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Stowo wstepne Prezydenta Miasta

Krakowa do raportu Badanie branzy

gier w Krakowie 2022

Szanowni Panstwo,

z radosciq oddaje w Panstwa rece raport Badanie
branzy gier w Krakowie 2022. Zawiera on dogtebng
analize tego dynamicznie rozwijajgcego sie sektora, jego
potencjatu i stojgcych przed nim wyzwan, a takze wska-
zuje konkretne rozwigzania we wspotpracy z Miastem.

Branza gier w wyjqtkowy sposoéb tqczy pozorne sprzecz-
nosci: kreatywnosc i przedsiebiorczosc, czystq rozrywke
i sztuke nowych medidéw, miedzynarodowy kapitat i lo-
kalny koloryt, technologie i zasoby ludzkie.

Gamedev jest niezwykle wazny dla Krakowa - oferuje
miejsca pracy, przyciqga inwestorow, kreuje ciekawe

wydarzenia i w nieszablonowy sposob promuje nasze
Miasto. Powstajgce pod Wawelem gry nawiqzujq do
miejskiego dziedzictwa, przetwarzajqc twoérczo kra-
kowskq architekture, legendy, wydarzenia spoteczne
i kulturowe.

\ <\ .

Jacek Majchrowski

Krakow jest miastem liczqcym sie w branzy gier i ma
temu sektorowi wiele do zaoferowania - mtodych
specjalistow z powazanych uczelni, dostep do infra-
struktury biurowej, bogaty wybor ustug inkubacyjnych
oraz systemy wsparcia dla zaktadanych start-updw,
wydarzenia branzowe o miedzynarodowej renomie,
atrakcyjne warunki do zycia i przyciqgajgcq profe-
sjonalistéow z innych miast i krajow oferte kulturalng.
To tu odbywajq sie prestizowe imprezy targowe, laby,
warsztaty i imprezy zwigzane z rynkiem cyfrowej roz-
rywki.

Juz teraz wszyscy korzystamy ze wspotpracy miedzy
Krakowem i branzq gier. Wierze, ze wspdlnie bedziemy
mogli kreowac nowq rzeczywistosc, a gamedev sta-
nie sie rozpoznawalny jako nieodtqczny i wartosciowy
aspekt krakowskiej kultury.

Prezydent Miasta Krakowa
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Komentarze eksperckie
do wynikéw raportu

Niewqtpliwie gry, ktore w skali globu zdystansowaty
juz rynek fonograficzny i filmowy pod wzgledem wiel-
kosci, to wazna dziedzina sztuki, ktéra powinna byc
traktowana jako istotna czesc¢ dorobku kulturalnego
Matopolski. To jednoczesnie filar inteligentnej specja-
lizacji Przemyty kreatywne i czasu wolnego, dzieki kto-
remu nasz region z roku na rok zwigksza swoéj ogolny
potencjat w zakresie innowacyjnosci. Wyzwaniem dla
samorzqdu w konteksécie wnioskéw z Raportu jest
jeszcze silniejsze potozenie akcentu na branze gier
w politykach publicznych, wyrazajgce sie m.in. poprzez
organizacje wydarzen branzowych oraz promocje na-
stawiong w duzej mierze na rynki miedzynarodowe.

Raport Badanie branzy gier w Krakowie w 2022 to
cenna i uzyteczna dla celéw analitycznych diagnoza,
ktéra prezentuje dynamike zmian na lokalnym rynku

Rage Quit Games dziata w Krakowie od 10 lat. Przez
ten czas zauwazyliSmy znaczny rozwoj zarowno sa-
mego miasta, jak i catego ekosystemu stworzonego
tutaj dla branzy gier. Progres jest wyraznie dostrze-
galny, ale wciqz wida¢ pewne pola do poprawy.

Problem widzimy w samym procesie ksztatcenia przy-
sztych absolwentow uczelni technicznych, ktorzy poz-
niej trafiajg na rynek pracy. Mamy w Krakowie swietne
uczelnie, ale programy nauczania czesto nie przygo-
towujq studentow zainteresowanych gamedevem do
realnej pracy w tej dziedzinie, co automatycznie prze-
rzuca koszty nauki na potencjalnych pracodawcow.
Chciatbym wyraznie zaznaczy¢, ze nie chodzi o to, zeby
uczelnia gwarantowata tatwe wejscie do gamedevu,
ale powinna przynajmniej utatwic rozwodj w tej branzy.
A niestety z tym jest problem. Mam tez przekonanie,
ze uczelnie w swoim nieco hermetycznym podejsciu
do uktadania programoéw studiow podchodzq bar-
dzo mato elastycznie do oczekiwan szeroko pojetego

gier w newralgicznym z punktu widzenia przedsie-
biorcow i konsumentow okresie po pandemii COVID-
19. Rozbudowana metodologia badarn pozwolita na
uzyskanie szczegotowego obrazu branzy, wskazujgc
na wazne trendy oraz obszary interesujgce z punktu
widzenia dziatarn mogqcych pomaoc tworcom w dal-
szej ekspansji ich dziatalnosci. Zachecajgc do lektury
raportu, jestem przekonana, ze bedzie on interesujqcy
zarowno dla developerow i fandow gier, jak rowniez
catego srodowiska zwiqgzanego z rozwijaniem tego
obszaru, nie tylko w Matopolsce.

Agnieszka Bachorz
Kierownik Zespotu ds. Zarzqdzania
Inteligentnymi Specjalizacjami

Urzqd Marszatkowski Wojewodztwa Matopolskiego

biznesu i nie do konca biorg pod uwage specyfike
pracy developerdw gier, ich potrzeby oraz mozliwosci
zaangazowania w proces edukacji.

Warto przy tym pamiegtac¢ ze — przynajmniej z per-
spektywy Rage Quit Games - widoczna w przedsta-
wionym badaniu nadpodaz juniorow w Krakowie nie
jest juz az takim problemem. Owszem, zatrudnienie
programistéw na stanowiska seniorskie to dalej dtugi
i skomplikowany proces, ale pandemia zmienita jed-
nak zasadniczo zasady gry i otworzyta nowe mozli-
wosci pozyskiwania talentow. Stato sie tak gtownie
za sprawq dynamicznego rozwoju rozwigzan pracy
zdalnejihybrydowej. W tej chwili ponad potowa naszej
kadry programistéw wywodzi sie spoza Krakowa.

tgczqc powyzsze waqtki, jestem przekonany ze Miasto
Krakéw ma tutaj role do odegrania — chocby w zakresie
budowania platformy wymiany pomystéw czy sugestii
pomiedzy przedstawicielami uczelni a krakowskim




gamedevem. Takie miejsce jest potrzebne, by w usyste-
matyzowany sposob nawiqzac dialog, ktéry w dtuzszej
perspektywie moze poprawic jakos¢ przystosowania
absolwentow uczelni wyzszych do pracy w branzy gier.

Najwazniejszym jednak aspektem z punktu widzenia
rozwoju branzy jest niezmiennie wsparcie w szeroko
rozumianej promocji zagranicznej oraz rozbudowie
know-how i kontaktow przez udziat w najwazniejszych
wydarzeniach branzowych na swiecie. Jako tworcy
gier konkurujemy o graczy globalnie i globalnie tez
musimy prowadzi¢ dziatania promocyjne, zarowno dla
firmy, jak i produkowanych u nas gier. Oczywiscie te
potrzeby mogq byc¢ zréznicowane w zaleznosci modeli

biznesowych poszczegdlnych studiow - dla Rage Quit
Games obecnosc na targach konsumenckich branzy
gier nie bedzie az tak istotna, gdyz marketing prowa-
dzimy zupetnie innymi kanatami. Ale juz uczestnictwo
naszego zespotu w zagranicznych konferencjach jest
nie do przecenienia i od lat regularnie korzystamy
z roznych form wsparcia oferowanych miedzy innymi
przez Krakowski Park Technologiczny czy Fundacje
Indie Games Polska.

Pawet Guminski
wspotzatozyciel krakowskiego
studia Rage Quit Games
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Wstep

Z ogromnq przyjemnosciq oddajemy w Panstwa rece
raport Badanie branzy gier w Krakowie 2022, ktéry
powstat dzieki aktywnemu zaangazowaniu miasta
Krakow na rzecz wsparcia sektora gier. Raport w synte-
tycznej formie przedstawia stan branzy gier w Krakowie
- jej specyfike, potencjat, wyzwania i dotychczasowe
sukcesy - ale takze zawiera rekomendacje z punktu
widzenia rozwoju polityk publicznych.

Wspotczesne gry komputerowe stanowiq teksty kultury,
ktore z powodzeniem mogq konkurowac z literaturq,
kinematografiq, muzykq, malarstwem, a nawet archi-
tekturq. Gry opowiadajq poruszajqce historie, komen-
tujq istotne spotecznie tematy, gimnastykujg umyst,
a przede wszystkim dostarczajg rozrywki. Jednym
stowem: angazujq, a robiq to w sposéb niedostepny
innym dyscyplinom sztuki lub mediom. Miedzy innymi
z tych powoddw sq takze doskonatym narzedziem
edukacyjnym.

Branza gier w Polsce jest rowniez dynamicznie rozwi-
jajgcym sie segmentem rynku, a jej przychody w skali
globalnej od kilku lat przerastajq przychody z branzy
filmowej i muzycznej razem wzietych. Gry wideo sta-
nowiqg wyjqtkowq czesc polskiej gospodarki, nie tylko
zatrudniajgc wysokiej jakosci specjalistow z wielu
dziedzin, ale i generujqc wysokie przychody.

Nie bez powodu wiec wiele krajéw i miast (np. Kanada,
Malmo, Helsinki, Berlin) na catym swiecie zrobito z gier
wideo jeden z filarow swoich polityk publicznych. Coraz
lepiej radzi sobie z tym Polska, zachecona sukcesem
Wiedzmina i wielu innych tytutow, ktore okazaty sie
nie mniej przebojowymi produktami eksportowymi
niz polskie okna, czesci do silnikow, meble, jachty czy
zestawy rakietowe ,Piorun”.

Krakowski Park Technologiczny wraz z partnerami od
2014 roku realizuje badania pod nazwqg Kondycja
polskiej branzy gier. Dotychczas powstato siedem
edycji raportéw dotyczqcych polskich graczy (Polish
Gamers) oraz cztery raporty dotyczqce rynku polskich
developeréw (Polish Gamedev). Przeprowadzone ba-
dania pokazujq, ze rynek gier jest jednym z najszybciej
zmieniajqcych sie sektoréw przemystow kreatywnych,
przez co konieczny jest ciggty monitoring oraz analiza
danych dotyczgcych proceséw w nim zachodzqgcych.
Wiedza na temat potencjatu oraz specyfiki lokalnego
rynku jest kluczowq kwestiq nie tylko dla developeréw
i wydawcow w zwigzku z wprowadzanymi na rynek
nowymi produktami, lecz takze dla instytucji zaanga-
zowanych w dziatania na rzeczy wspierania branzy
oraz dla administracji publicznej, z punktu widzenia
proaktywnego budowania polityk publicznych.

Krakowski Park Technologiczny wspiera polskq branze
gier od dekady. Systematycznie buduje i udoskonala
narzedzia, odpowiadajgc na pojawiajgce sie potrzeby
branzy: organizuje wiodqcq w Europie Srodkowo-
Wschodniej konferencje branzowg B2B - Digital Dragons
Conference, realizuje program internacjonalizacji po-
przez promocje firm na zagranicznych rynkach, co
roku organizuje Krakdam w ramach Global Game
Jamu, a co miesiqc szkoli mtodych adeptow gamedevu
podczas Digital Dragons Academy. Prowadzi rowniez
krajowy Inkubator i miedzynarodowy Akcelerator
Digital Dragons wspierajqce szybszy rozwoj biznesowy
firm.

-




=

Rynek gier komputerowych

- swiat, Polska, Krakow

Mateusz Mucharzewski

Branza gier wideo juz od wielu lat generuje wieksze
przychody niz filmowa czy muzyczna, ale dopiero
w ostatnim czasie nastqgpit przetom, dzieki ktoremu
petni ona role niekwestionowanego lidera swiatowej
rozrywki. Za tym idqg rekordowe inwestycje oraz
historyczne transakcje. Wszystko w momencie, kiedy
krajowi producenci ztapali zadyszke.

Pandemia COVID-19, mimo ze tragiczna dla swiata,
bardzo pomogta branzy gier wideo w osiggnieciu
nowych rekordow sprzedazy. Wedtug danych firmy
badawczej Newzoo w 2021 roku globalna wartosc
sektora wyniosta 175,8 mld dolaréw. Jest to mini-
malny spadek o 2 mld dolaréw wzgledem 2020 roku,
w ktorym wyniki byty bardzo mocno wspierane przez
Swiatowy lockdown i przesuniecie czesci budzetow na
rozrywke konsumentéw z zamknietych branz (m.in.
kino czy koncerty) na gry wideo. Newzoo prognozuje,
ze do 2024 roku obserwowac¢ bedziemy skumulo-
wany wzrost (wskaznik CARG) na poziomie 8,7%, co
doprowadzi do przychodoéw w wysokosci az 218,7 mld
dolarow.

Ponownie najwiekszqg czesc branzy stanowi Azja, ktora
odpowiada za 55% catosci i rosnie w tempie 4,8% rok
do roku. Bez zmian réwniez w kwestii najpopularniej-
szych platform, gdzie 52% globalnych obrotow sta-
nowiq smartfony i tablety. W 2021 roku byt to nie
tylko najdynamiczniej rosnqcy sektor, ale i jedyny, jaki
zanotowat wzrost. W wigkszosci odpowiada za niego
wieksza liczba transakgji wewnagtrz aplikacji mobilnych.
Wedtug raportu Newzoo Global Games Market Report
2021 w zesztym roku z 3 mld graczy na catym swie-
cie az 2,8 mld osdb grato na smartfonie lub tablecie.
Dla poréwnania sektor konsolowy skurczyt sie o 8,9%,
gtéwnie w wyniku wysokiej bazy w 2020 roku spowo-
dowanej pandemiq oraz braku duzej liczby gtosnych
premier. Dla tworcéw gier borykajgcych sie z coraz
wiekszymi kosztami oraz wydtuzonym cyklem produk-
cyjnym (w czym swoj negatywny udziat miata réwniez
pandemia) jest to wyrazny sygnat, w jakim kierunku
nalezy isc.

Konsole zamieniajqg sie w ekosystemy

Nie powinny wiec dziwi¢ swiatowe trendy. Ostatnich
kilka lat to wyrazna zmiana strategii producentow
konsol. Dla Microsoftu Xbox przestat by¢ markg konsoli,
a stat sie ekosystemem obejmujgcym réwniez kom-
putery osobiste oraz urzqgdzenia mobilne. Korporacja
mocno inwestuje tez w streaming za posrednictwem
ustugi xCloud oraz ustuge subskrypcyjnqg Game Pass,
ktéra zapoczgtkowata jeden z najwiekszych rynko-
wych trendow ostatnich lat. Korzysta na tym wielu
producentdw, ktérych gry dostepne sq w ofercie. To
pozwala na uzyskanie stabilnych przychodow oraz do-
tarcie do bardzo duzej bazy graczy. Nic wiec dziwnego,
ze Game Pass byt wielokrotnie publicznie chwalony
przez tworcow niezaleznych, dla ktérych jest to jeden

z najskuteczniejszych sposdb na przebicie sie do swia-
domosci odbiorcow na konkurencyjnym i przesyconym
nowymi tytutami rynku. Za tymi zmianami probuje
nadqgzyc Sony, ktore w 2021 roku przebudowato kon-
kurencyjnqg ustuge PlayStation Plus. Na razie mocniej
skupia sie ona na starszych produkcjach, w przeci-
wienstwie do petnego swiezo wydanych gier Game
Passa. Japonska korporacja idzie sladem Microsoftu
rowniez w kwestii stopniowej rezygnacji z konserwa-
tywnego podejscia do wiasnej platformy i sukcesywnie
przenosi swoje najwieksze produkcje na PC. W tym
celu Sony kupito w styczniu 2021 roku studio Nixxes,
specjalizujqce sie wiasnie w portingu. Kolejnym kro-
kiem ma by¢ ekspansja na rynek gier free-to-play.
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Mimo dobrej sprzedazy Xbox Series X|S oraz PlayStation 5
obie platformy ciqgle majg duze problemy z dogonie-
niem lidera, czyli Nintendo Switch. Pierwszym powodem
jest nadal niska dostepnosé, ktora wynika z niewystar-
czajqgcej podazy wielu komponentdéw. Problem mocno
odbija sie nie tylko na konsolach nowej generacji, ale
i wielu innych sprzetach elektronicznych (m.in. kartach
graficznych). Drugi powdéd to niestabngca popularnosc
Nintendo Switch. Hybrydowa platforma japonskiej
korporacji zyskuje duzg dostepnosciq, niskg cengq,
wieloma grami z popularnych serii na wytgcznosc oraz
ogromng bazq tytutdw niezaleznych. Niskie bariery
wejscia spowodowaty, ze wielu producentow znalazto
w Switchu bardzo dochodowq platforme, rowniez dla
starszych tytutow. W Polsce powstato nawet wiele firm,
ktore silng pozycje zbudowaty wtasnie na portowaniu

Najpopularniejsze platformy w 2021

Smartfony

B
. 19%

Tablety I 7

Konsole

PC

2

Gry wyszukiwarkowe PC 1%

. Platforma

45%

l Udziaty rynkowe

na konsole Nintendo. Sukces ten probuje powtorzyc
Steam Deck od amerykanskiego Valve. Sprzet jest
wydajniejszy od japonskiego konkurenta oraz oferuje
dostep do ogromnej biblioteki gier na Steamie. Mimo
pozytywnych opinii nowa platforma nie spowodowata
jeszcze znaczqgcych zmian na rynku. Ponownie proble-
mem jest niska dostepnosc (Steam Deck mozna kupié
tylko na stronie internetowej producenta), ktora utrud-
nia zbudowanie skali. Z punktu widzenia developerow
nie jest to tez zupetnie nowa platforma, a przenosna
wersja komputera osobistego. Niewiele wiec wskazuje
na to, aby Steam Deck miat wprowadzi¢ rewolucje na
rynku. Moze by¢ jednak powaznym krokiem dla Valve
w drodze do stworzenia wtasnej, konkurencyjnej dla
Xboksa i PlayStation platformy.

333mld$

I

. 11.6mlds

I 26mldS

. Wartos¢

Zrodto: raport Newzoo Global Games Market Report 2021

Wielka konsolidacja w szczytowym

Najwiekszym trendem w swiatowej branzy gier wideo
jest jednak postepujgca od kilku lat konsolidacja.
Kazdego miesiqca dochodzi do wielu duzych transakgji,
w ktérych niekwestionowanym liderem jest chinski
Tencent. Korporacja regularnie inwestuje w pakiety
mniejszosciowe, ale tez cate studia z sektora, jak Riot
Games czy Funcom. Kapitat z Panstwa Srodka naptywa
rowniez do Polski. Najgtosniejszq historiq byto objecie
20% udziatow w Bloober Team oraz pakietu akgji The
Parasight (oba studia pochodzq z Krakowa) przez chin-
skich inwestoréw. Do tego dochodzq inwestycje w inne
krajowe spoiki, np. Exit Plan czy Gruby Entertainment.

I

momencie

Tencent nie odpowiada jednak za najwieksze transak-
cje. W styczniu 2021 roku Take-Two Interactive pobito
rekord, przejmujqc 100% udziatéw w Zynga za 12,7 mid
dolaréw. Ten utrzymat sie jednak raptem przez osiem
dni. Po tym czasie Microsoft ogtosit kupno Activision-
Blizzard za kwote 68,7 mid dolaréw. Jest to nie tylko
najwieksza transakcja w historii elektronicznej roz-
rywki, ale i samej technologicznej korporacji. Ta do
tej pory najwigecej wydata na serwis spotecznosciowy
LinkedIn, kupiony w 2016 roku za 26,2 mld dolardow.
Transakcja jest tak ogromna, ze do teraz sprawdzana
jest przez regulatorow w Wielkiej Brytanii, Stanach
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Zjednoczonych oraz Unii Europejskiej. Instytucje badajg,
czy nie wptynie ona negatywnie na konsumentéw oraz
developerdw i nie stworzy przestrzeni do powstania
monopolu. Phil Spencer, szef Xboksa, publicznie pod-
kresla, ze po zamknieciu transakcji marka Call of Duty
nadal bedzie dostepna na konsoli PlayStation. Mozliwe,
ze niektore odstony pojawiq sie tez na Nintendo Switch.
Mimo wszystko posiadanie tak duzej bazy studiow, pra-
cownikow i marek to ogromna przewaga konkurencyjna

Microsoftu, ktoéra moze zmieni¢ obraz rynku konsolo-
wego. Sama obecnosc takich gier jak Diablo, Starcraft,
Call of Duty, Crash Bandicoot czy Overwatch w ustudze
Game Pass moze przekonac¢ miliony graczy do
siegniecia po Xboksa zamiast PlayStation. Do tego
dochodzq synergie przy promocji czy skoncentrowanie
zawodow e-sportowych wokoét platformy Microsoftu.
Nie powinno wiec dziwi¢, ze Sony podejmuje wiele kro-
kow, aby zablokowacé przejecia.

Najwigksza europejska grupa ciggle rosnie

Konsolidacja nie dotyczy tylko Microsoftu, ktéry od
2018 roku kupit az siedem pojedynczych studiow oraz
ZeniMax Media, w sktad ktérego wchodzg tak znani
developerzy jak Bethesda, id Software czy Arkane
Studios. Bardzo aktywne na tym polu jest tez Sony,
ktorego najwiekszq transakcjq jest zakup za 3,6 mld
dolarow Bungie, tworcy Halo i Destiny. Liderem
w liczbie przejec jest jednak Embracer Group. Do naj-
wazniejszych zakupow nalezg znane studia, takie jak
Crystal Dynamics i Eidos Montreal czy Middle-earth
Enterprises, spdtka zarzgdzajgca markg Wtiadca
Pierscieni. W ostatnich latach najwieksza europejska
grupa wydata ponad 8 mld dolarow na przejecia
i mimo posiadania ponad 115 wewnetrznych studiow
planuje dalsze inwestycje. Zarzqgdzajgcy Embracer
Group Lars Wingefors wsrod panstw, w ktorych
szuka nowych nabytkéw, wymienia rowniez Polske.
Juz teraz holding posiada udziaty w warszawskim (ale
z oddziatami takze w Krakowie i Rzeszowie) Flying Wild
Hog (tworcy m.in. Evil West i Shadow Warrior). Nalezy
tez zwroci¢ uwage, ze coraz mocniej w branzy rozpy-
cha sie Meta, wiasciciel Facebooka czy Instagrama.
Korporacja inwestuje w rynek VR, gdzie jej gogle z serii
Quest stanowiq ponad 90% catego rynku. Efektem sq
przejecia kolejnych studiow, w tym Twisted Pixel czy
Armature Studio.

