemultimedia.com
https://techland.net/
http://www.theastronauts.com
https://www.thehouseoffables.
https://thingtrunk.com/
WWW.varsav.com
vilemonarch.com
https:/whiteshark.se
http://www.world-loom.com
twitter.com/TheWulo

http://fireart.studio/
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