Zmieniajgce sie trendy bardzo mocno widac tez po dzia-
taniach Netfliksa. Wtadze platformy streamingowej juz
w 2019 roku zdradzity, ze ich najwiekszym rywalem nie
jest HBO, a gra Fortnite. To pociqgnheto za sobq zmiang
strategii, ktora dobrze odzwierciedla zmieniajqce sie

w branzy trendy. Netflix ma wiec dostarczac nie tylko
filmy i seriale, a szeroko pojetq rozrywke. W efekcie
ostatnie dwa lata to intensywne prace nad wprowa-
dzeniem do oferty gier mobilnych. Obecnie portfolio
tytutdw nie jest zbyt rozbudowane, ale kierunek roz-
woju jest dosy¢ wyrazny. Z tego tez powodu Netflix
dotqczyt do wielkiej konsolidacji rynku, przejmujgc
takie studia jak Next Games, Boss Fight Entertainment
i Night School Studio. Wszystko oczywiscie kreci sie
wokot gier na smartfony i tablety. Podobnego zdania
jest Phil Spencer, szef growej dywizji Microsoftu. Wedtug
niego podstawq inwestycji w Activision-Blizzard nie jest
marka Call of Duty, a King, czyli pion catego holdingu
zajmujqcy sie grami mobilnymi.

Na swiecie widzimy wiec ogromne przetasowania,
gtéwnie zwiqgzane z konsolidacjq. Niewiele wskazuje
na to, aby miata sie ona zatrzymac. Po planowanym
na potowe 2023 roku zamknieciu przejecia Activision-
Blizzard do dalszych zakupdéw ma wroci¢ Microsoft,
a wiascicieli mogq zmieni¢ tak duzi wydawcy jak
Ubisoft, Square Enix, Warner Bros Interactive czy
Electronic Arts. Tymczasem w Polsce nastroje sq od-
mienne. Pandemia COVID-19 spowodowata nie tylko
zwiekszenie sprzedazy gier, ale i ogromne wzrosty no-
towan krajowych producentédw. Hossa skonczyta sie
jesienig 2020 roku, mniej wiecej wraz z nieudanym de-
biutem Cyberpunka 2077 od CD Projektu oraz kilkoma
niefortunnymi debiutami gietdowymi. W efekcie przez
kolejne dwa lata wigekszos¢ studiow mocno tracita na
wartosci, czesto nawet ponad 50%.



Wyrazne spowolnienie polskiej branzy

W swietnym 2020 roku przychody polskich producentow
gier wideo notowanych na gietdzie (wliczajgc rowniez
niepubliczny Techland) wyniosty okoto 4,9 mid ztotych, co
dato zysk netto na poziomie 1,3 mld ztotych. 2021 roku byt
jednak wyraznie stabszy - 4,2 mld zt przychodu i 670 min
zt zysku netto. Najwigkszy udziat miat w tym CD Projekt.
W wyniku problemdéw zwigzanych ze stanem technicz-
nym Cyberpunka 2077 sprzedaz szybko spadta, przez
co wyniki finansowe w 2021 roku byty wyraznie stab-
sze. W dotek wpadt tez producent gier mobilnych Ten
Square Games, a brak nowych premier odbija sie na
wynikach 11 bit studios. Najwigekszym problemem jest
jednak bardzo negatywny klimat wokét sektora, ktory
pociqgnaqt za sobq odptyw inwestoréw. Nie pomagajg
liczne opdznienia premier i rozczarowujgce debiuty,
ktore silnie uderzajg w mocno optymistyczne wyceny.

Najbardziej zyskowne polskie spétki z branzy gier wideo

CD Projekt

Ten Square Games
PlayWay

PCF Group 41,7 min PLN
Techland 36,2 min PLN

Cl Games 33,3 min PLN

Creepy Jar 29,1 min PLN

11 bit studios 28,6 min PLN

. 21,7 min PLN

17,7 min PLN

Bloober Team

Boombit

Rowniez w kwestii konsolidacji rynku trudno zauwa-
zy¢ duzy udziat Polski. Oprocz pojedynczych inwesty-
cji Tencentu uwage wzbudza otwarcie lokalnych biur
duzych producentéw - Infinity Ward (Call of Duty)
w Krakowie oraz Epic Games (Fortnite) w Warszawie.
Oddziaty te majq sie zajmowac gtownie kwestiami
technologicznymii pracami B+R. Niewielkg aktywnosc
wykazujq krajowe studia, ktére posiadajq gotowke.
Mimo ogromnego ruchu na rynku M&A, z krajowych
spotek na przejecia zdecydowali sig nieliczni, np. People
Can Fly (50,01% dziatow w Incuvo), 11 bit studios (mniej-
szosciowe pakiety w Fool’'s Theory oraz Starward
Industries), Ten Square Games (wtoskie Rortos) oraz
CD Projekt (amerykanskie The Molasses Flood).

208,9 min PLN

141,2 min PLN

126,8 min PLN

Zrédio: opracowanie wiasne Mateusz Mucharzewski, na podstawie raportéw finansowych

Stabe premiery gtéwnym zrédtem probleméw

Brak szybkiego rozwoju i tworzenia nowych zespotéw
widac réwniez po grupie PlayWay, ktéra sktada sie
z kilkudziesieciu studiow tworzqcych gtéwnie niskobu-
dzetowe gry. Spotka stale poprawia wyniki i w 2021

!

roku byta jednqg z trzech krajowych firm, ktérej udato
sie osiqgnqc zysk netto powyzej 100 min ztotych
(doktadnie 126,8 min zi). To jednak zastuga waqskiej
grupy najpopularniejszych produkcji: House Flipper,
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Car Mechanic Simulator, Cooking Simulator czy Thief
Simulator. Ostatni rok to z kolei szereg mniej udanych
debiutéw. W potqgczeniu z topniejgcym stanem gotowki
w niektorych spotkach z grupy powoduje to liczne
problemy i koniecznos¢ szukania nowych zrodet fi-
nansowania. Najbardziej jaskrawym przypadkiem jest
krakowski Moonlit, ktéry po niezadowalajqgcej sprze-
dazy Model Buildera ogtosit ryzyko utraty mozliwosci
prowadzenia dalszej dziatalnosci. Grupie PlayWay nie
pomogto tez przesunigcie wielu duzych premier, ktére
jednak w jakims$ stopniu rekompensujg nowe zrodta
dochododw, gtownie porting na konsole Xbox oraz
PlayStation, debiuty pierwszych gier w ustudze Game
Pass oraz spory nacisk na wydawanie dodatkow DLC
do najpopularniejszych tytutow.

Polska branza gier wideo nie jest jednak w kryzysie.
Ostatni okres to wyrazne spowolnienie, ale w wigk-
szosci przypadkéw wynikajqce z cyklu produkcyjnego.
Juz w 2022 roku mozna zaobserwowac ozywienie,
gtownie spowodowane sukcesem sprzedazowym
Dying Light 2 od Techlandu czy zmiang nastawienia

do Cyberpunka 2077. Liczne poprawki oraz sukces
emitowanego na Netflixie anime Edgerunners spo-
wodowaty, ze wielu graczy wroécito do gry lub siegneto
po niq po raz pierwszy. Dla CD Projektu to tez moment
odwrécenia trendu. Nieudana premiera spowodowata
nie tylko spadek sprzedazy, ale i odejscie niektorych
pracownikow, z ktorych czeéé zatozyta nowe studia. Na
razie najgtosniejszym przypadkiem jest Rebel Wolves,
powotane m.in. przez Konrada Tomaszkiewicza, rezy-
sera Wiedzmina 3 i Cyberpunka 2077. W nowy zespot
zainwestowat chinski NetEase, ktéry w portfolio majuz
todzkiego producenta gier na VR Something Random.
Po odejsciu czesci pracownikéw CD Projekt intensyfi-
kuje rekrutacje i ogtosit nowq strategie, ktorej gtéwnymi
punktami sq nowa saga Wiedzmina oraz ekspansja na
rynek amerykanski. Spotka nawiqzata rowniez wspot-
prace z Fool's Theory, ktére przygotuje remake pierw-
szej czesci trylogii WiedZmin. Niewykluczone, ze dla
studia z Bielska-Biatej ten kontrakt oraz wspoétpraca z 11
bit studios moggq byc¢ trampoling do czotéwki polskich
producentow gier wideo.

Najbardziej dochodowe polskie spétki z branzy gier wideo

Huuuge Games

CD Projekt

Ten Square Games

Boombit - 238,9 min PLN
Techland - 184,2 min PLN
PCF Group - 107.8 min PLN
PlayWay - 100,9 min PLN
Cl Games - 93,6 min PLN
11 bit studios - 70,1 min PLN
Bloober Team - 58,6 min PLN

1,4 mid PLN

888,1 min PLN

634,4 min PLN

Zrodto: opracowanie wiasne Mateusz Mucharzewski, na podstawie raportéw finansowych

Imponujgco wyglagda tez lista rzeczy, ktére wydarzq
sie w 2023 roku. Wiele studiéw przygotowuje sie do
duzych premier, a szczegdlnie aktywni bedq krakowscy
producenci. Bloober Team szykuje sie do wydania Silent

_

Hill 2, odnowionej wersji hitu japonskiego Konami.
Z kolei Plot Twist przygotuje reklamowane i wspierane
przez Microsoft The Last Case of Benedict Fox. Prace
nad Ghostrunner 2 zapowiedziato réowniez One More
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Level. Spore nadzieje zwigzane sq takze z takimi ty-
tutami jak The Invincible na bazie ksigzki Stanistawa
Lema (Starward Industries), Forever Skies (Far From
Home) czy Layers of Fear (Bloober Team i Anshar
Studios). Waznym wydarzeniem dla branzy powinny
byc tez premiery od studiow, ktore od dawna nie wydaty
nic nowego - 11 bit studios, Cl Games, The Astronauts
czy Reikon Games. Uwage bedq tez przykuwac debiuty
Fallen Leaf, The Dust czy Ironbird Creations.
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2023 rok zapowiada sie wiec na najbardziej obfity
w premiery czas by¢ moze nawet w catej historii polskigj
branzy gier wideo. Po nieco stabszym okresie sektor
ma szanse na powrot do bardzo dynamicznego wzro-
stu. Jesli planowane debiuty bedq udane, zbuduje to
solidne fundamenty do dalszego rozwoju w kolejnych
latach. Dzieki temu Polska ma szanse stac sie jednym
z najwazniejszych graczy w branzy gier wideo i centrum

catego globalnego sektora elektronicznej rozrywki.

Layers of Fears / Bloober Team
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Przeglqd firm z branzy gier
w Krakowie i Matopolsce

Jacek Wandzel

Krakow to z kazdym rokiem coraz wazniejszy element
ekosystemu gier wideo w catej Polsce. Przed miastem
jeszcze dtuga droga, by faktycznie stac sig bastionem
branzy w Polsce i Europie, ale juz teraz krakowskie stu-
dia mogq pochwali¢ sie ogromnymi sukcesami nie tylko
w segmencie produkgji niezaleznych. Warto przyjrzec
sie najciekawszym z duzych graczy na krakowskiej
scenie: zaréwno oddziatom firm z innych regionodw,
jak i lokalnym developerom, ktérzy by¢ moze za chwile
wyrosng ha branzowych liderow.

Trzeba zaczqc od niekwestionowanego lidera. Sukces
CD Projekt RED jest oczywiscie najstynniejszym gamin-
gowym sukcesem w historii naszej branzy. Bez niego
droge polskich gier trzeba bytoby wyobrazac sobie
catkiem inaczej. Bardzo mozliwe, ze zabraktoby na niej
wielu firm, ktére dzisiaj wydajq sie fundamentalne dla
branzy, bo wiele polskich studiow zostato zatozonych
wtasnie przez tworcow poszczegodlnych czesci trylogii
o wiedZminie.

Cyberpunk 2077 / CD Projekt RED

Firma dochodzi do siebie po burzliwych ostatnich kilku
latach. Po trzeciej czesci przygdd Geralta krakowskie
i warszawskie oddziaty zabraty sie za Cyberpunk
2077, produkcje science-fiction opartg na kultowej
papierowej grze RPG. Turbulentna produkcja, crunch
i wiele opdznien zakonczyty sie wydaniem tytutu, ktory
potrzebowat jeszcze przynajmniej miesiecy pracy.
Produkcja z Keanu Reevesem mimo wszystko okazata

sie megahitem. Gre przedpremierowo zamowito az 8
mlin graczy. 74% zamowien dotyczyto wersji cyfrowych,
co wedtug firmy pokryto koszty nie tylko produkgji, ale
i kampanii reklamowej na rok 2020. W dniu premiery
gra pobita cyfrowy rekord sprzedazowy (10,2 min
kluczy i 809 min dolaréw). Do korca grudnia 2021 r.
gra sprzedata sie w naktadzie 13 min kopii. Sytuacja
techniczna produkcji, w szczegdlnosci na konsolach




minionej generacji, mocno jednak nadszarpneta repu-
tacje firmy. W wyniku fatalnej optymalizacji wersji na
PlayStation 4 i Xbox One, Sony i Microsoft wycofaty
Cyberpunka ze sprzedazy w cyfrowych sklepach. Przez
nastepne dwa lata studio zmuszone byto naprawiac
gre i odbudowywac swoj status w spotecznosci graczy.
Jednak nawet o latach chudych musimy w kontekscie
tej firmy opowiadac poniekgd ,z gwiazdkq”. O pozy-
cji CD Projekt RED niech swiadczy fakt, ze 2022 rok
mogli zaliczy¢ do udanych bez wydawania nowych
produkcji. Pod jego koniec ogtosili nawet zamknigcie
dwoch projektow. 30 czerwca 2023 bedzie ostatnim
dniem dziatania opartej na geolokalizacji mobilnej gry
Wiedzmin: Pogromca Potworow autorstwa Spokko -
studia z grupy CD Projekt. Z kolei w 2024 roku zakonczy

sie wspieranie Gwinta, sieciowej gry karcianej, ktéra
- chociaz zebrata wierne grono odbiorcow - nie odbita
sie szerszym echem w gatunku zdominowanym przez
Hearthstone firmy Blizzard. Udato sie jednak dopro-
wadzi¢ Cyberpunk 2077 do znacznie lepszego stanu
technicznego. Juz stabilna produkcja ponownie za-
wojowata listy sprzedazy, korzystajqc z popularnosci
swojej animowanej adaptacji o podtytule Edgerunners
autorstwa Studio Trigger. Od premiery do konca wrze-
snia 2022 Cyberpunk sprzedat sie w liczbie ponad 20
min kopii. CD Projekt RED ogtosit rowniez szereg eks-
cytujgecych projektéw: remake pierwszego WiedZmina
z rqk bielskiego Fool's Theory, catkiem nowe IP, nowg
interaktywnq sage wiedzminskqg oraz petnoprawny
dodatek i sequel Cyberpunka 2077.

Shadow Warrior 3 / Flying Wild Hog

Historia Flying Wild Hog réwniez rozpoczeta sie poza
Krakowem. Powstate w 2009 roku w Warszawie stu-
dio zbudowato swojq pozycje w gatunku, ktory przez
wiele lat stanowit jego specjalizacje: strzelaninach
pierwszoosobowych. Zaczeto sie od relatywnie ciepto
przyjetych Hard Reset (wynik 74/100 dla wersji PC na
Metacritic) i remake’'u Shadow Warrior (73/100). To
witasnie odswiezenie shootera 3D Realms pozwolito
Flying Wild Hog rozwinqc sie w dos¢ szybkim tempie.
W 2015 otworzyli oddziat w Krakowie, juz rok pozniej
wydali odswiezenie debiutu oraz sequel Shadow
Warrior. Druga odstona wiele zmienita w rozgrywce.
Byt to ruch bardzo ryzykowny, ale zdecydowanie opta-
calny. Czesc druga spotkata sie z jeszcze cieplejszym
przyjeciem: wg firmy zarobita w pierwszym tygodniu od
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premiery cztery razy wiecej od poprzedniczki. W 2020
roku firma dotgczyta do Embracer Group.

Flying Wild Hog zdaje sie nie lubi¢ stagnacji, nawet
jesli pozostaje w obrebie gier akcji. Rok 2022 byt tego
mocnym dowodem - wydano az trzy zupetnie rozne
projekty. Shadow Warrior 3 juz trzeci raz zmienit for-
mute, stawiajgc na jeszcze szybszg rozgrywke i kolejne
juz odswiezenie estetyki. W srodku roku ukazat sie Trek
to Yomi - inspirowany kinem samurajskim klimatyczny
sidescroller. Jesieniq firma wydata Evil West, tym
razem trzecioosobowq strzelanine nawigzujgcq do
gier akgji sprzed 20 lat. Krakowski oddziat wykazuje sie
w Space Punks, sieciowej grze kooperacyjnej dla Jagex,
ktora wcigz znajduje sie w otwartej becie. Krakow nie



jest jednak tylko miejscem do otwierania oddziatow
wielkich firm z catej Polski. Miasto jest rowniez domem
dla wielu oryginalnych studiow, ktére odniosty spek-
takularny sukces w Polsce i za granicq. Dobrym tego
przyktadem byto One More Level. Cyberpunkowy,
trudny, niszowy Ghostrunner nie byt debiutem studia,
ale okazat sig jego najwiekszym hitem. Ledwie tydzien
PO premierze prognozowano, ze gra sprzedata sie
w naktadzie 500 tys. kopii w samym cyfrowym wydaniu
na Steamie.

Na kasowy i krytyczny sukces Ghostrunnera sktadato
sie wiele czynnikow, nie tylko fakt, ze jest to bardzo
dobra gra. Produkcja zostata zapowiedziana na
Gamescom w 2019 roku, kilka miesiecy przed pande-
mig COVID-19; ta z kolei wymusita na branzy adaptacje,
rozpoczynajqc renesans wersji demo na Steamie i na
dobre rozpoczynajgc mode na cyfrowe pokazy. Wtasnie

na mozliwosci sprawdzenia gry nie tylko na wydarze-
niach takich jok Gamescom czy Poznann Game Arena
skorzystat Ghostrunner. Produkcja One More Level
wpisata sie w cyberpunkowq fale, jaka ogarneta branze
w ciqgu ostatniej dekady. Najwazniejszym jej przed-
stawicielem byt oczywiscie wspominany Cyberpunk
2077, Ghostrunner okazat sie zresztq ciekawq propo-
zycjq przed blockbusterem CD Projekt RED. Nie mozna
jednak zapominac o tym, ze gra krakowskiego studia
jest produkcjq bardzo niszowq - to bardzo trudny
tytut, ktéremu blisko do testujgcego pamiec miesniowq
gracza Super Meat Boy; niemniej Ghostrunner przebit
ten szklany sufit. Sukces dokonat sie tutaj niejako na prze-
kér branzowym nastawieniom, ze gra musi trafi¢ do
najszerszego mozliwego grona odbiorcow. One More
Level nie zwalnia zresztq tempa pracujgc nad sequ-
elem, ktéry wstepnie zapowiedziany zostat na koniec
2023 roku.

Ghostrunner / One More Level

Najstabilniejszq wspinaczke w Krakowie odbywa Bloober
Team. Przez kilka lat, od zatozenia w roku 2010, firma
szukata swojej tozsamosci, co udato sie jej uczynic
w roku 2016, wydajqc horror psychologiczny Layers of
Fear. Od tego momentu renoma firmy rosta, zaliczajgc
po drodze jedynie drobne potknigcie: po cieptym przy-
jeciu sequela Layers of Fear i cyberpunkowego thrillera
Observer, Bloober pierwszy raz poflirtowat z cudzq,

_

uznang markq, adaptujgc kinowe mity o wiedzmie
z Blair. Jednak gra Blair Witch nie zjednata sobie kryty-
kow tak skutecznie jak poprzednie produkcje.

Nastepnym projektem studia byto jednak The Medium,
wielokrotnie nagradzany gatunkowy hit, rozgrywajqcy
sie zresztq w wirtualnym Krakowie. Bloober juz kilka
dni po premierze ogtosit, ze gra na siebie zarobita.

—



Byto to osiqgniecie imponujgce tym bardziej, ze gra
ukazata sie premierowo na tylko dwoch platformach.
Przy okazji The Medium ekipa Bloober Team kolejny raz
zetkneta sie z legendq horroru, bo w komponowaniu
muzyki Arkadiuszowi Reikowskiemu pomagat Akira

Yamaoka, autor sciezki dzwiekowej m.in. do animo-
wanego Cyberpunk: Edgerunners. Przede wszystkim
jednak Japonczyk odpowiadat za soundtrack kultowej

serii horrorow Silent Hill.

©Konami Digital Entertainment

Silent Hill 2 / Bloober Team

Przez lata Bloober Team budowat silng pozycje
w swiecie interaktywnego horroru. W 2020 roku po-
jawity sie pierwsze plotki, ze majq pojawic sie nowe
wydawnictwa sygnowane markq Silent Hill. Udziat
Bloober Team w nowej produkgji, chociaz dtugo niepo-
twierdzony, stanowit tajemnice poliszynela: jak nie oni,
to kto? Pula studiow na swiecie o odpowiednim dla
takiej marki kunszcie - nie méwiqc o portfolio - nie jest
przeciez duza. W pazdzierniku 2022 Japornczycy po-
twierdzili nieuniknione: Bloober Team stworzy remake

Silent Hill 2, najstynniejszej i najlepszej czesci serii. To
pierwszy projekt studia takich rozmiaréw i ambicji;
rowniez pierwszy, w ktérym na pierwszy plan wyjdzie
walka, aspekt do te] pory minimalizowany przez
studio. Krakowianie budowali swojqg pozycje przez lata
w gatunku horroru, ktéry podobnie jak w kinie znalazt
dom w sektorach indie i AA. Ich cierpliwy wzrost na-
grodzono szansq na wejscie do developerskiej czotowki
i trudno jest nie patrzec optymistycznie na przysztosc
studia.

Gas Station Simulator / Drago Entertainment




Drago Entertainment powstato w 1998 roku. Historia
jednego z najstarszych studidéw w regionie siegata
jeszcze bielskiego TopWare, jednego z dawnych lideréw
branzy. Drago pozostawato stabilng lokalng firmq,
az nie stato sie jednym z pierwszych studiow, ktére
zbudowato sobie pozycje w gatunku symulatoréw.
Fascynacja graczy tym podgatunkiem narastata przez
ostatniq dekade - od fenomenu TIR-owych Euro Truck
Simulator na Twitchu przez komediowe, niezalezne in-
terpretacje pokroju Viscera Cleanup Simulator (ktérego
specjalna wersja promowata zresztg wspomniane
Shadow Warrior studia Flying Wild Hog) po z czasem
gubiqgcy ironie kult serii Farming Simulator. Wtasnie
w Krakowie powstat Gas Station Simulator, jeden z po-
pularniejszych tytutow gatunku i jedno z gtosniejszych
wydan niezaleznych roku 2021. Pod koniec minionego
roku ogtoszono, ze produkcja wydana wraz z Movie
Games sprzedata sie w liczbie ponad miliona egzem-
plarzy. Drago dtugo czekato na hit, ktory pozwoli im
wejs¢ na wyzszy poziom. Znalazto go tez w gatunku
dos¢ niespodziewanym — symulatory to stabilna czes¢

rynku, ale wydanie w niej prawdziwego hitu jest tez
duzo trudnigjsze. To wszystko pokazuje jednak ela-
stycznosc, wytrwatosc i réznorodnosc krakowskiego
gamedevu. Przy okazji tematu symulatorow warto
wspomniec réwniez o Frozen District, firmie odpowie-
dzialnej za House Flipper, gre o renowagji i pozniejszej
sprzedazy domu, ktora okazata sie niespodziewanym
hitem na kazdej wydanej platformie, wobec czego
twércy nie przestajq jej wspierac. Dos¢ powiedzied, ze
wydany w ubiegtym roku dodatek, House Flipper Pets,
w ledwie trzy dni sprzedat sie w naktadzie prawie 65
tys. kopii.Stolica Matopolski stoi rowniez producentami
gier mobilnych. Krakéw jest domem grupy kapitatowej
GameDesire, jednej z najstarszych firm w miescie, do
ktérej nalezy Stribog Games (dawne OneMoreGame.
STUDIO). Wtasnie oni sg autorami Gemstone Legends,
popularnej gry match-3 (ponad 500 tys. instalagji
w sklepie Google Play). Rowniez w Krakowie dziata
Rage Quit Games (dawniej SwiftApps), tworcy m.in.
sieciowego hitu na platformy mobilne The Wolf, w ktorym
gracze wcielajq sie w wilki (ponad 50 min instalacji).

THE

The Wolf / Rag

e Quit Games

Krakéw na oku majq réwniez firmy zagraniczne. W 2017
roku swoj oddziat otworzyto tutaj amerykanskie Infinity
Ward, ojcowie Call of Duty, jednej z najbardziej kasowych
serii w historii gier wideo (najnowsza czes¢ o podtytule
Modern Warfare Il zarobita az miliard dolarow w ciqgu
10 dni od wydania). Poczgtkowo krakowskie studio
zajmowato sie tworzeniem silnika IW 8.0 dla nowych
odston serii strzelanin. W 2021 wtasciciel Infinity
Ward, firma Activision, rozpoczgt rozbudowe polskiego

_

oddziatu. Z ofert pracy w krakowskim studiu wynika, ze
bedq oni pracowac nad catkiem duzym projektem typu
RPG. W roku 2018 pojawity sie doniesienia, ze francu-
ski producent i wydawca Ubisoft (m.in. kasowa seria
Assassin’s Creed, ktorej nowa czes¢ Mirage ma ukazac
sie w tym roku) chciat otworzy¢ oddziat wiasnie w stolicy
Matopolski. Oznaczatoby to, ze Krakow dotqgczytby do
ogromnej rodziny miedzynarodowych studiéw: wydawcy
podlega ponad 40 zespotdéw na trzech kontynentach.

—



Dla rodzimego gamedevu bytaby to ogromna szansa.
Na wyrdznienie zastugujg dwie firmy tworzqgce pro-
dukcje oparte na kulturze regionu w segmencie AA
czy tez ,premium indie”. Pierwszym jest The Parasight,
zatozone przez bytych pracownikow Bloober Team.
Krakowski zespot wydat w grudniu ubiegtego roku gre
Blacktail, eksperymentalng, pierwszoosobowq strzela-
ning osadzong w swiecie stowianskiego folkloru i bajki
o Babie Jadze, w ktérej wystgpit Adam ,Nergal” Darski.
Gra zostata ciepto przyjeta (80/100 na Metacritic,
.Bardzo pozytywne” oceny uzytkownikéw w sklepie
Steam) i wedtug danych w serwisie SteamSpy jest na

Blacktail / Th

Wspomniane studia i oddziaty stanowiq czgstke krakow-
skiego gamedevu. Obecnosc filii duzych firm z pozostatych
czesci Polski podkresla wage Krakowa w kraju. Gry mo-
bilne i symulatorowe znalazty w miescie stabilny dom,
gdzie pracujq nad kasowymi produkcjami w konkuren-
cyjnym segmencie branzy. Zespoty takie jok One More
Level czy Bloober Team pokazujq, ze w Krakowie otwierajq
sie tez studia, ktore majg mozliwosci, by dostac sie do

E

dobrej drodze, by sprzedac¢ nawet SO tys. kopii. Drugim
takim studiem jest Starward Industries, ekipa Marka
Markuszewskiego z CD Projekt RED, ktory byt rowniez
wspotzatozycielem krakowskiego oddziatu twoércow
WiedZmina. Starward pracuje nad przygodowq grq
The Invincible opartg na ukochanej powiesci Stanistawa
Lema, Niezwyciezony. W 2022 roku studio podpisato
umowe wydawnicza z 11 bit studios, jednym z czotowych
producentéow (Frostpunk) i wydawcow (Moonlighter)
z Polski. Premiera adaptacji Niezwyciezonego plano-
wana jest na rok 2023.

%
R

e Parasight

Swiatowej czotowki. Z kolei Starward Industries czy The
Parasight demonstrujg stabilno$¢ tego ekosystemu:
dzieki sukcesom jednych ekip otwierac sie mogq kolejne,
debiutujgce projektami ambitnymi i nieoczywistymi.
Przy zapewnieniu odpowiedniego wsparcia dla branzy,
Krakéw ma szanse stac sie bardzo waznym elementem
na gamedevowej mapie Europy.




Przeglgd wybranych instytucji

—

oraz inicjatyw branzowych na rynku lokalnym

Krakowski Park Technologiczny sp. z o.0.

realizujgcy szereg ustug pod markq Digital Dragons:

Digital Dragons Conference - wiodqgce wydarzenie
o charakterze biznesowym, marka rozpoznawalna na
arenie migdzynarodowej. Jedna z najwigkszych kon-
ferencji gamedevowych w sektorze B2B w Europie

wreczenie nagrod Digital Dragons
Awards w siedmiu kategoriach

Indie Showcase - miedzynarodowy
konkurs dla gier niezaleznych

Digital Dragons Accelerator - program akceleracyjny dla
zespotdw z Polskii z zagranicy. W ramach Akceleratora
udzielana jest pomoc w soft landingu i w rozpoczeciu
dziatalnosci w Polsce. W wybranych edycjach mozna
uzyskac wsparcie finansowe do 300 tys. zt na rozwo;j
gier.

Digital Dragons Incubator - program inkubacyjny dla
zespotow studenckich: seria warsztatow, wyktadow
oraz indywidualnych spotkan z mentorami w celu zbu-
dowania lub wzmocnienia kompetencji biznesowych
oraz rozwijania produktow.

Digital Dragons Academy - projekt edukacyjny dla
zainteresowanych rozpoczeciem kariery w branzy gier.
Wzieto w nim udziat ponad 9 tys. osdb z catej Polski.
Wyktady prowadzone sq przez ekspertow pracujg-
cych na co dzien w polskich studiach developerskich.
Podczas Akademii odbywajq sie takze indywidualne
konsultacje CV.

Srodkowo-Wschodniej, organizowana kazdego roku
w maju w Centrum Kongresowym ICE. W ponad 11
edycjach wydarzenia wzigto udziat ponad 13 tys. osob.
W ramach wydarzenia odbywajq sie m.in.:

Digital Dragons Arena - marketplace
kojarzqcy tworcow gier niezaleznych
z wydawcami i inwestorami

sesje wyktadéw prowadzonych przez
najwieksze nazwiska swiatowego
formatu

Digital Dragons Research - Krakowski Park Techno-
logiczny zainicjowat i przeprowadza badanie tren-
doéw w zachowaniach konsumenckich graczy - Polish
Gamers Research. Pierwszy raport ukazat sie w 2014
roku. W cyklu dwuletnim przygotowywany jest takze
raport pn. Profil polskiego gamedevu. Oba badania
opublikowane zostaty w trzech raportach zbiorczych
pn. Kondycja polskiej branzy gier. Ponadto powstat
osobny raport poswigcony warszawskiej branzy.

KrakJdam - wydarzenie odbywajqgce sie cyklicznie
w ramach Global Game Jamu. GGJ powstat z za-
tozeniem promowania kreatywnosci — zacheca do
tworzenia innowacyjnych gier, zawierania nowych
przyjozni, uczenia sie nieznanych wczesniej techno-
logii, zdobywania ciekawych doswiadczen i inspiracji.
Profesjonalisci, studenci i zwykli fani gier podczas
trwajqgcego 48 godzin hackatonu tworzg mate, eks-
perymentalne gry na zadany przez GGJ temat.

Realizacja czesci wyzej wymienionych dziatan jest mozliwa dzieki wsparciu finansowemu Miasta Krakowa

i Wojewddztwa Matopolskiego.

_
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Satus

to grupa podmiotow zarzgdzajqeych funduszami seed
i venture capital. Profil dziatalnosci Satus ukierunko-
wany jest w szczegolnosci na howatorskie spotki we
wczesnej fazie rozwoju, charakteryzujgce sie najwyz-
szq stopq zwrotu, ale rowniez najwyzszym ryzykiem.
Przedmiotem zainteresowania Satus jest takze sku-
pienie wszystkich dziatan organizacyjnych i finanso-
wych na ograniczeniu ryzyka inwestycji. Funduszem
z grupy wyspecjalizowanym w inwestycjach w branzy
gier jest Satus Games.

Media

GRY-OnLine.pl - firma GRY-OnLine Spoétka Akcyjna to
lider polskiego dziennikarstwa elektronicznej rozrywki.
Od 2001 roku tqczy doswiadczenie i wiedze z zakresu
implementacji ptatnych i darmowych ustug interneto-
wych, tworzenia materiatow, skutecznego marketingu.
Nalezy do grupy Webedia GmbH.

Hackathony i jamy

HackYeah -
w Europie, wspierany przez Govlech. Odbywa sig

najwigekszy stacjonarny hackathon
w Tauron Arenie w Krakowie.

Hacknarok - 24-godzinny hackathon, organizowany
przez EESTEC AGH Krakow.

Grupy na Facebooku

Krakowskie GameDevu Spotkania Przy Piwie

www.facebook.com/groups/KrakGamDev

GameDev Krakow

www.facebook.com/groups/2178007233166756

Ivl.up (grupa badaczy gier z UJ)

www.facebook.com/pg/polub.lvi.up

BIT Shader (koto naukowe tworcow
gier komputerowych na AGH)

www.facebook.com/SKNShader

Gamedev Students Association
(organizacja studencka)

www.facebook.com/GamedevStudents




Analiza merytoryczna sukcesow

i porazek krakowskich producentéw gier

w latach 2020-2022

Mateusz Mucharzewski

Krakowska branza gier wideo urosta juz do takich
rozmiarow, ze zawsze znajdq sie firmy bedagce na fali
wznoszqcej i takie, ktore wpadty w dotek. Tak tez wy-
glqgdaty ostatnie trzy lata. Obok kilku duzych sukcesow
znalazto sie sporo porazek. Perspektywy na kolejne lata
sq jednak bardzo optymistyczne.

Krakéw to historycznie jedno z najwazniejszych miast
polskiej branzy gier wideo. Kiedy sektor stawiat pierw-
sze kroki, w stolicy Matopolski preznie funkcjonowato

studio Reality Pump, kojarzone z takimi hitami jak
Polanie, Earth czy Two Worlds. Kiedy jednak zostato
ono zlikwidowane, Krakow przestat petnic¢ tak istotng
role na mapie polskiej branzy jok Warszawa. Ostatnie
kilka lat to jednak znaczgcy wzrost kilku duzych pro-
ducentow oraz powstanie wielu nowych firm. Mimo ze
w ostatnich trzech latach producentom z Matopolski
wiodto sie z mieszanym szczesciem, perspektywy na
kolejne wydajq sie optymistyczne.

Mistrzowie horroréw liderem krakowskiej branzy

Na przestrzeni lat pozycje niekwestionowanej ikony
krakowskiej branzy wypracowat Bloober Team. Znany
producent horrorow i thrillerow w ostatnich latach re-
alizuje strategie, ktérej celem jest zdominowanie ga-
tunku grozy oraz tworzenie wysokobudzetowych gier.
Kluczem do sukcesu ma byc¢ stopniowe zwigekszanie
skali projektéw. W 2020 roku spotka we wspotpracy
z Anshar Studios zdecydowata sie na przygotowanie
odswiezonej wersji swojego wczesniejszego hitu, cy-
berpunkowego thrillera Observer. Wersja o podtytule
System Redux zostata wydana na PC oraz wchodzqgce
wowczas na rynek konsole nowej generacji. Kolejne
gry miaty byc¢ juz znacznie bardziej rozbudowane

i zawierac wiekszq liczbe elementow zrecznosciowych.
Takim wtasnie tytutem byto wydane w 2021 roku The
Medium. W tym projekcie Bloober Team ponownie
umiescit wiele lokalnych akcentow. Wiekszosc akgji
rozgrywa sie w osrodku wypoczynkowym wzorowa-
nym na krakowskim hotelu Cracovia, a gtéwne role
odgrywajq Weronika Rosati i Marcin Dorocinski. Sam
tytut okazat sie duzym sukcesem, zdecydowanie naj-
wigkszym w historii Bloober Team. Szacowany na 12
mlin dolarow budzet zwrécit sie w ciggu doby. Bardzo
pomogta w tym wspotpraca z Microsoftem, ktéry
zapewnit czasowq wytgcznosé gry dla konsoli Xbox
Series X|S oraz udostepnit jg w ustudze Game Pass.

The Medium / Bloober Team




Bloober Team wykorzystat ostatnie sukcesy do dalszego
rozwoju. Oprocz rekordowych wynikéw finansowych
spotka moze sie pochwali¢ nowym akcjonariuszem,
ktorym jest chinski gigant Tencent. Studio nawiqg-
zato tez wspotprace z japonskim Konami. Dzieki temu
w Krakowie powstaje Silent Hill 2, remake jednego
z najlepszych horroréw w historii. W projekt zaanga-
zowane jest rowniez Sony, dzigki czemu gra w pierwszej
kolejnosci trafi na PCi PlayStation 5. Dla Bloober Team
to bardzo prestizowy i dochodowy kontrakt. Krakowskie
studio pracuje jeszcze nad jednym niezapowiedzianym
tytutem. Obecnie wiadomo tylko, ze jego wydawcq jest
Private Division z grupy Take-Two Interactive. Spotka
zdradzita réwniez, ze bedzie to najwieksza gra w histo-
rii studia i zupetnie nowa marka. Réwnolegle Bloober
Team ponownie wspotpracuje z Anshar Studios, tym
razem nad Layers of Fear. Bedzie to projekt tqczqcy
dwie poprzednie czesci serii, ale zawierajgcy rowniez
zupetnie nowe rozdziaty.

Bloober Team inwestuje w coraz wieksze gry, ale
rozwija tez swojq grupe kapitatowq. Tam jednak na
razie trudno mowic¢ o sukcesach, chociaz perspektywy
wyglagdajg catkiem optymistycznie. Najwiecej dzieje sie
w spotce Feardemic, ktéra zajmuje sie wydawaniem

gier niezaleznych. Mimo kilku produkcji w portfolio na
razie tylko amerykariskie DARQ cieszy sie wiekszym
zainteresowaniem. Spotka w ostatnim czasie skupia sie
gtownie na pozyskiwaniu nowych produkcji do oferty
wydawniczej. Aktualnie najwieksze nadzieje zwigzane
sq z Bloody Hell Hotel. W przypadku Feardemic trzeba
jednak pamietac, ze wiekszosc zakontraktowanych gier
powstaje za granicq. Nieco mniej optymistyczne na-
stroje panujg w krakowskim Draw Distance, kolejnej
spotce kapitatowo powigzanejz Bloober Team. Ostatnie
lata to w duzym stopniu bardzo nieudane premiery.
Duzq porazkq sprzedazowq okazato sie Ritual: Crown
of Horns. Zdecydowanie lepiej poradzity sobie dwie
czesci serii Vampire: The Masquerade - Coteries of
New York oraz Shadows of New York. Trzeba jednak
pamigtac, ze reprezentujq one niszowy gatunek visual
novel, a wiec ich potencjat komercyjny jest ograniczony.
Najbardziej bolesny byt jednak niedawny debiut Serial
Cleaners, dotychczas najwiekszej gry Draw Distance.
Mimo dobrych ocen gra sprzedaje sie mocno ponizej
oczekiwan. Na razie studio nie chce jednak zdradzac
konkretnych liczb. Optymizm na przysztos¢ daje Project
Cardinal, ktéry Draw Distance realizuje razem ze
szwedzkim wydawcq Paradox Interactive.

Serial Cleaners / Draw Distance




Wielkie zyski z remontéw domoéw

Drugim po Bloober Team krakowskim studiem, ktére
moze pochwali¢ sie dtugim pasmem sukcesow, jest
Frozen District. Jego House Flipper, symulator remon-
tow, cieszy sig niestabngcym zainteresowaniem i gene-
ruje milionowe zyski. Pomaga w tym state wsparcie
dla gry, gtownie w postaci dodatkéw DLC takich jak
Luxury, Pets, HGTV czy Garden Flipper. Czesc z nich
zostata juz wydana na konsole. Szczegdlnym zaintere-
sowaniem cieszy sie wersja na platforme Xbox, gtéwnie
dzieki obecnosci w ustudze Game Pass. Frozen District
w ostatnim czasie wydato tez nowq, autorskq gre — The
Tenants. Projekt zbiera dobre opinie i sprzedaje sie na
zadowalajgcym poziomie. Trzeba jednak pamietag, ze
jego skala jest nieporownywalnie mniejsza niz House
Flipper. Dla krakowskiego developera priorytetem na
kolejne lata bedzie wiec wydanie jego kontynuacji,
ktora zostata ogtoszona w 2022 roku.

Duzo mniej powodéw do zadowolenia miaty w ostatnich
lotach pozostate krakowskie spotki nalezgce, podobnie
jak Frozen District, do grupy PlayWay. W najwieksze
tarapaty wpadt Moonlit. Jego symulator sktadania
modeli Model Builder zostat przyzwoicie odebrany
przez graczy, ale sprzedaz nie pozwolita na generowa-
nie zyskow. W wyniku trudnej sytuacji finansowej spotka
musiata positkowac sie pozyczkg od wydawcy, firmy
Green Man Gaming, a ze stanowiska zrezygnowat jej
prezes. Sposobem na wyjscie z kryzysu ma by¢ wspot-
praca z CreativeForge Games. Niewiele lepiej wyglgda
sytuacja z Polyslash, kolejnym producentem, z ktérego
odszedt prezes zarzqdu. Sytuacji studia nie poprawita
premiera Mech Mechanic Simulator, ktora spotkata sie
z mieszang reakcjq graczy. Szansq ha odbicie bedzie
przysztoroczny debiut Tribe: Primitive Builder, ktore
reprezentuje popularny gatunek survivali.

House Flipper / Frozen District




Wschodzqce gwiazdy grupy PlayWay

W lepszej sytuacji jest za to GameFormatic. Spoétka
ma stosunkowo krotkq historie i realizuje rozne pro-
jekty, od symulatorow na PC takich jak Car Detailing
Simulator po porty produkgji innych developeréw na
VR. Studio nadal jednak jest na wczesnym etapie prac
i dopiero przygotowuje swoje kluczowe tytuty. Dobrze
mozna tez ocenic sytuacje Iron Wolf Studio. Producent
wydat w 2022 roku Destroyer: The U-Boat Hunter,
ktorego wydawcq jest cenione niemieckie Daedalic
Entertainment. Gra zostata ciepto przyjeta przez
mitosnikow gatunku. Na razie jednak dostepna jest
tylko wczesna wersja. Petna premiera odbedzie sie naj-
wczesniej w 2023 roku i niewykluczone, ze dzieki nigj
Iron Wolf Studios stanie sig kolejnym mocnym punktem
grupy PlayWay.

Posrednio z grupq PlayWay zwigzane byto tez Drago
Entertainment. Spdtka byta powigzana kapitatowo

z Movie Games, ale w ostatnim czasie doszto do sprzedazy
catego pakietu akeji nalezqgcego do wydawcy. Wydarzenie
wzbudzito spore zainteresowanie na rynku kapitatowym,
poniewaz Drago Entertainment w ostatnim czasie roz-
pala emocje gietdowych inwestoréw. Krakowski zespot
popularnosc zdobyt dzieki Gas Station Simulator, ktore
szybko trafito na liste najpopularniejszych polskich sy-
mulatoréow. W ciqgu pierwszego roku sprzedazy gra
znalazta ponad 700 tys. nabywcéw. W ostatnim czasie
na rynek trafita tez wersja konsolowa, ktéra w pierw-
szych trzech dniach rozeszta sie w liczbie 13 tys. sztuk.
Wyraznie stabszym debiutem moze sie za to pochwa-
lic kolejna gra, czyli Food Truck Simulator. Mimo to ze
wszystkich krakowskich producentéw gier wideo to
witasnie Drago Entertainment zaliczyto w ostatnich
latach najwiekszy wzrost. Gracze i inwestorzy liczg,
ze kolejnym duzym krokiem w rozwoju bedq premiery
Winter Survival Simulator czy Red Frost.

Wielki sukces dynamicznego Ghostrunnera

Rozwdj Drago Entertainment robi wrazenie, ale trzeba
pamietac, ze jeszcze jedno krakowskie studio w ostat-
nich kilku latach weszto na zdecydowanie wyzszq potke.
Chodzi o One More Level, ktére we wspodtpracy z All in!
Games wydato pierwszoosobowq gre zrecznosciowq
Ghostrunner. Gracze otrzymali wymagajqgcq produk-
cje osadzong w cyberpunkowym swiecie, w ktorym
przeciwnikéw eliminujemy za pomocg miecza. Wysoki
poziom trudnosci nie tylko nie przeszkodzit grze, ale

wrecz pomaogt jej w odniesieniu duzego sukcesu rynko-
wego. Srednia not z branzowych mediéw wynosi obec-
nie ponad 80%. Wedtug ostatnich danych (ze stycznia
2021 roku) sprzedaz przekroczyta pdt miliona kopii.
Obecnie One More Level przygotowuje kontynuacje
swojego hitu oraz nowq produkcje o roboczym tytule
Cyber Slash. Spoétka niedawno pochwalita sie nawigza-
niem wspotpracy z Private Division, ktore bedzie petnic
role wydawcy gry.

Ghostrunner / One More Level




Nieco inne spojrzenie na sukces Ghostrunnera ma jego
wydawca, rowniez krakowskie All inl Games. Dla mto-
dej spoiki byto to dotychczas najwiekszy i najbardziej
dochodowy projekt. Pozostate gry wydane w ostatnim
czasie, jak Paradise Lost, Metamorphosis czy seria
Red Wings, nie spotkaty sie ze zbyt duzym zaintere-
sowaniem. Niestety sukcesu Ghostrunnera nie udato
sie przeku¢ na nowy, dtugookresowy filar spofki.
Podstawowym problemem byty liczne konflikty z One
More Level. Producent zarzucat wydawcy brak infor-
magcji dotyczqcych wynikow finansowych generowa-
nych przez gre w 2020 roku. Spor toczyt sie réwniez
w mediach, co na pewno nie wptyneto pozytywnie na
wizerunek All inl Games. One More Level wypowiedziato
tez umowe wydawniczq na projekt Cyber Slash, ktory
miat by¢ realizowany wspolnie przez krakowskie spotki.
W podobnym okresie ze wspotpracy zrezygnowaty

Wysokie loty Home Net Games

Jednym z najbardziej utytutowanych, ale jednocze-
Snie mato rozpoznawalnych krakowskich studiéw jest
Home Net Games. Jego zatozycielem jest Mirostaw
Dymek, przez lata prezes legendarnego Reality Pump.
Jego nowy zespot funkcjonuje na rynku VR, dzieki
czemu jest beneficjentem jego dynamicznego wzrostu.
Najwazniejszq serig nalezqcq do studia jest Warplanes
WWI, symulator walk mysliwcow z okresu | wojny swia-
towe]. Wydane w 2021 roku Fighters znalazto juz pot
miliona nabywcow. Z dala od btyskow fleszy studio
Home Net Games wybudowato bardzo mocng pozycje

tez inne polskie studia - Destructive Creations (gro
War Mongrels) oraz Knight of the Unity (Tools Up!).
Finalnie zarzad All in Games! w 2021 roku zdecydowat
o sprzedazy swoich praw do marki Ghostrunner do
505 Games za kwote S min dolarow, a w biezgcym
roku zrezygnowat z tantiem z dystrybucji gry na rzecz
jednorazowego wynagrodzenia w wysokosci 1,04 min
zt. W efekcie powstajgca obecnie w One More Level
kontynuacja jest realizowana na zlecenie wtoskiego
wydawcy. Po drodze w All inl Games doszto jeszcze do
zmiany prezesa. Aktualnie spétka odbudowuje swojg
pozycje, tworzy wiasng grupe kapitatowq oraz szuka
nowego hitu, ktéry przez kilka kolejnych lat zapewni odpo-
wiednie przychody. Wydawca najwigksze nadzieje wigze
z zapowiedzianym w tym roku Phantom Hellcat. Budzety
nowych gier majq dochodzi¢ hawet do poziomu 20 min
ztotych.

na dynamicznie rosngcym rynku VR, stajqc sie jednym
z kilku najwazniejszych polskich studiow dziatajgcych
na tym polu. Posiadanie technologii oraz kompeten-
cji z zakresu wirtualnej rzeczywistosci otwiera przed
krakowskim producentem szerokie pole do dalszego
rozwoju. Upowszechnienie gogli, mozliwe wraz z pre-
mierq PlayStation VR2, moze sprawi¢, ze w najbliz-
szych kilku latach Home Net Games stanie sie jednym
z najdynamiczniej rosngcych polskich studiow, a marka
Warplanes WWI jednym z najwigkszych rodzimych be-
stselleréw w swojej kategorii.

Space Punks / Flying Wild Hog




Ostatnie dwie warte uwagi krakowskie premiery
ostatnich kilku lat to produkcje z zupetnie innego seg-
mentu. Pierwszq jest gra niezalezna Fury Unleashed
od Awesome Game Studios. Kilkuosobowe studio
przygotowato dobrze oceniany roguelike, ktéry cieszy sie
powodzeniem na PC i konsolach. Komiksowa oprawa
wizualna oraz gtebia rozgrywki zagwarantowaty
dobrq sprzedaz jak na realia matego studia nieza-
leznego. Nieco inaczej wyglgda sytuacja ze Space
Punks, grq tworzonq przez krakowski oddziat Flying

Wild Hog. Projekt finansowany przez firme Jagex
mozliwy jest do pobrania wytgcznie na Epic Games
Store. Produkcja bedqca miksem Diablo i Borderlands
jest jednak dostepna tylko w wersji beta. Przed twor-
cami jeszcze sporo pracy, zwtaszcza ze poczgtkowo
Space Punks przeszedt bez wiekszego echa. Kluczowa
bedzie wiec premiera petnej wersji. Jesli jakos¢ bedzie
na zadowalajgcym poziomie — mozliwe, ze uda sie
zbudowac solidng baze graczy wymagang do tego,
aby gra w modelu free-to-play mogta funkcjonowac.

Najblizsze premiery zwiastujg dobre czasy

Ostatnie kilka lat to nie tylko liczne premiery, ale tez
nowe studia otwierane w Krakowie. Dzieki temu naj-
blizsze miesiqce to okres peten potencjalnie bardzo
ciekawych debiutéw. Interesujgco zapowiada sie roz-
wijane od kilku lat The Invincible. Odpowiadajgce za
projekt studio Starward Industries to weterani branzy,
w duzym stopniu wczesniej zwigzani z krakowskim od-
dziatem CD Projekt RED. Ich pierwsza gra oparta jest
na ksigzce Niezwyciezony Stanistawa Lema. Znaczqgcy
wzrost zainteresowania nig byto widac po tym, jak
studio nawigzato wspodtprace z 11 bit studios, ktore
zostato wydawcqg i mniejszosciowym udziatowcem
Starward Industries. Jeszcze bardziej imponujgcych
partnerow ma Plot Twist, studio wczesniej znane jako
Awesome Industries. Tworzone przez nie The Last Case
of Benedict Fox zyskato zainteresowanie Rogue Games
oraz Microsoftu. Czerwcowy pokaz na konferencji
producenta Xboksa zrobit bardzo dobre wrazenie na
graczach z catego swiata i daje nadzieje na udang gre.

Jeszcze ciekawszym debiutem moze byc Forever Skies,
survival od Far From Home. Ponownie jest to studio
zatozone przez branzowych weteranow, zwigzanych
z takimi zespotami jak CD Projekt RED, Techland czy
Bloober Team. Biorgc pod uwage popularnos¢ ga-
tunku, szanse na bardzo dobrqg premiere sq duze.
Forever Skies moze wiec powtorzy¢ sukces innej
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rodzimej gry tego typu, czyli Green Hell od Creepy
Jar. Ostatnim wartym wspomnienia debiutem jest
Blacktail, gra inspirowana stowianskq mitologiq
i postaciq Baby Jagi. W studio The Parasight za-
inwestowat chirski Tencent, a wydawcqg gry bedzie
francuskie Focus Entertainment. Premiera jeszcze
w grudniu 2022 roku. Na koniec nalezy tez wspomniec
o studiu Teyon, znanym od lat z niskobudzetowych pro-
dukgji. Krakowski developer juz wydanym w 2019 roku
Terminator: Resistance wykonat duzy krok do przodu.
2022 rok przyniost kolejng zapowiedz, ponownie na
licencji. Tym razem developer tworzy gre z postaciq
Robocopa w roli gtéwnej o podtytule Rogue City.
Premiera w przysztym roku.

Ostatnie trzy lata krakowskich producentow gier to
wigc sporo sukcesow, ale tez wyrazne porazki. Sytuacja
branzy ze stolicy Matopolski niewiele wiec rozni sie od
krajobrazu w catym kraju. Producentéw gier jest tak
wielu, ze spora liczba wzlotéw i upadkéw nie dziwi.
Z krakowskie] perspektywy najwazniejsze jednak, ze
najwieksze studia (g+éwnie Bloober Team, Frozen
District czy One More Level) sq na fali wznoszgcej i majq
przed sobq bardzo dobre perspektywy. Optymizmem
napawajq tez zblizajgce sie premiery, dzieki czemu
miasto moze wzbogacic sie o kolejne bardzo duze i ce-
nione studia.




THE

INVINCIBLE

A videogame by Starward Industries




Analiza wynikow badania
Polish Gamedev 2022

Wstep

Metodologia

Przedstawione w niniejszym raporcie wnioski oparte
zostaty na autorskim badaniu, zrealizowanym przez
Krakowski Park Technologiczny we wspotpracy z Miastem
Krakéw. Badanie zostato zrealizowane poprzez triangu-
lacje metod, poniewaz skiada sie ono z czesci ilosciowe)
oraz jakosciowej. Komponent ilosciowy zrealizowano
przy pomocy techniki CAWI (ang. Computer-Assisted
Web Interview), co w praktyce polegato na samo-
dzielnym uzupetnieniu przez respondentow kwestio-
nariusza internetowego, udostepnionego w serwisie
SurveyMonkey - jednej z wiodqcych platform umozli-
wiajgcych prowadzenie badan internetowych oraz gene-
rowanie wynikéw. Kwestionariusz sktadat sie z 45 pytan
- gtéwnie zamknietych, a w pojedynczych przypadkach
takze pototwartych, w tym filtrujgcych. Pytania do-
tyczyty najwazniejszych aspektéw prowadzenia firmy
produkujqcej gry cyfrowe, w tym relacji z otoczeniem
spoteczno-biznesowym (uczelniami, samorzqdem,
wydawcami) oraz planami rozwoju przedsigbiorstw.
Nastepnie w oparciu o wstepng analize wynikow cze-
sci ilosciowej, przygotowano scenariusz indywidual-
nego wywiadu pogtebionego (ang. Individual In-depth
Interview, IDI) w dwdch wersjach — dla pracownikéow firm
produkujgcych gry (14 pytan otwartych z podpytaniami)
i przedstawicieli pozostatych instytucji odgrywajq-
cych kluczowq role w rozwoju krakowskiej branzy gier
(12 pytan otwartych z podpytaniami).

Piotr Zygadto Drago Entertainment

Mateusz Kirstein People Can Fly

Radek Ratusznik One More Level

Marek Wylon Stribog Games
Hubert Kubit Wooden Alien
Mariusz Klamra Gry-OnLine

Do badania ilosciowego zaproszeni zostali przedsta-
wiciele firm produkujgcych gry cyfrowe, ktérych gtowna
siedziba miescita sie w momencie jego przeprowadzania
w Matopolsce oraz poza Matopolskq. Dane byty gro-
madzone w okresie od potowy pazdziernika do konca
listopada 2022 roku. Respondenci zostali wytypowani
do badania z bazy firm przygotowanej przez Krakowski
Park Technologiczny.

Po oczyszczeniu bazy z duplikatdow i niekompletnych
rekordow, znalazto sie w niej 601 podmiotow, do ktorych
nastepnie wystano zaproszenie do udziatu w badaniu.

Po odrzuceniu niepetnych i niespdjnych kwestionariuszy,
ostateczna wielkosc¢ proby badawczej dla czesci ilo-
sciowej wyniosta N = 119, w tym n = 33 podmiotow
z wojewodztwa matopolskiego?, co stanowi 41,25% firm
z Krakowskiego Parku Technologicznego. Analizujgc
wyniki raportu, nalezy mie¢ na uwadze, ze uzywajgc
terminow ,samorzqd" lub ,miasto" autorzy odnoszq sie
do Miasta Krakow.

Na potrzeby czesci jokosciowej przeprowadzono 12 wy-
wiadow ustrukturyzowanych w okresie od S grudnia
2022 do 17 stycznia 2023 roku. Respondentami byli
eksperci reprezentujqcy branze elektronicznej rozrywki,
fundusze kapitatowe VC oraz krakowskie uczelnie wyz-
sze. Lista rozmowcow wyglqgda nastepujgco:

Pawet Weder Madcore Games

Michat Litworowski NanoGames
dr Jan Argasinski Uniwersytet Jagiellonski
dr Krzysztof M. Maj Akademia Gérniczo-Hutnicza

Wojciech Woziwodzki Satus Games

' W kolejnych pytaniach kwestionariusza stosowana byta forma ,Matopolska” w celu sprecyzowania lokalizacji. Ale w zwiqzku z tym, ze - jak wykazano - branza
gier w wojewodztwie matopolskim skoncentrowana jest gtéwnie w Krakowie, odpowiedzi ,matopolskie” nalezy interpretowac jako odpowiedzi wtasciwe dla

miasta Krakowa.

-



Lokalizacja studiéw tworzqcych gry w Polsce

W przebadanej grupie firm produkujqcych gry cyfrowe,
najwiecej posiadato gtéwng siedzibe w wojewddztwie
mazowieckim (36,97%), nastepnie matopolskim (27,73%).
Slgskim oraz dolnoslgskim (po 6,72%). W toku badar nie
uzyskano odpowiedzi z firm z gtéwng siedzibg w woje-
wodztwach opolskim i swigtokrzyskim. Taki rozktad de-
klaracji odpowiada wynikom uzyskanym w badaniach
zrealizowanych na potrzeby raportu Kondycja polskiej
branzy gier 20202

Biorqc pod uwage firmy z gtéwnq siedzibq w Matopolsce,
udato sie ujawnic¢ znaczqgcqg dominacje Krakowa nad
pozostatymi miastami regionu. Na 33 przebadane
firmy z Matopolski, az 32 posiadajq gtownq siedzibe
w stolicy wojewddztwa. Taka koncentracja firm z branzy
growej w Krakowie ukazuje kluczowq role tego miasta
dla catego regionu, przy czym nalezy podkreslic, ze
taki wynik nie oznacza, ze w innych matopolskich miej-
scowosciach takowe nie wystepujq. Ich nieujawnienie
moze wynikac z braku reakgji przedstawicieli firm na
zaproszenie do wypetnienia ankiety.

Dominujqca pozycja Krakowa na mapie polskiego
gamedevu moze wynika¢ z jego akademickiego po-
tencjatu, na co wskazuje Piotr Zygadto, COO w Drago
Entertainment:

Krakow byt zawsze miastem akademickim,

a branza gier jest stosunkowo mtoda. 20 lat
temu prawie nikt nie robit gier, wiec najtatwiej jest
pozyskiwac pracownikow bezposrednio z uczelni.
Dlatego firmy zatrudniajq studentow.

Na ciekawy wqtek zwraca réowniez uwage
Wojciech Woziwodzki z Satus Games:

W przypadku gamedevu naktadajq sie dodatkowo
kwestie artystyczne; nie jest to typowa branza
technologiczna, gdzie po prostu trzeba miec
koderow i frontendowcow czy backendowcow,
tylko wiele aspektow tej dziatalnosci ma wyraz
artystyczny, kreatywny. No i chyba nie musze
wyjasniac, ze Krakow kojarzy sie z miastem
artyzmu, kreatywnym miastem.

Absolwenci i wspétpraca z uczelniami wyzszymi

Jak oceniasz dostepnos¢ utalentowanych oséb gotowych

do zatrudnienia w gamedevie w Matopolsce?

Dobrze
Nie mam zdania 21.21%

Zle 15.15%

Bardzo dobrze

Bardzo zle 6.06%

48.48%

0% 10% 20% 30%

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

Wykres 1. Zrodto: opracowanie wtasne

Przedstawiciele matopolskich firm pozytywnie oceniajg
dostepnos¢ utalentowanych oséb gotowych do zatrud-
nienia w branzy. Odpowiedzi dobrze i bardzo dobrze
uzyskaty 57,57% wskazan. Jednoczesnie warto miec
Swiadomos¢, ze przeszto ¥s (21,21%) odpowiedzi wskazuje

na odwrotng ocene - ztq i bardzo ztq. Powodow takich
ocen doszukiwac sie mozna w strukturze i jakosci ksztat-
cenia absolwentow szkdt wyzszych, a takze generalnego
problemu w dostepie do wykwalifikowanej kadry.

2 Kondycja polskiej branzy gier 2020, s. 113, https://www.kpt.krakow.pl/wp-content/uploads/2021/02/raport_2021_long_final_web.pdf, dostep: 25.01.2023
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Jakie jest przygotowanie do pracy absolwentéw

studiéw wyzszych znajdujqcych zatrudnienie w branzy gier?

Dobre

Nie mam zdania

Zte

18.18%

Bardzo zte

Bardzo dobre

39.39%

33.33%

30%

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

Wykres 2. Zrodto: opracowanie wiasne

O ile badani najczesciej (39,39%) wskazywali, ze przy-
gotowanie absolwentow studiow wyzszych zatrudnia-
nych w branzy gier jest dobre, o tyle prawie % (24,24%)
wskazan przypadta na przeciwstawne odpowiedzi
- zte lub bardzo zte. Respondenci zwracali uwage
na szereg kwestii problemowych. W wypowiedziach
otwartych wskazywali przede wszystkim brak prak-
tycznych (,twardych”) umiejetnosci po studiach (np.
niedostateczne umiejetnosci w zakresie programo-
wania, projektowania gry czy rozumienia psychologii
graczy), co wynika z przedktadania teorii nad praktyke
w toku studidw i wymusza szkolenie absolwentow ,od
zera” - zazwyczaj pod oczekiwania konkretnej firmy
produkujgcej gry w specyficznym dla siebie srodowisku,
zarowno ludzkim, jak i technologicznym.

Potrzebe posiadania praktycznych umiejetnosci w pro-
cesie rekrutacji podkreslajg niemal wszyscy nasi roz-
mowcy prowadzqgcy studia tworzqce gry w Krakowie.
Michat Litworowski z Nano Games akcentuje ten aspekt
bardzo mocno:

Na przyktad dla nas dosyc wazne jest to, czy
absolwent poza ogdlnq wiedzq techniczng
pokazuje praktyczne umiejetnosci. Czyli ze moze
pokazac cos wiecej niz tylko to, Zze ma ogdlne
pojecie o wiedzy technicznej. Bardzo lubimy,
Jjak absolwent pokaze cos praktycznego, dlatego
czesto angazujemy sie czy doceniamy takie
dziatania jak KrakJam lub hackathony, tego
typu przedsiewziecia, gdzie powstajq konkretne
prototypy, konkretne rozwigzania.

.

Perspektywe uczelni przedstawia dr Jan Argasinski
z Uniwersytetu Jagiellonskiego:

Gamedev chciatby tez konkretnej wiedzy od
absolwenta, a my uczymy jednak takiej ogolnej
akademickiej wiedzy. To nie sq studia zawodowe
I nie moze byc tak, ze uczymy tak mocno
narzedziowki.

Dodaje rowniez, ze wiele w zakresie jakosci ksztatcenia
mogq rowniez zrobic¢ same firmy:

Elastycznosc z ich strony jest jednak kluczowa,
bo branza ma merkantylne oczekiwania
wzgledem studentow ,siadasz i cisniesz", a nie

ma kultury wychowywania sobie pracownikow
(«dajmy studiowac, uczyc sie, a za pare lat bedzie
dobrym seniorem»). To trzeba usprawnic i tworzyc
studia growe przyjazne (pracujgcym) studentom.

W wypowiedziach przedstawicieli branzy w Krakowie
przewija sie mocno wqtek braku biznesowych korzysci
ze wspotpracy z uczelniami. Mariusz Klamra, prezes
GRY-OnLine S.A

Rolg naszych firm jest zarabiac pieniqdze, wiec
moge pracowac z uczelniq, jesli korzysci bedq dla
mnie i mojej firmy. To jest rolq uczelni, instytucji
panstwowych, zeby przygotowac tych ludzi do
wymogow rynku.

Radostaw Ratusznik (One More Level) dodaje, ze dla
poprawy kompetencji osdb konczgcych studia jest
rowniez niezbedna inicjatywa ze strony uczelni i chec
wspotpracy z branzag:
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Nigdy nie bylismy jako firma bezposrednio
zapytani o jakqs statq wspotprace, prowadzenie
zajec na uczelni, konsultacje ram programowych,
nauczania konkretnych przedmiotow czy chocby
organizacji dni otwartych, pokazujqgcych jak
wyglgda praca studia tworzqcego gry od srodka.

Recepte na lepsze przygotowanie absolwentéw do
pracy w branzy starat sie w rozmowie nakresli¢ rowniez
Mateusz Kirstein z People Can Fly:

Uwazam, ze uczelnie powinny tworzyc jak
najwiecej pretekstow do tego, by miec
stycznosc z realnym gamedevem i w tej
relacji tworzyc programy nauczania, ich
merytoryke, ich skutecznosc, a pdzniej zadbac

o przetozenie swoich pomystow i planow na
sukces absolwentow na rynku pracy. Bo, jak
rozumiem, to jest rowniez celem tej dziatalnosci
edukacyjnej: przygotowanie mtodych ludzi do
pracy w gamedevie, a nie opowiedzenie im
roznych rzeczy, ktore potem niekoniecznie ztozq
sie w sensownq catosc.

Badani zwracali tez uwage na role kompetencji migkkich

(np. praca w zespole), a takze na czynniki psychologiczne.
Pojawiaty sie zarzuty dotyczgce migedzy innymi niskiej

elastycznosci absolwentow, ich nierealistycznych wyobra-
zen o pracy w branzy, braku faktycznego zainteresowania

produkcjq gier cyfrowych czy nieuzasadnionego poczucia

elitarnosci.

Czy twoja firma w zakresie prowadzonej przez siebie dziatalnosci wspoétpracuje
lub wspétpracowata w ostatnich trzech latach ze szkotami wyzszymi w Matopolsce?

Nie

Tak

Nie wiem

3.03%

63.64%

33.33%
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Wykres 3. Zrédto: opracowanie wiasne

Jednqg z mozliwosci poprawy jakosci ksztatcenia ab-
solwentow znajdujqeych zatrudnienie w branzy growej
jest wspotpraca pomiedzy firmami a szkotami wyzszymi.
Niestety z przeprowadzonego badania wynika, ze
zdecydowana wigkszos¢ (63,64%) przedsigbiorstw
z regionu Matopolski nie angazowata sie w takg dzia-
talnos¢ w ciggu ostatnich trzech lat. Jesli juz do takiej
wspotpracy dochodzito (33,33% wskazar), to najcze-
sciej z nastepujgcymi uczelniami: Akademiq Gorniczo-
Hutniczq, Uniwersytetem Jagiellonskim, Wyzszq Szkotq
Europejskq oraz Uniwersytetem Pedagogicznym.
Wspotprace te polegaty miedzy innymi na zaangazo-
waniu pracownikow w dydaktyke, oferowaniu stazy
i praktyk dla studentow, wspodtudziale pracownikow
w wydarzeniach organizowanych na uczelniach (kon-
ferencje, edukatony, testy gier, warsztaty), udziale

_

w targach, sponsoringu uczelni czy wreszcie rekrutacji
nowych pracownikow wsrod studentdw i studentek.
W tym ostatnim przypadku wydaije sig, ze o wiele wigk-
sze szanse majq absolwenci, ktorzy juz w trakcie studiow
zdecydowali sie na zdobycie praktycznej wiedzy:

Mam wrazenie, ze ten wizerunek studiujgcego

i pracujgcego, tworzqgcego sobie portfolio
powinien byc dla firm zdecydowanie lepszym
papierkiem lakmusowym niz wizerunek studenta,
ktory ma ze wszystkiego piqtki. Bo to nie o to
chodzi. Coraz czesciej studenci zdajq sobie z tego

sprawe i ja sam to powtarzam studentom

- podkresla dr Krzysztof M. Maj z Akademii Gérniczo-
Hutniczej w Krakowie. Wtéruje mu Marek Wylon ze
Stribog Games:
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Mamy osobe, ktora zajmowata sie 10 lat

temu projektowaniem skrzyzowan, a w tym
momencie jest czotowym informatykiem w spofce.
Mam cztowieka, ktdry jest lead designerem,

a wczesniej zajmowat sie sprzedazq odkurzaczy.
Kwestia zainteresowan, kwestia tego, czy te
zainteresowania realizuje sie, czy podchodzi sie do
tego w sposob profesjonalny. Jezeli tak, to mozna
zostac ekspertem w danej dziedzinie. Nie mamy
takiego podejscia, ze trzeba miec skoriczone
studia, Ze muszq one byc kierunkowe i pasowac
do tego, co dana osoba robi. Interesujq nas
umiejetnosci.

W prowadzonych rozmowach przy tych zagadnieniach
kolejny raz wraca temat elastycznosci i checi wspot-
pracy ze strony uczelni. Podkresla to réwniez Mateusz

Prowadzenie firmy w Matopolsce

Kirstein, Co-Head of Studios People Can Fly, ktoére
swoje doswiadczenia na tym polu zbierato zarowno
w Polsce, jak i w Wielkiej Brytanii:

Mysle, ze czesto rzeczywistosc uczelniana

a rzeczywistosc studia gamedevowego to sq
troche dwa rozne swiaty. Tak jak my decydujemy
sie wkroczyc w ten swiat edukacji, tak samo ten
swiat edukacji musi okazac pewnq elastycznosc
we wspotpracy z partnerem biznesowym.
Uwazam, Ze to jest poczqtek: ze uczelnia
rzeczywiscie chce to zrobic, ma na to jakis
pomyst i jest tez otwarta spetnic oczekiwania
rynku w tym zakresie. To jest moim zdaniem tak
naprawde clou: proaktywna postawa wobec
partnerow na rynku gier.

Ocen poszczegélne aspekty prowadzenia twojej firmy w Matopolsce
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Dostep do Networking/ Wydarzenia  Branzowe Dostgpnosc Dostep do Wsparcie
infrastruktury Spotecznosé branzowe otoczenie wykwalifikowanej zewnetrznych instytucji
biurowej branzowa konkurencyjne kadry zrédet publicznych

pracowniczei finansowania

Wykres 4. Zrédto: opracowanie wiasne

Oceniajgc warunki prowadzenia firmy w Matopolsce,
ankietowani z matopolskich firm srednio najlepiej ocenili
dostep do infrastruktury biurowej (Srednia wazona od-
powiedzi 4,09) oraz mozliwosci w zakresie networkingu
oraz dostepnosci do spotecznosci branzowej (4,03).

Z drugiej strony problematyczne okazaty sie dostep
do zewnetrznych zrodet finansowania (3,45), a przede
wszystkim niedostateczne wsparcie ze strony instytuciji
publicznych (3,39).




Ocen poszczegélne elementy ekosystemu branzy gier w Matopolsce
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Wykres 5. Zrédto: opracowanie wiasne

Podobnie oceniona zostata matopolska branza gier, co
pokazuje spojnosc ocen i doswiadczen respondentow.
Poproszeni o oceng wybranych aspektow branzy w uje-
ciu regionalnym, ankietowani najlepiej ocenili (srednia
wazona 4,18) dostepnosc pracownikdw na poziomie
juniorskim, czyli zazwyczaj studentéw i absolwentéw
szkot wyzszych. Dobrze to koresponduje z opiniami na
temat wspotpracy z uczelniami wyzszymi, gdzie suge-
rowano wysokq podaz absolwentow, chcgeych podjgc
zatrudnienie w branzy gamedev. Jednoczesnie najsta-
biej ocenionym (2,76) elementem matopolskiej branzy
jest dostepnos¢ pracownikdédw na poziomie seniorskim,
co takze zostato relatywnie stabiej ocenione w pytaniu
o aspekty prowadzenia firmy w Matopolsce, a takze
byto wzmiankowane jako jeden z powodow planow
ekspansji poza ten region.

Niektorzy przedstawiciele firm wskazujq, ze rekrutacja
seniorow jest jednak dalej mozliwa:

Przede wszystkim wptywa na to renoma

firmy oraz headhunt. Praca przy ciekawym,
oryginalnym produkcie jest czesto dla
kandydatow najwazniejsza, szczegdlnie w sytuacji,
gdy stawki wynagrodzen sq podobne,

zauwaza Pawet Weder, CEO Madcore Games. Ciekawy
punkt widzenia pokazuje tez jeden z weteranow polskiej
branzy, Piotr Zygadto:

Branza jest stosunkowo mtoda, z drugiej strony
mamy bardzo duzy wspodtczynnik wypalenia
zawodowego. Wiec znalezienie osob z 10 letnim

_

stazem jest juz stosunkowo trudne. Odpowiedziq
Jest import pracownikow z zagranicy, to jest
zjawisko dotyczqce juz praktycznie catego
gamedevu w Polsce.

Radostaw Ratusznik:

Pandemia zmienita zasady gry i teraz kazdy
wykwalifikowany pracownik jest w stanie
pracowac dla kazdej firmy na catym swiecie

I musimy sie mierzyc z tym jako lokalne firmy,
ktore czesto nie majq podobnych mozliwosci
i budzetow do zachodnich czy wschodnich
korporacji.

Relatywnie stabo (2,85%) oceniono wsparcie matopol-
skiej branzy gier ze strony samorzgdu. Powodow takiej
oceny jest przynajmnigj kilka, ale najczesciej wskazywany
przez ekspertéw jest brak odpowiedniej komunikacji do
branzy ze strony instytucji samorzqgdowych. Mariusz
Klamra mowi wprost:

Nie mam pojecia co robi samorzqd dla branzy
gier, mimo ze mieszkam tu cate zycie, wiec juz
wiesz, z czego wynika staba ocena jego dziatan.

Podobnego zdania jest Marek Wylon, prezes firmy
dziatajgcej w Krakowie od kilkunastu lat:

Ciezko jest mi oceniac cos, co chyba nie istnieje.
Ja nie wiem nic na temat dziatan samorzqgdu na
temat branzy gier.

— K



Tego samego zdania jest rowniez Michat Litworowski:

Nie do konca jestesmy swiadomi, jako branza, co
takiego samorzqd w ogdle robi - bo wiemy, co
robi na przyktad KPT i doceniamy te dziatania

- konferencja Digital Dragons, wyjazdy na
konferencje itd. Co sie dzieje w szerszej skali -
czyli na poziomie samorzqdowym - nie mam
takiej wiedzy.

Nieco wiecej swiatta na ten problem rzuca dr Krzysztof
M. Maj z AGH:

Pierwsza kwestia jest taka, ze Krakow jest
kojarzony ze sztukq i literaturg, a problem polega
na tym, ze gry wideo roéwniez sztukq sq i dobrze
bytoby, zeby wszystkie agendy, ktore zajmujq

sie kulturq w Krakowie, od Krakowskiego Biura
Festiwalowego po Wydziat Kultury i Dziedzictwa
Narodowego, zdawaty sobie po prostu z tego
sprawe. Bo jak sie rzekto, mineto juz zbyt wiele lat,

Wedtug dr. Krzysztofa M. Maja jednq z recept ha poprawe
stanu swiadomosci branzy jest inne roztozenie akcentow
marketingowych przez miasto:

Po prostu to sq dziatania, ktore nie wymagajq
duzych naktadow. Wymagajq za to
przeorientowania strategii marketingowej

I promocyjnej i wykorzystania tych zasobow,
ktore juz sq, miedzy innymi catego ekosystemu
zbudowanego wokdt Digital Dragons.

Wojciech Woziwodzki rowniez jest zdania, ze wsparcie
dos¢ preznie funkcjonujgcego sektora tworcow gier nie
wymaga duzych naktaddw:

Wydaje mi sie, ze niewiele potrzeba, Zzeby te
branze dodatkowo naoliwic od strony samorzqdu.
Czy to jest poustawianie kwestii programow,

w ktorych tym firmom sie pomoze, czy wrecz

w marketingowo-mediowych dziataniach, gdzie
ta branza zostanie odpowiednio zaakcentowana.

Zeby gry wideo ignorowac.

Ocen przydatnosé poszczegoélnych form wsparcia samorzqdu dla twojej firmy
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Poproszeni o ocene przydatnosci wybranych form wprost obowiqzkiem samorzqdu. Istotne jest
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dysponentem jest Urzqd Marszatkowski Wojewddztwa
Matopolskiego). Jedng z nich jest One More Level:

Wyjazdy zagraniczne to czesto dla mniejszych
firm game changer, ktory moze spowodowac ich
przeskalowanie, nawiqgzanie odpowiednich relacji
biznesowych czy kontakt z mediami, ktory bytby
bez tego praktycznie niemozliwy. Wszystko to ma
wielkq wartosc i realnie wptywa na rozwoj sektora

- przyznaje Radostaw Ratusznik.

Warto w tym miejscu podkreslic, ze w badanej grupie
firm wsparcie finansowe nie jest potrzebqg najwyzszej
wagi, chyba ze chodzi o firmy mtodsze (dziatajgce kré-
cej niz piec¢ lat) i mniejsze (zatrudniajgce ponizej SO
pracownikéw), ktére czesciej deklarowaty potrzebe
wsparcia finansowego ze strony samorzqdu.

w regionie

Ekspansja poza Matopolske

Czy planujesz otworzy¢ oddziat twojej firmy poza Matopolskqg w perspektywie lat 2022-20247?

Ponad potowa (57,58%) przedstawicieli matopolskich
firm zadeklarowata, ze w perspektywie lat 2022-2024
nie ma zamiaru otworzy¢ oddziatu poza Matopolskq, dla-
tego mozna zatozyc, ze dla wigkszosci przedsigbiorstw

Nie 57.58%

Tak 24.24%

Nie wiem 18.18%
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Wykres 7. Zrédto: opracowanie wiasne

gtownym miejscem dziatalnosci biznesowej pozostanie

Krakéw - szczegolnie w przypadku mniejszych pod-
miotéw, poniewaz im wigksza jest firma, tym czescigj
deklarowano plany ekspansji poza region. Wymieniane
przez rozmowcow powody otwarcia oddziatu poza
Matopolskq dotyczg koniecznosci stworzenia oddziatu
sprzedazowego poza Polskq, potrzebq poprawy do-
stepu do kadry w potqgczeniu z obnizeniem konku-
rencji do zatrudnienia, obawami zwigzanymi z wojng

w Ukrainie (bliskie sgsiedztwo dziatar wojennych) czy

80% 90%  100%

oczekiwaniami pracownikow wzgledem alternatywnych
dla Krakowa miejsc zatrudnienia. Miedzynarodowq
droge rozwoju wybrato miedzy innymi od niedawna
obecne w Krakowie People Can Fly.

Dziatamy miedzynarodowo, mamy swoje studia
w Polsce, w Kanadzie, w Stanach Zjednoczonych,
w Wielkiej Brytanii, co automatycznie otwiera
nam wiecej mozliwosci rekrutacyjnych. Do

tego w tych krajach jest tez po prostu wieksza
dostepnosc ludzi o wiekszym doswiadczeniu

w produkgji gier, w silniku Unreal itd.

- podkresla Mateusz Kirstein.



Matopolska jako miejsce pracy

Jak oceniasz potencjat Matopolski do przyciggania pracownikéw z innych miast w Polsce?

Dobrze 60.61%

Bardzo dobrze 27.27%
Trudno powiedzie¢

Bardzo zle

Zle
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Wykres 8. Zrodto: opracowanie wiasne

Jak oceniasz potencjat Matopolski do przyciggania pracownikéw z innych krajow?

Dobrze 54.55%

Bardzo dobrze
Trudno powiedzie¢ 18.18%
Zle

Bardzo zle 3.03%
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Wykres 9. Zrodto: opracowanie wiasne




Co twoim zdaniem decyduje o potencjale przyciggania pracownikéw z innych miast w Polsce?

Oferta kulturalna

i rozrywkowa 75.76%

T;:gﬁfz‘:; 33.33%
Dostep do szkét 30.30%
Inne 27.27%
Bezpieczenistwo 24.24%

Jakos¢ srodowiska

naturalnego 18.18%

Dostepnoscé
mieszkan 18.18%
Dostep do 15.15%

stuzby zdrowia

Dostep do ztobkéw
i przedszkoli

Jakos¢ pracy
samorzqdu

3.03%
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Wykres 10. Zrédto: opracowanie wiasne

Co twoim zdaniem decyduje o potencjale przyciggania pracownikéw z innych krajéw?

Oferta kulturalna

. 66.67%
i rozrywkowa

Bezpieczenstwo 48.48%

Dostep do szkét 33.33%

Dostepnosé
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Transport .
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Inne 24.24%
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Wykres 11. Zrédto: opracowanie wiasne



Matopolska jawi sie przedstawicielom lokalnych firm
jako region z duzym potencjatem do przyciggania
pracownikéw z innych polskich miast. Prawie S0%
respondentéow przyznato, ze oceniajq ten potencjat
dobrze lub bardzo dobrze. Wsréd czynnikéw zacheca-
jacych do podjecia pracy w Matopolsce, zdecydowanie
najczesciej wskazywano oferte kulturalng i rozrywkowg
(75,76%). Natomiast dostep do ztobkdéw i przedszkoli
(9,09%) oraz jakos¢ pracy samorzqdu (3,03%) byty
wyraznie najrzadziej wskazywane przez ankietowanych.

Nieco stabiej, ale wciqgz wyraznie pozytywnie, respon-
denci ocenili potencjat Matopolski do przyciggania
pracownikow z innych krajow, co ilustruje w sumie
72,73% wskazar na odpowiedzi dobrze i bardzo dobrze,
a takze ponad 9% wskazan na odpowiedzi zle i bardzo
Zle. Podobnie jaok w przypadku mieszkarcow innych
polskich miast, zdaniem respondentow takze w od-
niesieniu do pracownikdw z innych krajow czynnikiem
najczesciej wskazywanym jako zachecajgcy do podjecia
pracy w Matopolsce jest oferta kulturalna i rozrywkowa
(66,67%). Jednoczesnie w odniesieniu do tej kategorii
pracownikéw, ankietowani wyraznie czesciej wskazy-
wali na role poczucia bezpieczenstwa (48,48%), co
mozna powigzac z wysokim odsetkiem zatrudnionych
w polskiej branzy gier obywateli Ukrainy, dla ktérych
poczucie bezpieczenstwa moze miec szczegdlne zna-
czenie. Innq roznicq rozktadu odpowiedzi na pytanie

Charakterystyka firm i produkcji gier -

Jak diugo twoja firma istnieje na rynku?

0 przycigganie mieszkancow innych krajéw w stosunku
do mieszkancow innych polskich miast jest niski odsetek
wskazan (9,09%) na jakos¢ srodowiska naturalnego, co
moze wigzac sie z przekonaniem respondentéw o wy-
stepowaniu wyzszych standarddw ochrony i jokosci
srodowiska naturalnego poza Polskq. Natomiast nie-
zmiennie najrzadziej wskazywanym (3,03%) czynnikiem
zachecajgcym do podjecia pracy w Matopolsce jest
jakos¢ pracy samorzgdu.

Przedstawiciele branzy komentujq atrakcyjnosc regionu
w nastepujqcy sposob:

Wydaje mi sie, ze jednym z gtownych czynnikow
Jest fakt, ze Krakow jest atrakcyjnym miejscem do
zycia i przez to jest tatwiej znalezc¢ potencjalnych
pracownikow. Mysle, ze to ma kluczowe znaczenie.
Mamy uczelnie wyzsze, ktore uczqg w kierunkach
czy to zwiqzanych z gamedevem, czy tez IT,

wiec ludzie, ktorzy konczq te uczelnie, czesto
zostajq w Krakowie, szukajq tu pracy. Krakow
Jest w ogdle atrakcyjnym miejscem pod kqgtem
infrastruktury i pod wzgledem komunikacyjnym,
chociaz wiadomo, ze w dobie pracy zdalnej ma

to troszke mniejsze znaczenie, ale jednak nadal
gdzies trzeba mieszkac i czasem tatwiej jest zyc
w duzym miescie

— ocenia Radostaw Ratusznik z One More Level.

Matopolska w ujeciu ogélnopolskim

6-10 lat 36.36%
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Wykres 12. Zrédto: opracowanie wiasne




Biorqc pod uwage staz firmy na rynku, w samej
Matopolsce najliczniejszq grupe stanowiq podmioty
6-10 letnie (36,36%), ale drugq najpopularniejszqg kate-
gorie firm stanowiq relatywnie mtode przedsiebiorstwa
1-2 letnie (24,24%). W pozostatych wojewddztwach
rozktad odpowiedzi wyglqgda nieco inaczej. Najwigcej
firm uwzglednionych w badaniu istniato od trzech do
pieciu lat (40,70%), a nastepnie od roku do dwédch lat
(20,93%). Najmniej liczne, co wpisuje sie w ogolne ten-
dencje statystyczne, okazaty sie firmy reprezentujgce
kraricowe wartosci, czyli przedsigbiorstwa najmtodsze,
tj. dziatajgce mniej niz rok, oraz najstarsze, czyli istnie-
jace powyzej 16 lat. Przy czym w Matopolsce minimalnie

wiecej odnotowano firm najstarszych, a w pozostatych
wojewodztwach najmtodszych. Wyniki te wskazujq, ze
w Matopolsce, przynajmniej w wygenerowanej préobce
badawczej, jest wiecej nieco starszych przedsiebiorstw
w zestawieniu z pozostatymi wojewddztwami. To poka-
zuje, ze krakowska branza gier jest spotecznosciq doj-
rzatych biznesowo przedsiebiorstw, co jest informacjq
waznq z punktu widzenia oceny potencjatu branzy gier
w Krakowie i Matopolsce. Jednoczesnie moze niepokoié
brak najmtodszym stazem firm, co nalezatoby uznac
za sygnat koniecznosci stymulowania powstawania
nowych zespotéw tworzgcych gry w Krakowie.

Ocen, jak poszczegélne czynniki wptywatly na rozwéj twojej firmy w 2021 roku
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izmiennos¢  wykwalifi- Covid-19 pracownikéw  w pozyskiwaniu na rynku administracyjne podatkowe
rynku gier kowanych o nizszych kapitatu pracy

pracownikéw kwalifikacjach  finansowego

(juniorzy)

Wykres 13. Zrodto: opracowanie wiasne

W ocenie badanych, rok 2021 byt trudny przede wszyst-
kim ze wzgledu na obowiqzujqce przepisy podatkowe

i procedury administracyjne oraz trudnosci w pozyskaniu

kapitatu finansowego, chociaz badani z Matopolski nieco

czesciej wskazywali na negatywny wptyw konkurencji

na rynku pracy. Na batagan w przepisach zwraca uwage

migdzy innymi Marek Wylon:

Totalny chaos w przepisach oraz problem

z interpretacjq czegokolwiek powoduje, zZe

w mojej firmie w tym momencie okoto 15%
0sOb to te, ktore zajmujq sie jej obstugq
administracyjnq czy utrzymaniem komunikacji
z réznego rodzaju urzedami podatkowymi,
ZUS-em itd.

Z drugiej strony badani pozytywnie ocenili wptyw takich
czynnikow jak dynamika i zmiennosc rynku gier oraz
pandemia COVID-13, co mozna interpretowac jako
efekt przystosowania firm z branzy do realiéw tego
rynku, natomiast ocene wptywu pandemii na sytuacje
w branzy w 2021 r. mozna wyjasni¢ wigkszym zainte-
resowaniem i zwrotem ludzi ku graniu w efekcie kolej-
nych pandemicznych doswiadczer (m.in. lockdownow,
izolagji), ktore jednak niekoniecznie muszg pozytywnie
oddziatywac na sytuacje w branzy w dtuzszej perspek-
tywie czasowej®.

® Na podstawie raportu Kondycja polskiej branzy gier 2020, https://www.kpt.krakow.pl/wp-content/uploads/2021/02/raport_2021_long_final_web.pdf,

dostep: 25.01.2023
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Finanse firm

Wskaz obecne zrédto finansowania twojej firmy (mozesz wybraé wiecej niz jedng odpowiedz)

Srodki wiasne

Inwestor branzowy

84.85%

45.45%

Wydawca 24.24%
Dofinqnsowqr\ie (ér:odki 24.24%
publiczne i UE)
Pozyczki 6.06%
Inwestor.spo'zq 3.03%
branzy gier
Gietda 3.03%
Oferta publiczna 3.03%
0% 10%  20%  30%  40%  S0%  60%  70%  80%  90%  100%

Wykres 14. Zrédto: opracowanie wiasne

Zaréwno wsrod matopolskich firm, jak i tych z siedzibg
w innych wojewddztwach wyraznie najpopularniejszym
zrodtem finansowania przedsiebiorstwa sq srodki
wtasne (75,58% wskazan poza Matopolskq i 84,85%
w Matopolsce). Jednoczesnie w Matopolsce wiekszg
popularnosciq cieszy sie finansowanie ze strony inwe-
stora branzowego (45,45%), z kolei w pozostatych wo-
jewoddztwach - ze strony wydawcy (36,05%).

By¢ moze wynika to z dojrzatosci krakowskich firm,
w tym zaplecza portingowego, z pouktadanych proceséw
marketingowo-sprzedazowych itp., co marginalizuje
wspotprace z wydawcami. Z drugiej strony: duze, stabilne
przedsiebiorstwa to interesujqcy partner dla funduszu
kapitatowego, a zatem i oferta VC wobec studia bedzie
lepsza.

Ktéry model biznesowy generuje najwiecej przychodéw z projektéw w twojej firmie?

Premium +DLC /
Season Pass

Free-to-play

Game as a service

Outsourcing

Play to Earn

Sybskrypcje

Inny

63.64%

0% 10% 20% 30%

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

Wykres 15. Zrédto: opracowanie wiasne




Zaréwno w firmach z Matopolski, jak i z pozostatych woje-
wodztw najwiecej przychodow generujq gry wydawane
w modelu premium z ewentualnymi dodatkami DLC czy
przepustkami sezonowymi, co zasadniczo wpisuje sie
w od lat obserwowane przez KPT w badaniach trendy
branzowe?*. W Matopolsce, w stosunku do pozostatych

Kwestie zatrudnieniowe

wojewddztw, wyraznie czesciej wskazywano na model
free-to-play, a rzadziej na outsourcing. Alternatywne
modele, takie jak game as service i subskrypcje, utrzy-
mujg marginalne znaczenie w grupie przebadanych
przedsigbiorstw.

Poddj liczbe oséb zatrudnionych w twojej firmie (niezaleznie od formy zatrudnienia: umowy o prace,

umowy cywilnej, umowy B2B)

10-49

50-249

250+

30.30%

54.55%

0% 10% 20% 30% 40%

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

Wykres 16. Zrédto: opracowanie wtasne

W przebadanegj probie firm odnotowano zblizony ich
rozktad pod wzgledem wielkosci przedsiebiorstwa
- zaréowno w Matopolsce, jok i poza jej granicami.
Jednoczesnie w przypadku podmiotow z Matopolski
nieznacznie wyzszy odsetek respondentow zadeklaro-
wat wystepowanie firm matych (10-49 pracownikow)

i Srednich (50-249), przy nizszym odsetku wystepowa-
nia mikroprzedsigebiorstw (0-9). Dane te dobrze kore-
lujg z danymi o stazu krakowskich firm, ukazujgc je jako
organizacje doswiadczone, dojrzate, stosunkowo duze.

Jaki procent pracownikow twojej firmy (niezaleznie od formy zatrudnienia: umowy o prace, umowy cywilne,

umowy B2B) stanowiqg kobiety?

24,87%
o 21,21%
20% 18,60%
Matopolska Pozostate Matopolska Pozostate
wojewédztwa wojewédztwa

Odsetek zatrudnionych
kobiet w firmach
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Odsetek firm, ktére
nie zatrudniaiqg kobiet

Wykres 17. Zrédto: opracowanie wiasne



Odsetek zatrudnionych w przeanalizowanych firmach
kobiet nie jest wysoki ani w matopolskich przedsie-
biorstwach, ani w tych z siedzibg w innych regionach.
Z deklaracji badanych wynika, ze w przedsigbiorstwach
spoza wojewoddztwa matopolskiego w firmach zatrudnia
sie srednio 20% kobiet, z czego 18,60% podmiotdw nie
zatrudnia ani jednej kobiety. W przypadku matopol-
skich firm sredni odsetek zatrudnionych kobiet jest
nieco wyzszy i wynosi 24,87%, podobnie jak firm, ktére
wecale nie zatrudniajqg kobiet - 21,21%. Co prawda w tej
grupie dominujq mikroprzedsiebiorstwa zatrudniajgce
mniejszq liczbe pracownikéw (do 9), ale zarazem juz
z kilkuletnim stazem na rynku.

Na ciekawy watek w tym kontekscie wskazuje dr Krzysztof
M. Maj:

Generalnie rzecz biorqc, kobiet-graczek jest dzis
wiecej niz mezczyzn-graczy na swiecie, co wynika
ze wszystkich badan. Oznacza to, ze tworzenie
dobrych produktow, ktore bedq sie podobaty
wszystkim, w catym spektrum genderowym,
wymaga tego, zeby byli zatrudniani ludzie

o roznej wrazliwosci i swiadomosci roznorodnych
potrzeb.

Jaka forma zatrudnienia jest dominujgca w twojej firmie?

Umowy

cywilno-prawne 33.33%
Umowa o prace 33.33%
B2B 30.30%

Inne 3.03%

0% 10% 20% 30% 40%

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

Wykres 18. Zrédto: opracowanie wiasne

Biorgc pod uwage dominujqcq forme zatrudnienia pra-
cownikow, w przebadanych firmach z Matopolski da
sie zauwazy¢ dos¢ rownomierny rozktad procentowy
bez wyraznej przewagi ktorejkolwiek z form, natomiast
w pozostatych wojewddztwach had umowami o prace
przewazajg umowy cywilno-prawne (zlecenia, o dzieto)
i kontrakty B2B, co koresponduje z wynikami wczesniej-
szych badan KPT nad branzq elektronicznej rozrywkis.
Rosnqgcq wartos¢ UoP w branzy zauwaza miedzy
innymi Marek Wylon:

Ja akurat jestem zwolennikiem tego, zeby
uczciwie do tego podchodzic, zeby miec ludzi na
umowie o prace, jest do dla mnie wygodniejsze.
Chociazby z perspektywy dotacji - jakiekolwiek
dotacje unijne sq duzo tatwiejsze do uzyskania,
Jjezeli sie ma ludzi na umowie o prace.
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Warto jednak pamietac, ze dla budzetow matych stu-
diow koszty takiego zatrudnienia sq bardzo czesto ba-
rierq nie do przeskoczenia. Wspominajgq o tym miedzy
innymi Piotr Zygod%o oraz Wojciech Woziwodzki:

Natomiast z punktu widzenia studiow, gdzie na
poczqtku wszystkim brakuje pieniedzy, koszty
zatrudnienia osob, szczegolnie tych, ktore nic nie
umiejq i ktore trzeba szkolic, bardzo drastycznie
zwiekszajq koszty skalowania sie czy zaczynania
dziatalnosci. Dlatego wszyscy wybierajq
alternatywne formy zatrudnienia. Tym bardziej,
Ze chcq oferowac pensje, ktore sq konkurencyjne
na rynku

- mowi P. Zygadto, a W. Woziwodzki wzmacnia znaczenie

aspektu ekonomicznego:




Wiele z tych firm ma krotkie runwaye i trudno
oczekiwac od zatozycieli, ze zatrudniq na
umowe o prace, na lata do przodu, duze
zespoty, jezeli majq w banku (Srodki) na szesc
miesiecy finansowania, a potem sciana. Nie
sq samobaojcami finansowymi. Jest to tez
odpowiedzialne podzielenie sie ryzykiem
zaangazowania sie w kreatywny projekt,

tzn. ,jo mam w banku finansowanie na

llu pracownikéw zamierzasz zatrudnié (na podstawie
w prespektywie lat 2022-20247?

6-12 miesiecy, wiec musisz sie pogodzic z pewnq
dozq finansowego ryzyka osobistego, jesli chodzi
o forme zakontraktowania.

Wtéruje im rowniez Hubert Kubit z Wooden Alien:

Pracownicy w mniejszych studiach nie sq do tego
przyzwyczajeni i mam wrazenie, ze nie oczekujq
posiadania umowy o prace.

dowolnej formy umowy)

6-10 pracownikéw 24.24%
3-5 pracownikéw 21.21%
1-2 pracownikéw 18.18%

wigcej niz 20 pracownikéw 12.12%
Nie wiem 12.12%
Nie planuje zatrudniaé 6.06%
11-15 pracownikéw 6.06%

16-20 pracownikéw

0% 10% 20%

Wykres 19. Zrédio:

Zestawiajqc plany zatrudnieniowe matopolskich firm
z planami firm z siedzibg w pozostatych wojewodz-
twach, uwidacznia sie wieksze deklarowane zapotrze-
bowanie na pracownikow w grupie tych pierwszych.
Przedstawiciele przedsiebiorstw z Krakowa i okolic
czesciej zgtaszali potrzebe zatrudnienia 11 i wiecej
pracownikow w latach 2022-2024, co ukazuje sto-
sunek procentowego rozktadu odpowiedzi - 18,18%
w Matopolsce i 13,95% w pozostatych wojewodztwach.
Jednoczesnie przedstawiciele lokalnych podmiotow
rzadziej deklarowali brak planéw zatrudnieniowych
w zestawieniu do ankietowanych spoza Matopolski.
Deklaracje te dobrze korespondujq ze zgtaszanymi przez
lokalnych producentow gier problemami z kadrq i po-
wigqzang z tym koniecznosciq poszukiwania pracownikéw

_
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opracowanie wtasne

poza lokalnym rynkiem czy tez ekspans;ji przedsiebior-
stwa poza Matopolske.

Rozbudowa zespotdw wewnqtrz firm w celu pracy nad
kilkoma projektami to rowniez odpowiedz na coraz wiek-
szq konkurencje na rynku gier:

To wynika z tego, ze wszyscy uwazajq, ze jak bedq
robic wiecej projektow, to jako firma bedq miec
wieksze bezpieczenstwo, no bo jak zaczne drugi,
trzeci projekt, bedzie wieksza szansa, ze ktorys

Z nich wyjdzie

- zauwaza Piotr Zygadto. Podobnego zdania jest
Mateusz Kirstein:

— K



Wydaje mi sie ze deklarowanie checi zatrudniania wszystkie firmy, ale intuicyjnie, biznesowo na to

Jest jednak bardziej zwiqzane z checiq rozwoju niz patrzqc, to jezeli ktos deklaruje chec zatrudniania,
odtwarzania kadry. Oczywiscie kazdy przypadek to raczej deklaruje tez chec rozwoju, wzmocnienia
Jest inny, wiec trudno mi tutaj wypowiadac sie za swoich struktur i projektow.

Jaki odsetek pracownikéw odszedt (niezaleznie od powodéw) z twojej firmy w roku 2021?

0% 30.30%
1-5% 21.21%
6-10% 21.21%
11-20% 18.18%
21-50% 9.09%
Ponad 50%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Wykres 20. Zrédto: opracowanie wiasne

W pytaniu o odsetek pracownikow, ktorzy w 2021 roku  zatrudnienia wsréd matopolskich przedstawicieli
odeszli z firmy, respondenci z Matopolski nieco cze- branzy elektronicznej rozrywki. Biorqc pod uwage
sciej (69,70% do 61,63%) deklarowali straty w kadrze.  fakt, ze szacuje sie, ze organizacja powinna utrzy-
Obserwacja ta pokrywa sie z wczesniejszq, wedle  mywac rotacje na poziomie 10%, a wigekszosc firm
ktorej przedstawiciele matopolskich przedsiebiorstw  utrzymuje jg w przedziale 12-50%, wyniki krakowskiej
deklarowali wieksze zapotrzebowanie na zatrudnia-  branzy gier nalezy uznac¢ za bardzo dobre, dobrze
nie pracownikéw w kolejnych latach. Taki stan rzeczy  $wiadczqce o stabilnosci organizacii.

moze wskazywac na podwyzszonq dynamike zmian




Ktérych pracownikéw obecnie najtrudniej znalezé na rynku?

Programistéw

Game Designeréw

Animatoréw

Grafikéw

Producentéw

Specjalistow ds. marketingu

Analitykéw

Specjalistéw ds. rozwoju biznesu

Specjalistéw ds. PR

Innych

Kompozytoréw muzyki

Audio designeréw

Testeréw Gier

72.73%

45.45%

27.27%

0%

10%

20%

Wykres 21. Zrédto:

Firmy poszukujgce nowych pracownikow, zarowno te
z Matopolski, jak i pozostatych wojewddztw majq zdecy-
dowanie najwigksze problemy z rekrutacjg na stanowiska
programistyczne, co w obu przypadkach zadeklarowato
ponad 70% ankietowanych. Trudno dostepni na rynku
- lokalnym i ogdlnopolskim - sq takze animatorzy oraz
game designerzy. Zasadniczo te trzy kategorie pracow-
nikdw od lat sq najtrudniej dostepne w Polsce, na co
wskazywalismy w raportach sprzed kilku lat®. Pomimo
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opracowanie wtasne

uptywu czasu, sytuacja nie ulegta wiec znaczqcej zmianie,
szczegolnie w odniesieniu do doswiadczonych kandyda-
tow. Jednoczesnie respondenci zwracali uwage na mniej
oczywiste kategorie pozqdanych pracownikow, wynika-
jacych z przemian branzy gier wideo, czego przyktadem
sq osoby odpowiedzialne za projektowanie ekonomii czy
sposobdw monetyzacji gier (m.in. Economy Designer,
Monetization Designer).



Wskaz trzy twoim zdaniem najwazniejsze czynniki wptywajqgce

w twojej firmie na decyzje o zatrudnieniu pracownika

Umiejetnosci

Poziom wykonania
zadania testowego

Portfolio

Doswiadczenie w branzy
Rozmowa kwalifikacyjna
Oczekiwania finansowe
Ukonczona / wydana gra
Dyspozycyjnosé

Poziom wyksztatcenia
Inne

Dokumenty aplikacyjne

Doswiadczenie poza branzg

Wyksztalcenie specjalistyczne

75.76%

57.58%

39.39%

36.36%

30.30%

30.30%
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100%

Wykres 22. Zrédto: opracowanie wiasne

Podobnie analizujgc wazne czynniki wptywajgce na
decyzje o zatrudnieniu pracownika, i w Matopolsce,
i w pozostatych wojewddztwach, jednoznacznie naj-
wazniejsze sq umiejetnosci kandydata, na co wskazato
odpowiednio 75,76% i 83,72% badanych. Znaczenie
kompetencji potwierdzajq tez powiqzane z tym zagad-
nieniem wysokie oczekiwania co do poziomu wykonania
zadania testowego, jakosci portfolio przysztego pra-
cownika, a takze jego doswiadczenia w branzy. Wsrod
matopolskich respondentow nieco mniejszq wage przy-
ktadano do rozmowy kwalifikacyjnej czy mozliwosci po-
chwalenia sie ukonczonq bqdz wydang grg. Natomiast
bez wzgledu na miejsce dziatania przedsigbiorstwa,
ankietowani zgodnie twierdzili, ze takie czynniki jak
doswiadczenie poza branzqg, dokumenty aplikacyjne,
a przede wszystkim wyksztatcenie specjalistyczne, nie

|- J—

majq wigkszego znaczenia w procedurze rekrutacyj-
nej. Ta ostatnia obserwacja wskazuje, ze pracodawcy
z branzy produkgcji gier cyfrowych przedktadajq kompe-
tencje praktyczne nad wiedze teoretyczng, co zresztq
uwidocznito sie takze w innych wqgtkach, miedzy innymi
przy ocenie wspotpracy firm z uczelniami wyzszymi.
Warto tez odnotowac, ze pod kategoriq ,Inne” kryjq
sie sugestie, ze czynnikami waznymi dla zatrudnienia
pracownika sq jego dopasowanie charakterologiczne
i w zakresie wyznawanych wartosci, zdolnosci komuni-
kacyjne, nastawienie na samorozwdj czy dobra opinia.
Przyszli kandydaci powinni wiec nie tylko zadbac o roz-
woj umiejetnosci twardych, ale tez migkkich, a takze
stara¢ sie nawigzywac kontakty (biznesowe, szkole-
niowe) z przedstawicielami branzy.




Czy twoja firma wspiera lub sama organizuje warsztaty branzowe / wyktady / szkolenia majqgce
przygotowac potencjalnych pracownikéw do pracy w branzy gier?

Tak

Nie

Nie wiem

3.03%

48.48%

48.48%
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50% 60% 70% 80% 90% 100%

Wykres 23. Zrédto: opracowanie wiasne

Jednym ze sposobdéw na zredukowanie problemow za-
trudnieniowych jest zaangazowanie firmy w warsztaty,
wyktady czy szkolenia dla potencjalnych pracownikow.
Matopolskie przedsigbiorstwa, ktore wziety udziat
w badaniu, sq pod tym wzgledem bardzo podzielone.
Natomiast w grupie firm z pozostatych wojewdédztw
czesciej deklarowano brak zaangazowania w takie formy

Czy w twojej firmie pracujg obcokrajowcy?

Tak i zamierzamy
zatrudniac kolejnych

Nie, ale zamierzamy
zatrudnié

Nie i nie zamierzamy
zatrudniaé

Tak, ale nie zamierzamy

obecnie zatrudniac kolejnych 6.06%

spotkan. Posrednio moze to swiadczyc o dobrze rozwi-
nietej w Matopolsce siatce wydarzen okotobranzowych,
na co wskazujq tez wyniki dalej omawianych pytan. Na
co dzier widac to m.in. w obecnosci przedstawiciel
firm w aktywnosciach ekosystemu Digital Dragons:
w roli uczestnikow, mentorow, ekspertow, panelistow,
wyktadowcow, sponsorow, doradcow itd.

57.58%

0% 10% 20%

Wykres 24. Zrédto
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Z jakich krajow pochodzili zatrudnieni w twojej firmie obcokrajowcy w 20217?

Ukraina

Inne

Wielka Brytania

23,81%

Niemcy

Francja

Chorwacja

Biatorus

Czechy

Wegry

Litwa

Estonia

Szwecja

Norwegia

Dania

totwa

Stowacja

Finlandia

66,67%

57.14%
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Wykres 25. Zrédfo: opracowanie wiasne

Innym sposobem na pozyskiwanie nowych pracowni-
kow jest zatrudnianie obcokrajowcow. Przedstawiciele
matopolskich firm wyraznie czesciej w stosunku do
przedsiebiorstw z pozostatych czesci kraju deklarowali,
ze wsrod ich wspotpracownikow sg obywatele innych
panstw (63,64% do 45,35%).

Od lat” niezmiennie najliczniejszq grupg obcokrajowcow
zatrudnionych w polskich firmach gamedev sq obywa-
tele Ukrainy. Z deklaracji ankietowanych wynika, ze ich
odsetek jest nieco wigkszy w Matopolsce w stosunku do
pozostatych wojewddztw, co w oczywisty sposob mozna
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ttumaczyc¢ bliskosciq geograficzng, a takze sytuacjq
spoteczno-polityczng w Ukrainie. Wsrod ankietowa-
nych z Matopolski czesciej wskazywano tez na obecnosc
Brytyjczykéw w firmach, a rzadziej Biatorusinow, ktérzy
sq czesciej zatrudniani w pozostatych wojewddztwach.
Jednq z najwigkszych niewiadomych w najblizszym
czasie bedzie status obywateli Ukrainy i ich mozliwosci
pozostania w Polsce. Szanse na rozwoj branzy widzi
miedzy innymi dr Krzysztof M. Maj:

Aby zatrzymac Ukraincow w Polsce, potrzebna
Jest wieksza wspotpraca miedzy firmami, ktore
sq chociazby w Krakowie, a firmami, ktore

- =



jeszcze sie ostaty w Ukrainie. Mozna pomyslec

o jakichs wspolnych projektach. Mogtyby sie
tym zainteresowac agendy grantowe i rzgdowe,
Zeby takie dziatania wspdtfinansowac w ramach
dtugofalowej integracji w obszarze przeptywu
kapitatu ludzkiego i transferu technologii.

Marek Wylon zaznacza:

Warto w tym miejscu wspomniec, zZe jeszcze
kilkanascie miesiecy temu ukrainska branza gier
komputerowych byta bardzo silna, choc posiadata
zupetnie innq strukture niz w Polsce, nastawionq
gfownie na outsource i realizacje projektow dla
czotowych firm z rynku amerykariskiego czy
izraelskiego.

Watek rozwija réwniez Piotr Zygadto:

Sqdze, ze to wymieszanie moze nie byc takie
Jjednostronne jak sie wszystkim wydaje, ze to

Projekty i plany produkcyjne

tylko polska branza bedzie zyskiwac. Na dtuzszq
mete polska branza zyska, ale wtasnie przez

to, ze ukrainski gamedev bedzie duzo mocniej
reprezentowany na polskim rynku.

Inne, poza wskazanymi na wykresie, kraje pochodze-
nia zatrudnianych pracownikow to miedzy innymi: USA,
Indie, Hiszpania, Rumunia czy Portugalia.

Ankietowani, ktérzy zadeklarowali brak planow zatrud-
niania obcokrajowcow, zwracali uwage na trudnosci
zwiqzane z procedurami oraz wdrazaniem takich
pracownikow — zarowno w wymiarze formalnym, jak
i kulturowym. Jednym z podanych przyktadow jest
bariera jezykowa i zwigzana z tym koniecznosc¢ zmiany
obowiqzujgcego w firmie jezyka. Inny to skomplikowane
formalnosci zwigzane z zaktadaniem jednoosobowej
dziatalnosci gospodarczej w Polsce przez obywateli
innych panstw.

Zaznacz liczbe projektéw, nad ktérymi twoja firma pracowata w 2021 roku

1-2 projekty

3-5 projektow

Ponad 10 projektéw

6-10 projektow

Nie pracowalismy
nad zadnym projektem

54.55%

27.27%

0% 10% 20% 30%

Wykres 26. Zrédto

W 2021 roku wigkszosc¢ przebadanych firm - tak z sie-
dzibq w Matopolsce, jak i poza jej granicami — praco-
wata nad 1-2 projektami. W obu grupach ujawnit sie
trend, wedle ktérego wieksze przedsiebiorstwa czesciej
podejmujq sie jednoczesnej realizacji wiekszej liczby
projektéw, co wynika z szerszego potencjatu produk-
cyjnego takich podmiotow. Piotr Zygod+o zdradza przy
tym jednq z tajemnic sukcesow symulatorow, ktorymi
polska branza zalewa rynek gier w ostatnich latach:

_

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

: opracowanie wtasne

Jezeli mowimy o tworzeniu gry typu
symulator, to juz kilkuosobowym, maksymalnie
11-12 osobowym zespotem mozna takq gre
wyprodukowac. Tutaj koszty sq stosunkowo
nieduze, kilkaset tysiecy, mniej niz milion ztotych,
wystarcza na wyprodukowanie gry, ktora moze
sprzedac sie bardzo dobrze.
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Wykaz wszystkie platformy, na ktére twoja firma opracowywata gry w 2021 roku

PC 66.67%

Android 42.42%

ioS 33.337%

Nintendo Switch 30.30%

Xbox Series X 30.30%
Playstation 5 30.30%
Playstation 4 30.30%
Xbox One 27.27%
Steam Deck 24.24%
VR/AR 24.24%
Przeglqdarki
internetowe
MacOS
Ustugi

streamingowe

Linux

zadna

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Wykres 27. Zrédto: opracowanie wiasne

Jak istotna jest kazda platforma dla aktualnie prowadzonych przez firme projektow?
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Wykres 28. Zrédio: opracowanie wiasne
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1.79%

internetowe

100%
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Projekty realizowane przez polskie firmy gamedev
niezmiennie od lat® sq kierowane przede wszystkim na
komputery osobiste oraz urzgdzenia mobilne z sys-
temami Android i iOS. Te typowq strukture produkgji
wyrazniej wida¢ w grupie firm z Matopolski, natomiast
w pozostatych wojewddztwach wysokg pozycje uzy-
skaty konsole najnowszej generacji - Xbox Series X
i Sony PlayStation 5. Polscy producenci gier wciqz
jednak tworzg gry skierowane na starsze generacje
konsol, a takze otwierajqg sie na nowe nisze, jakie oferujg
urzgdzenia VR/AR czy relatywnie nowa konsola Steam
Deck. Przyktadem sprawnego wykorzystania platform
VR/AR jest cho¢by wywodzgce sie z Krakowa Home Net
Games, ktore szturmem podbito chinski rynek jedng ze
swoich produkgiji.

Przeportowali jednq ze swoich gier mobilnych

na VR i przynajmniej na jednej z chinskich
platform sq wsrod najpopularniejszych tytutow,

a za tym juz idq konkretne pieniqdze. To sq rzeczy
nieoczywiste, ale ta nieoczywistosc wynika z tego,
Ze, podobnie jak z grami f2p, jest to inny model
rozrywki, do ktorego polski gamedev nie jest
przyzwyczajony

- opowiada Piotr Zygadto.

Steam Deck w swiadomosci developerow nie jawi sie
jako nowa konsola, a uzupetnienie rynku PC:

Steam Deck jest tak naprawde kolejng

mobilng platformq do grania, wykorzystujgcq
kompatybline tytuty z ogromnej biblioteki Steama.
To jest naprawde dobre urzqdzenie, na pewno

ma pozytywny wptyw na branze, poniewaz jest
kolejnq platformq, ktora umozliwia graczom
granie w nasze produkcje. Przygotowanie gry
pod Steam Decka nie jest az tak problematyczne,

& Tamze, s. 117
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bo jest to w zasadzie ta sama wersja, ktora
dziata na komputerach osobistych, trzeba

tylko dostosowac troche interfejs i ustawienia
graficzne do wielkosco ekranu, ale nie jest to zbyt
skomplikowany proces, a ha pewno zwieksza
atrakcyjnosc produktu

- zaznacza Radostaw Ratusznik.

Wieksze firmy coraz czesciej spoglgdajq rowniez w kie-
runku platform VR:

Uwazamy, ze ten segment bedzie rost,
technologicznie idzie coraz bardziej do przodu,
widzimy zainteresowanie duzych partnerow, by
go rozwijac. Incuvo, ktore jest czesciq PCF Group,
wydato w zesztym roku Green Hell VR, obecnie
pracuje nad projektem VR-owym, ktory jest
interpretacjq jednego z naszych IP. Po czasie
pewnego niedowierzania w VR, jest dla tego
medium dobry moment. Ta platforma ma przed
sobq duzq przysztosc i my swiadomie w ten
segment inwestujemy

- zdradza Mateusz Kirstein z PCF.

Rozktad odpowiedzi na pytanie o najwazniejsze platformy
dla aktualnie prowadzonych projektow wyglgda po-
dobnie - wyraznie dominujq pecety, przy czym w grupie
firm spoza Matopolski widac¢ przekierowanie wysitkow
produkcyjnych na najnowszq generacje konsol (XSX,
PSS5), natomiast wéréd matopolskich podmiotow mocng
pozycje utrzymuje konsola Nintendo Switch. Warto od-
notowad, ze pomimo pewnych nadziei sprzed kilku lat,
ustugi streamingowe pozostajg marginalng platformg
wsrod producentow gier wideo, ktorzy zdecydowali sie
wypetni¢ ankiete.



Sumaryczny przyblizony budzet planowanych gier w perspektywie lat 2022-2024

Ponad 10 min PLN 21.21%
5-10 min PLN 18.18%
1-2 min PLN 15.15%
2-3 min PLN 12.12%
501 tys. do 1 min PLN 9.09%
3-5min PLN 9.09%

101-300 tys. PLN 6.06%

301-500 tys. PLN 6.06%

Do 50 tys. PLN 3.03%

51-100 tys. PLN
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Wykres 29. Zrédto: opracowanie wiasne

Planowany budzet najwiekszego tytutu w perspektywie lat 2022-2024

1-2 min PLN 24.24%
501 tys. do 1 min PLN 18.18%
Ponad 10 min PLN 15.15%
2-3 min PLN 12.12%
5-10 min PLN 9.09%

301-500 tys. PLN 6.06%

3-5min PLN 6.06%

51-100 tys. PLN 3.03%

101-300 tys. PLN 3.03%

Inne 3.03%

Do 50 tys. PLN

90%

100%
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Wykres 30. Zrédto: opracowanie wiasne
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Najczescie] wskazywanym przedziatem budzetowym
dla planowanych w latach 2022-2024 gier byty: ponad
10 min ztotych dla firm z Matopolski (21,21%) i 3-5 min dla
przedsiebiorstw spoza tego regionu (17,44%). Wiekszosc¢
(53,5%) podmiotow spoza Matopolski planuje budzety
w kwotach od 501 tys. do S min ztotych. Natomiast
w grupie firm lokalnych wiekszos¢ (54,54%) zaktada

budzety w kwotach od 1 mIn do ponad 10 min ztotych.

W obu przypadkach wigksze firmy deklarowaty wyzsze
budzety.

Biorqc pod uwage powyzsze dane, nie budzi zdziwie-
nia fakt, ze ponad potowa (57,57%) ankietowanych
z Matopolski zadeklarowata, iz budzet najwiekszego
projektu planowanego na lata 2022-2024 miesci
sie w przedziale od 501 tys. do ponad 10 min ztotych,
podczas gdy wiekszos¢ (55,82%) respondentoéw spoza
Matopolski wybrata przedziat od 501 tys. do 3-5 min
ztotych. Takie wyniki mogq sugerowac, ze aktualnie
w Matopolsce prowadzone sq prace nad kilkoma du-
zymi grami.

Planowany budzet najwiekszego tytutu w perspektywie lat 2022-2024

Pow. 10 min PLN

15,15%

5-10 min PLN [EcKeis)A
1-5 min PLN 42,42%
Do 1 min PLN 30,30%

. Matopolska

Wykres 31. Zrédto:

Biorqc pod uwage powyzsze dane, nie dziwi fakt, ze

ankietowani z Matopolski w zestawieniu z przedstawi-

cielami pozostatych wojewddztw rzadziej deklarowali

46,52%

34,88%

l Pozostate wojewédztwa

opracowanie wtasne

nizsze budzety na pojedynczq produkcje, a takze nieco
czescie] wybierali odpowiedzi wskazujgce na wyzsze
budzety na produkcje najwiekszego tytutu.

Jaki procent budzetu twojej firmy przeznaczony jest na... ?

100
90
80
70 62
80
50
40
30
20 14 12 8
Koszty Koszty Koszty Koszty ogélne Inne
produkcji marketingu produkgji (biuro,
(wynagrodzenia, (outsource) zarzqgdzanie, HR)
software)

Wykres 32. Zrodto: opracowanie wtasne



Znaczna czesc realizowanych budzetow w grupie prze-
badanych firm jest przeznaczana na podstawowe
koszty produkcji, czyli miedzy innymi wynagrodzenia
i zakup niezbednych narzedzi. Pozostate kategorie
kosztow, w tym istotne z perspektywy promocji produ-
kowanych gier wydatki na marketing, sq zdecydowanie
mniej istotne w strukturze zaktadanych budzetow.

Modele wydawnicze

Szczegolnie ciekawym fragmentem sq stosunkowo
niskie koszty marketingu: moze to oznaczac albo ze
krakowskim studiom udato sie zoptymalizowac te
koszty do zadowalajgcego poziomu, albo czesc¢ z nich
jest ponoszona przez wydawce. Albo ze na marketingu
najtatwiej jest obcinac budzet gry w przypadku prze-
kraczania zapreliminowanych srodkow finansowych.

Jaki jest przewazajgcy model wydawania gier w twojej firmie?

Self-publishing

Wydawca
z zagranicy
Wydawca o
z Polski 15.15%
Inny 6.06%

48.48%

30.30%

0% 10% 20% 30%

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

100%

Wykres 33. Zrédto: opracowanie wiasne

Przedsigbiorstwa produkujgce gry z Matopolski i pozo-
statych wojewddztw cechujq sie podobng strukturg
wydawniczqg - najczesciej wskazywanym modelem
wydawania gier pozostaje self-publishing, nastepnie
zagraniczny wydawca, a rzadziej wskazywangq opcjq jest
wydaweca z Polski, przy czym jest to bardziej widocznie

w odniesieniu do firm z siedzibg w Matopolsce. Dla
nadania szerszego kontekstu warto wspomnie¢, ze
w raporcie KPT o stanie branzy growej z 2019 roku
respondenci czesciej wskazywali na wspotprace z wy-
dawcami zagranicznymi w poréwnaniu do rodzimych®.

Czy w perspektywie lat 2022-2024 zamierzasz podjg¢ sie wydawania gier innych developeréw?

Nie

Nie wiem

Tak 21.21%

30.30%

48.48%

0% 10% 20% 30% 40%

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

Wykres 34. Zrédto: opracowanie wiasne
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Czy w latach 2019-2021 korzystates z ustug zewnetrznego wydawcy?

45,45%
Tak

54,55%
Nie

Wykres 35. Zrédto: opracowanie wiasne

Biorqcy udziat w badaniu producenci gier (zarowno  Wsrdd przebadanych firm nieco rzadziej te z siedzibg
dziatajgcy na terenie Matopolski, jak i poza niq) skupiajg ~ w Matopolsce deklarowaty korzystanie z ustug zewnetrz-
sie przede wszystkim na wydawaniu wiasnych gier.  nego wydawcy w latach 2019-2021.

W najblizszej przysztosci jedynie okoto 20-25% firm
zamierza podjq¢ sie wydawania gier innych tworcow.

Wsparcie publiczne

Ktére z wymienionych ponizej form wsparcia publicznego dla branzy gier sq ci znane?

Akademia Digital Dragons 84.85%
Inkubator Digital Dragons 72.73%
Bt
oty Mlorets
Akcelerator Digital Dragons 63.64%
IP Box 57.58%

Ulga badawczo-rozwojowa a42.42%
Go to Brand

Zadne z powyzszych

3.03%

Inne 3.03%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Wykres 36. Zrédto: opracowanie wiasne
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W pytaniu o znajomosc dostepnych form wsparcia
publicznego dostrzec mozna pewne roznice regio-
nalne. Przedstawiciele matopolskich firm najczesciej
wskazywali na oferty bezposrednio zwiqzane z regio-
nem: Akademie Digital Dragons (84,85%) i Inkubator
Digital Dragons (72,73%) obstugiwane przez Krakowski
Park Technologiczny. Wysoki odsetek wskazan uzy-
skaty tez program wyjazdowy Kreatywna Matopolska
(69,70%) i Akcelerator Digital Dragons (63,64%). Jesli
chodzi o formy wparcia o zasiegu ogolnopolskim, to

podobnq skalg rozpoznawalnosci wérod responden-
tow z Matopolski cieszy sig jedynie program wyjazdowy
Fundacji Indie Games Polska (69,70%), ktéry wraz
z ulgq podatkowq IP BOX okazat sie najpopularniejszy
w pozostatych wojewddztwach. Pojedynczy ankieto-
wani wskazywali na znajomosc¢ programu Kreatywna
Europa Unii Europejskiej, Programu Rozwoju Sektorow
Kreatywnych MKIiDN, Centrum Rozwoju Przemystow
Kreatywnych czy dotacji PARP.

Z ktérych wymienionych nizej form wsparcia korzystata twoja firma?

Kreatywna Matopolska
(program wyjazdowy KPT)

Akademia Digital Dragons

Zadne z powyiszych

Indie Games Polska
(program wyjazdowy)

Inkubator Digital Dragons 12.12%

IP Box 9.09%

Go to Brand 9.09%

Ulga badawczo-rozwojowa 9.09%
Akcelerator Digital Dragons 6.06%
Inne 6.06%

60.61%

36.36%

30.30%

24.24%
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Wykres 37. Zrodio: opracowanie wiasne

W badaniu zapytano ankietowanych nie tylko o znajo-
mosc, ale takze faktyczne wykorzystanie dostepnych
form wsparcia publicznego, co ma znaczenie wobec
obserwowanego od lat rozdzwieku pomiedzy obiema
mozliwosciami. W stosunku do pozostatych wojewddztw,
przedstawiciele matopolskich firm rzadziej deklarowali
brak korzystania z dostepnych ofert wsparcia i czesciej
realnie angazowali sie w lokalne inicjatywy, czyli pro-
gram wyjazdowy KPT Kreatywna Matopolska (60,61%)
i Akademie Digital Dragons (36,36%). Warto tutaj
nadmienic, ze w opinii przedstawicieli branzy, niektére
z programow, szczegolnie ogodlnopolskie, wydajq sie

B

zbyt skomplikowane do pozyskania i obstugi przez mate
studia tworzqce gry. Na takie problemy zwraca miedzy
innymi uwage Piotr Zygadto:

Problemem jest dosc ztozony proces pozyskiwania
tego typu wsparcia. Jezeli chodzi o IP BOX, to

nie wszyscy sq pewni kiedy i gdzie mozna z niego
skorzystac:. Kazdy mysli, ze aby do tego tematu
podejsc, trzeba zatrudnic prawnikow albo
przynajmniej miec bardzo dobrq ksiegowosc.
Kazdy mysli ze bedzie to powodowac dodatkowe
komplikacje z rozliczeniami.
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W tym samym duchu wypowiada sie rowniez Mariusz
Klamra:

Wiedziec teoretycznie, ze cos istnigje to

Jjedno, a umiec sie tym na biezqco postugiwac
lub wiedziec, co wiqze sie z tym od strony
administracyjnej, obstugiwania tego typu
programow - to drugie. Moim zdaniem

w pewnych wypadkach mogtoby sie okazac, ze
atrakcyjniejsze od samych programow wsparcia,
grantow, bedzie wsparcie obstugi ksiegowej I[P BOX.

Niekorzystanie z dostepnych mechanizmnéw wsparcia
komentuje rowniez Radostaw Ratusznik:

Pokazanie moZzliwosci, jakie sq dostepne
dla przedsiebiorcow, jest moim zdaniem
kluczowe. Wydaje mi sie, Ze obecnie z takiej
pomocy korzystajq czesto firmy, ktore juz

majq doswiadczenie w tego typu programach,
natomiast niekoniecznie rozszerza sie to na inne,
wiec edukacja podmiotow w tym kierunku bytaby
moim zdaniem wskazana.

W narracji producentéw gier niezmiennie przewija sie
rowniez kwestia promocji zagranicznej:

U nas szczegdlnie wazna jest Kreatywna
Matopolska i pomoc z wyjazdami na targi, bo to

i droga, i skomplikowana organizacyjnie sprawa
dla matej firmy jak nasza. Dzieki wsparciu
organizacji takich wyjazdow, my przede wszystkim
musimy poumawiac spotkania biznesowe

I mozemy sie tak naprawde zajqc swojq pracqg,
tym, co nam przyniesie najwieksze korzysci

- podkresla Hubert Kubit z Wooden Alien.

Jakich form wsparcia twoja firma oczekiwataby ze strony instytucji samorzgdowych?

Wspétorganizacji wydarzen branzowych
(konferencje, targi, meetupy, spotkania
networkingowe etc.)

Uwzglednienia branzy
gier wideo w samorzqdowych
programach grantowych

Uwzglednienia branzy gier
wideo w dokumentach
strategicznych i operacyjnych

Promocji gospodarczej
na arenie miedzynarodowej

Wspierania wspétpracy
miedzy biznesem a uczelniami

Stypendiéw dla mtodych
zespotéw np. na budowe
prototypdw gier

Oferty najmu/sprzedazy
lokali samorzqgdowych

Programéw inkubagji
biznesowej

Konsultacji wybranych polityk
publicznych z przedstawicielami
branzy gier

Inne

6.06%

60.61%

54.55%

51.52%

48.48%

42.42%

36.36%

33.33%

0% 10% 20%

30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
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Ankietowani wyrazili takze swoje zdanie na temat ocze-
kiwanych form wsparcia ze strony instytucji samo-
rzqdowych. Wéréd przedstawicieli matopolskich firm
najwigksze zapotrzebowanie zgtoszono na pomoc
przy wspotorganizaciji wydarzen branzowych (60,61%),
a takze uwzglednianie branzy gier wideo w samorzqdo-
wych programach grantowych (54,55%) oraz dokumen-
tach strategicznych i operacyjnych (51,52%). Wazna jest
tez promocja gospodarcza na arenie migdzynarodowej
(48,48%), a takze wspieranie wspotpracy miedzy biz-
nesem a uczelniami (42,42%). Z drugiej strony respon-
denci najrzadziej wskazywali na koniecznosc rozwijania
dostepnych programoéw inkubacji biznesowej (15,15%),
co nie dziwi wobec skali juz dostepnych w Matopolsce
tego typu ofert. Nieco dziwi¢ moze natomiast niskie
- zarowno w Matopolsce jak i w pozostatych wojewodz-
twach - zapotrzebowanie na konsultacje wybranych
polityk publicznych z przedstawicielami branzy gier.

Z pewnosciq stanowi to dodatkowe zobowigzanie
i obcigzenie dla przedstawicieli firm, ale to tylko jedno
z mozliwych wyjasnien. Kolejne kryje sie pod odpowie-
dziami z kategorii ,Inne”, gdzie czes¢ respondentéw
sugerowata brak potrzeby jakiegokolwiek wsparcia ze
strony instytucji publicznych, ktore nie powinny ,prze-
szkadzac” w prowadzeniu dziatalnosci gospodarczej lub
ewentualnie powinny jq utatwiaé (m.in. poprzez uprosz-
czenie systemu podatkowego czy procedur zatrudniania
pracownikow). Tego typu podejscie prezentuje miedzy
innymi Pawet Weder z Madcore Games:

Wszystkie formy wsparcia majq swoje
ograniczenia - co z firmami, ktore nie chcq sie
ograniczac, narzucac sobie konkretnych limitow?
Jezeli chcq zmienic projekt, to dlatego, ze to ich
decyzja biznesowa a nie narzucona przez ramy

otrzymanego wsparcia.




Krakowska branza w oczach ekspertéw
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Analiza SWOT branzy gier w Krakowie

MOCNE STRONY

® Siedziba ekosystemu Digital Dragons:

o Konferencja DD - bardzo duze,
miedzynarodowe wydarzenie branzowe
B2B o rozpoznawalnej marce

o Inkubator DD - program rozwoju nowych
studiow i talentéw

o Akcelerator DD - program przyspieszania
rozwoju miodych studiéw growych

o Badania DD - kompleksowe, cykliczne, oparte
na danych badania polskiej branzy gier

o Akademia DD - cykl wyktaddéw i konsultacji
CV, w celu rozwijania nowych talentow
dla branzy gier

o DD Awards - uznane w branzy nagrody
dla twércow gier

o Indie Showcase - prestizowy konkurs
dla niezaleznych studiow gier

o Krakdam - najwieksza krajowa edycja
Global Game Jamu - konkursu intensywnego
projektowania gier

o Silne, otwarte i aktywne spotecznosci
tworcow gier

® | okalne wydarzenia branzowe (gamejamy,
czwartkowe spotkania branzy, dziatalnosc
kot naukowych, networking)

® Duza liczba firm i nieformalnych zespotow
game developerskich: zréznicowanych pod
katem wielkosci, specjalizacji, platformowym

SLtABE STRONY

Studia z realnymi sukcesami biznesowymi

na skale miedzynarodowq (m.in. Bloober Team,
One More Level, Rage Quit Games, Flying Wild
Hog, CD Projekt RED, Nano Games itd.)

Firmy zorientowane globalnie w realizacji swoich
bizneséw, dgzqgce do ekspansji miedzynarodowej

Dobra dostepnos¢ specjalistow na poziomie
juniorskim

Krakéw — dobre miejsce do zycia i pracy,
wskazywane przez rankingi jako miasto
przyjazne ludziom

Krakéw - dobrze skomunikowany z innymi
duzymi osrodkami w Europie i na swiecie

Krakéw - miasto metropolitalne (kultura i sztuka,
historia, komunikacja, przyroda, oferta rekreacyjna,
szeroki wachlarz ustug, liczne wydarzenia,
aktywnosc samorzqdu, biznesu oraz NGO itd.)

Duza dostepnos¢ infrastruktury biurowej

Duza liczba uczelni o réznych specjalizacjach:
technologiczne, biznesowe, artystyczne - zrédto
pozyskiwania talentow dla firm wsrod studentow
i absolwentow; duzo kierunkéw przygotowujqcych
specjalistéw do pracy w branzy gier

Duze skupisko osob kreatywnych,
przedsiebiorczych, artystow

Szerokie zaplecze R&D krakowskich uczelni

Regionalne programy UMWM
wspotfinansowane ze srodkéw UE

® Wsparcie samorzqdu oceniane jest stabo - przez
25% ankietowanych negatywnie, przez 60%
ani zle, ani dobrze. Pokazuje to, ze samorzqd
mogtby zrobi¢ wigcej, nie zacheca i nie przycigga
pracownikéw (tylko 3% wskazuje na czynnik ,jakosc
pracy samorzqdu”), nie udziela dostatecznego
wsparcia, nie przyciqga obcokrajowcow

_

Rynek przepetniony jest juniorami,
niedobdr senioréw

Srodowisko - zanieczyszczenie powietrza

® Dominujq duze, wieloletnie firmy - z natury bedq

dominowac na rynku pracy nhad catkiem nowymi
bytami, zwiekszona konkurencja w pozyskiwaniu

—

talentow



® Niewystarczajgca oferta w zakresie stypendiow,
grantow, programow rozwojowych adresowanych
do pracownikéw z branzy gier

® Brak strategicznej obecnosci branzy gier
wideo w politykach publicznych miasta
(w szczegodlnosci: wydarzenia branzowe, wsparcie

SZANSE

promocyjne na arenie miedzynarodowej,
stypendia, finansowanie itd.) w odrdznieniu
od np. filmu czy literatury

Staba lub niemal nieistniejgca komunikacja
miedzy miastem a firmami z sektora branzy gier,
nieznajomos¢ oferty miasta przez firmy z branzy

® Rozwiqzania z pracg zdalng (w tym nowelizacja
prawa pracy), ktéra pozwoli nabyc
wykwalifikowang kadre na poziomie seniorskim
oraz wprowadzi elastycznosc w zatrudnianiu
specjalistéw z innych krajow

® Komunikacja ze strony miasta nt. branzy gier, jej
globalnych sukcesow, aktywnych studiow, a przez
to promocja Krakowa jako miejsca dobrego do
rozwoju biznesu.

ZAGROZENIA

Ekspansja lokalnych studiow na rynek ukrainski
w perspektywie powojennej, a w wyniku tego ich
rozwoj

W zwigzku z wojng w Ukrainie - wzrost liczby
specjalistow gamedev i IT

Nowe srodki UE - wsparcie rozwoju firm,
kompetencji itd.

Mozliwos¢ zaprojektowania nowych dziatan
wspierajgcych branze gier z nowych srodkow UE

® Praca zdalna - wielu pracownikow moze opuscic
miasto i dalej pracowac w branzy czy u tych
samych pracodawcow, nie bedgc mieszkancami
Krakowa

® Praca zdalna - odptyw pracownikow
do firm miedzynarodowych

® Pracownicy z Ukrainy mogq odejsc - juz majq
opcje pracy zdalnej i powrotu w rodzinne strony

® Przygotowanie absolwentéw do pracy
w gamedevie - zbyt ogdlne, absolwenci nie
przygotowujq sie do wejscia w konkretng
kulture organizacji, nie majq wiedzy praktycznej,
a programy nauczania czesto sq oderwane od
wymagan i rzeczywistosci rynkowej

Uczelnie nie chcq blisko wspotpracowac ze
studiami, stajq sie generatorami stazystow

Niestabilna sytuacja geopolityczna w Europie
Srodkowo-Wschodniej

Nowe $rodki UE - niejasny status, struktura
i wartosc

Wysoki stopien biurokratyzacji oraz nieprzyjazny
system podatkowy

Brak preferencyjnych rozwigzan podatkowych
dla branzy gier

Rosngca konkurencja ze strony innych osrodkow
miejskich, w szczegdlnosci: Warszawy, Katowic,
Wroctawia

Syntetyczny obraz analizy przedstawiony powyzej znajduje odzwierciedlenie w rekomendacjach dla Miasta

Krakowa.




Rekomendacje dotyczgce rozwoju

branzy gier w Krakowie

® Krakéw to jeden z najwazniejszych osrodkow skupia-
jacych sektor gier w Polsce, z olbrzymim potencjatem
na dalszy rozwoj. Zespot pracujgcy nad niniejszym rapor-
tem jest przekonany, ze wdrozenie ponizszych dziatan,
bedqcych efektem analizy wynikdw ankiety, rozmow
z przedstawicielami branzy gier oraz analizy SWOT,
pozwoli na dotgczenie Krakowa do liderow branzy elek-
tronicznej rozrywki na swiecie.

® Stworzenie strategii rozwoju branzy gier w Krakowie.

® Powotanie koordynatora ds. branzy gier dziatajgcego

na rzecz Miasta Krakowa, odpowiedzialnego za koor-
dynacje i komunikacje dziatan i oferty samorzgdu dla
firm i pracownikéw z sektora gier, zaangazowanego
w zycie branzy.

® Powotanie ciata doradczego dziatajgcego na rzecz
Miasta Krakowa, sktadajgcego sie z branzowych eks-
pertéw wywodzqcych sie z krakowskiego srodowiska
tworcodw gier, instytucji wspierajqcych oraz srodowiska
akademickiego, petnigcego funkcje doradcze i komuni-
kacyjne miedzy samorzqgdem a branzq i adresujgcego
jej dtugoterminowe potrzeby, dostarczajgcego wiedzy
eksperckiej i doradzajgcego przy wyborze konkretnych
dziatan.

® Analiza rozwiqzan systemowych stosowanych przez
miasta, ktoére z sukcesem wpierajq branze gier w opar-
ciu o ekosystemy (m.in. Malmoe w Szwecji, Montreal
w Kanadzie, Berlin w Niemczech). Organizacja wizyt
studyjnych do wybranych miast w celu budowania re-
lacji, szukania inspiracji i poznawania dobrych praktyk.

® Wsparcie internacjonalizacji dla lokalnych podmiotow

poprzez promocje gospodarczq na arenie miedzyna-
rodowej - stworzenie wspolnej przestrzeni wystawien-
niczej do promocji firm i Krakowa na najwazniejszych
wydarzeniach branzowych na swiecie, obejmujgcego
zarowno konferencje B2B, jak i targi B2C. Uczestnicy
badania wskazali internacjonalizacje jako najbardzie)
pozgdane wsparcie ze strony samorzqdu lokalnego.
Program wyjazdowy w swoich zatozeniach powinien
pokrywac gtéwne koszty.

® Organizacja cyklicznych spotkan pod egidq ciata do-

radczego, majgcych na celu wypracowanie rozwiqzan
na rzecz podniesienia poziomu kompetencji absol-
wentow kierunkow studiéw zwigzanych z gamedevem
(potaczenie przedstawicieli biznesu, uczelni i miasta).

® Organizowanie przez Miasto Krakéw cyklicznych spo-
tkan edukacyjnych dla branzy gier z zakresu ulg podat-
kowych i programéw wsparcia zwiqzanych z sektorem.

® Stworzenie koalicji z innymi centrami branzy gier
w Polsce (Warszawa, Poznan, Wroctaw, Aglomeracja
Slgska) w celu lobbowania na rzecz korzystnych dla
samorzqdu i branzy gier rozwiqzan podatkowych na
szczeblu centralnym.

® Programy wsparcia soft landingu i relokacji talentéw
z zagranicy, aby zwigkszy¢ dostep branzy gier do wy-
sokiej jakosci zagranicznych specjalistow na poziomie
regular i senior.

® Stypendia dla mtodych twoércow gier (np. korzysta-
jac z doswiadczen Regionalnego Funduszu Filmowego
w Krakowie) np. na produkcje, udziat w wydarzeniach
branzowych itp.

® Bon szkoleniowy lub bon stazowy jako narzedzia
utatwiajgce podnoszenie kwalifikacji pracownikow
w branzy gier oraz przekwalifikowanie sie 0séb z innych
branz.

® Wiqczenie tematyki gier wideo i edukacji z nig zwiq-
zanej do miejskich konkurséw grantowych (np. w za-
kresie dziatalnosci wspomagajqcej rozwoéj gospodarczy,
w tym rozwaj przedsiebiorczosci).

® Aktywne zaangazowanie Miasta Krakowa w eko-
system Digital Dragons i wykorzystanie jego potencjatu
do promocji Miasta na arenie migedzynarodowe.

® Wykorzystanie potencjatu Digital Dragons i osiggniec

krakowskiego sektora tworcow gier w celu organizacji
wydarzen kulturalnych na skale miedzynarodowq (kon-
certy, wystawy).

K



® Readlizacja badan wsrod ekspatow pracujgcych
w matopolskich firmach growych, ktérych celem bedzie
pogtebienie wiedzy o walorach i barierach lokalnego

® Promowanie kultury gier wideo oraz ich produkgcji
w ramach w dziatalnosci lokalnych instytucji kultu-
ralnych (np. domy kultury, muzea), spotecznych (np.
Centra Aktywnosci Senioralnej), edukacyjnych (np.
szkoty ponadpodstawowe).

rynku pracy.
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Autorzy

Dr Damian Gatuszka

Socjolog, adiunkt na Wydziale Humanistycznym AGH,
cztonek Laboratorium Badan Rzeczywistosci Wirtual-
nej ,EduVRLab"”. Badacz gier i autor wielu publikacji im
poswieconych, w tym raportow branzowych i ksigzki
Gry wideo w srodowisku rodzinnym. Diagnoza i re-
komendacje.

Maciej Sliwinski

PR & Brand Manager w jednym z najwiekszych pol-
skich studiow - Rage Quit Games. Wspodtautor ra-
portow Kondycja polskiej branzy gier 2017 oraz
Warszawska branza gier 2019/2020 opracowd-
nych przez Krakowski Park Technologiczny. W latach
2016-20139 odpowiadat za dziatania promocyjne
oraz program merytoryczny konferencji Digital Dra-
gons oraz Digital Dragons Academy. Z branzq gier
zwigzany od 18 lat, doswiadczenie zdobywat pracujgc
w GRY-OnLine S.A, Razer, ESL Polska czy Kool Things.

Matgorzata Marzecka

W Krakowskim Parku Technologicznym zajmuje sie
wieloaspektowym wsparciem na rzecz rozwoju stu-
diéw growych. W ramach Inkubatora i Akceleratora
Digital Dragons pomaga krajowym i zagranicznym
podmiotom zaistnie¢ na polskim rynku gier wideo,
rozwijac ich potencjat oraz dziatalnosc¢ biznesowaq.
Posiada doswiadczenie w pracy w zespotach projek-
towych i badawczych.

_
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Anna Krampus-Sepielak

Kierowniczka zespotu ds. branzy gier w Krakowskim
Parku Technologicznym. Od 10 lat aktywnie wspiera
sektor gier na arenie miedzynarodowej. Jest szefo-
wq konferencji Digital Dragons, wiodgcego wydarze-
nia B2B w Europie, oraz Digital Dragons Academy
- kurséw i warsztatow dla studentéw, profesjonalistow
i 0sob aspirujgcych do pracy w branzy gier. Wspot-
autorka raportéw Kondycja polskiej branzy gier
- kompleksowego opracowania dotyczqcego polskie-
go rynku gier wideo oraz Warszawska branza gier
2019/2020 - szczegdtowo analizujgcego studia deve-
loperskie z siedzibg w Warszawie.

tukasz Leszczynski

Koordynator Inkubatora i Akceleratora Digital Dra-
gons w Krakowskim Parku Technologicznym, cztonek
zarzqdu Funduszu Zalgzkowego KPT. Entuzjasta stu-
diow i zespotdw tworzqcych gry niezalezne - wideo,
planszowe i inne. Bywa projektantem gier i grywali-
zacji, szkoli, zarzqdza projektami, buduje narzedzia
rozwojowe dla firm. Wykorzystuje doswiadczenia pro-
jektowe zdobyte w réznych rolach, sektorach i bran-
zach do budowania nowej wartosci w produktach,
ustugach, eventach i komunikacji, ktore wspottworzy.

Wspétpraca
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Igor Gatkowski, Anna Matecka,

Mateusz Mucharzewski, Agata Pietras,
Paulina Pyziot, Klaudia Stawska-Magdziak,
Krzysztof Szeremeta, Dawid Szopa,
Konrad Turaj, Jacek Wandzel
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Matopolskie firmy growe

2Dynamic Games matopolskie Krakow
4toon Studio matopolskie Krakow
7LEVELS S.A. matopolskie Krakow
Allin! Games matopolskie Krakow
All Out Fun matopolskie Krakow
Alrauna Studio matopolskie Krakow
Awesome Games Studio matopolskie Krakow
Awesome Industries Sp. z 0.0. matopolskie Krakow
Baltoro Games Sp. z o.0. matopolskie Krakéw
BeautifulBee Team matopolskie Krakow
Bit Golem matopolskie Krakéw
Blinkclick Games sp. z 0.0. matopolskie Krakow
Bloober Team S.A. matopolskie Krakow
Bob Games matopolskie Krakow
Bulbware matopolskie Krakow
CD Projekt RED oddziat w Krakowie

Coverain matopolskie Krakéw
DevWolf matopolskie Krakow
Dardanele matopolskie Krakéw
DM Game Studio matopolskie Krakow
Drago Entertainment matopolskie Krakow
Draw Distance matopolskie Krakow
Empyrean Games matopolskie Krakow
F.G.I.S.A. matopolskie Krakow
Feardemic matopolskie Krakéw
Fera Games matopolskie Krakow
Flying Wild Hog oddziat w Krakowie

Fontes Sp. z 0.0. matopolskie Krakow
FreeMind Games matopolskie Krakow
Frozen Way matopolskie Krakéw
FunVenture matopolskie Krakow
GameDesire Company Sp. z o.0. matopolskie Krakow
GameFormatic S.A. matopolskie Krakow
Gamesture Sp. z o.0. matopolskie Krakow
Gamezaur matopolskie Krakow
Home Net Games matopolskie Mogilany
In Images matopolskie Krakéw
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Infinity Ward Poland oddziat w Krakowie Krakow
Ironbird Creations matopolskie Krakow
Kalamba Games matopolskie Krakow
Madcore Games matopolskie Krakow
Moonlit Games Studio matopolskie Krakow
Nano Games sp. z 0.0. matopolskie Krakow
One More Level matopolskie Krakow
Played with Fire matopolskie Krakow
Pentacle matopolskie Krakow
Petard Games Sp. z o.0. matopolskie Krakow
Playstack sp. z o.0. matopolskie Krakow
Poliman matopolskie Krakow
Purple Ray Studio matopolskie Krakow
Rage Quit Games matopolskie Krakow
Reality Games Polska matopolskie Krakow
Polyrain matopolskie Krakow
Polyslash matopolskie Krakow
Redi Games matopolskie Krakow
Rune Powered matopolskie Krakow
Rock Square Thunder matopolskie Krakow
Rosetta Gaming matopolskie Krakow
Simteract matopolskie Krakow
Sodigital matopolskie Krakow
Spacewalkers matopolskie Krakow
Sperasoft matopolskie Krakow
Squatting Penguins Team matopolskie Ciezkowice
Starward Industries matopolskie Krakow
Stribog Games matopolskie Krakow
Teyon matopolskie Krakow
Submachine Factory matopolskie Krakow
Sylen Studio matopolskie Krakow
The Parasight matopolskie Krakow
Titanite Games Sp. z o.0. matopolskie Krakow
Tutu Lab matopolskie Krakow
Two Mammoths matopolskie Krakow
Wooden Alien matopolskie Krakow



Polskie firmy growe

11 bit Studios S.A.
1Z Games

2B Games

2DEV

3R Games SA

3T Games
4EVOLVE Games

4Experience - Virtual Reality
Studio

7A Games

A&A Games
A2Softworks
Abstraction Games
Achara Studios
Acid Wizard Studio
Acram Digital

Act Zero
mazowieckie

Action Games Lab
Actum Games
Adria Games

Aexol

Afterburn

Ahoy Games Sp. z 0.0.
All Blue Studio

All Those Moments
Anawiki Games
Ancient Forge Studio
Angry Bulls Studio
AngryAngelGames
Another Angle Games
Anshar Studios S.A.
appcadabra
Appendix Games
Ariadna Studio

Art Games Studio
Artifex Mundi S.A.
Artificer Games
Arts Alliance S.A.
Asmodev SA

Astrolabe Stories

| . [—

mazowieckie

slgskie
kujawsko-pomorskie
wielkopolskie
mazowieckie
lubuskie

$lgskie/matopolskie/mazo-
wieckie

lubelskie
dolnoslgskie
wielkopolskie
mazowieckie
podkarpackie
mazowieckie

podkarpackie

mazowieckie
mazowieckie
kujawsko-pomorskie
podlaskie

todzkie

mazowieckie
pomorskie
podkarpackie
zachodnio-pomorskie
zachodnio-pomorskie
dolnoslgskie
mazowieckie
mazowieckie

Slgskie

pomorskie
mazowieckie
wielkopolskie
mazowieckie
$lgskie/dolnoslgskie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie

dolnoslgskie

ATGames

Atomic Jelly

Atomic Wolf

Baad Games Sp. z o.0.
Baby Bison Games
BackStab Game Studio
Bad Bones

Baked Games
Bearded Brothers Games
BeeFlame Studio
Berobasket
Berrygames

Best Toilet Games

Big Cheese Studio

Big Daddy's Creations
Billog Studio
B-Interactive

Black Drakkar Games
Black Eye Games

Black Rose Projects SA

Black Sail Games

Black Torch Games
(Skullstone Team)

BlackMoon Design
Blue Sunset Games
BLUM Entertainment
Bold Pixel

BoomBit
BoomTownGames
Borek Games
Bowhead Games
Brave Lamb Studio
Broken Arrow Games
Btc Studios

Buckshot Software
Bugbomb

BW Team

Byss

Byte Barrel

C.ITY. Games (Cow In The
Yard Games)

mazowieckie
wielkopolskie
mazowieckie
dolnoslgskie
mazowieckie
pomorskie
Slgskie
slgskie
mazowieckie
wielkopolskie
wielkopolskie
dolnoslgskie
wielkopolskie
tédzkie
mazowieckie
mazowieckie
slgskie
mazowieckie
lubelskie
Slgskie

mazowieckie

wielkopolskie
pomorskie
mazowieckie
mazowieckie
pomorskie
Swietokrzyskie
tédzkie
mazowieckie

mazowieckie

mazowieckie
mazowieckie
kujawsko-pomorskie
tédzkie
Zachodnio-pomorskie

pomorskie

wielkopolskie
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Calaris Studios Sp. z 0.0.
Carbon Studio
Cat-astrophe Games
Chaos Forge

Cherry Pick Games Sp. z o.0.
Chicken in The Corn
Chronospace

CHV'OK Studio

Cl Games S.A.

Cleversan

Cobble Games

Cocomo

Code Horizon

Coduar

Cogwheel Software
Console Labs

Consoleway SA

Corpix Games

Cosmic Dreams
Covenant.dev

Crazy Goat Games

Crazy Oyster Games
Creative Forge Games S.A.
Creepy Jar S.A.

Crimson Pine Games Sp z o.0.
Critical Hit Games Sp. z o.0.
Crunching Koalas

Cublo Games

Cyber Magic Studio

Cyber Rain Games sp. z 0.0.
Cyfrogen

Daftmobile

Dali Games

Dark Lord

Dark Passenger

Dark Point Games S.A.
Deadbit

Deep Blue Production
Deep Water Studio
Defunct Horizon

Degenerals

_

todzkie
Slgskie
dolnoslgskie
dolnoslgskie
mazowieckie
mazowieckie
pomorskie
dolnoslgskie
mazowieckie
todzkie
mazowieckie
wielkopolskie
slaskie
wielkopolskie
mazowieckie
pomorskie
mazowieckie
slgskie
mazowieckie
mazowieckie

slaskie

mazowieckie
mazowieckie
Slgskie

dolnoslgskie
mazowieckie
dolnoslgskie
mazowieckie
mazowieckie
dolnoslgskie
mazowieckie
dolnoslgskie
mazowieckie

mazoweckie

kujawsko-pomorskie

mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
wielkopolskie

todzkie

Degu Studios Barttomiej
Rogowski

Demolish Games
Desert Fox

Despair Games
Destructive Creations

Detalion

Dev4play (Western Warsaw
Group Developer)

DevHero.es

DFour Games - Bartosz Delbski
Different Tales
Digital Melody Games
Disolve Studios
DIStudios

Ditix Games

DOJI

Don' T Bite Devs
DonislawDev

Donkey Crew
dosowisko.net
Drageus Games S.A.
Dragon's Diamond
Dragonsan Studios
Dragwa Games
Dreamgrit
Dreamplant Studio
DreamStorm Studios
DreamWay Games
Duality S.A.

ECC (Eccentricity) Games
Sp. z o.0.

Eery Lab

eFactor Sp. z o.0.

Efez Games

E-Fun

Ehnenu

ElectroRide (gra)
Emergency Exit Studio

Enclave Games

tédzkie

mazowieckie
lubuskie
mazowieckie
Slgskie

podkarpackie
mazowieckie

Slgskie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
pomorskie
opolskie
mazowieckie
wielkopolskie

mazowieckie

dolnoslgskie
wielkopolskie
mazowieckie
podkarpackie

mazowieckie

kujawsko-pomorskie
Slgskie
dolnoslgskie

mazowieckie
mazowieckie

Slgskie
lubelskie
mazowieckie

dolnoslgskie/mazowieckie
lubelskie

mazowieckie

mazowieckie
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Ende Games

Enidust (Manufractal Studio)
Enitvare

Enjoy Studio S.A.

Epic Hamster

Eremite Games

Error Games Studio
Estelion

Evil Indie Games

Evor Games

Examobile S.A.

Exit Plan Games

EXOR Studios

Fabryka Gier / Game Factory
Fabulous Worlds Studio
FAILCORE

Falcon Games SA

False Prophet sp. z o.0.
FancyCoconutGames
Far From Home S.A.
Farathan

Farmind Studio

Fat Lion Games

Fearful Entertainment
Feel Free Interactive
Flint Arts

Flissoft

FluckyMachine
Flybridge Studio

Fool's Theory
Forestlight Games
Forever Entertainment S.A.
Foxsox Games

fragOut Studio
FrogVille Games

Frozen District
Frozengem Studio
Frying Jelly

Fuero Games Sp. z 0.0.
Full Throttle Studio

Fumi Games

|- [p—

kujawsko-pomorskie
kujawsko-pomorskie
kujawsko-pomorskie
mazowieckie
wielkopolskie
dolnoslgskie
warminsko-mazurskie
opolskie

mazowieckie
mazowieckie

Slgskie

mazowieckie
zachodnio-pomorskie

zachodnio-pomorskie

mazowieckie
mazowieckie

mazowieckie

dolnoslgskie
Slgskie
mazowieckie
dolnoslgskie
pomorskie
lubelskie
pomorskie
pomorskie/matopolskie
mazowieckie
kujawsko-pomorskie
Slgskie
mazowieckie
pomorskie
lubelskie
todzkie
mazowieckie
matopolskie
pomorskie
mazowieckie
mazowieckie
wielkopolskie

mazowieckie

Fye Game Studios

G - Devs

Galante Games

Game Hunters

Game Island S.A.
GameBoom VR S.A.
Gamedust

GameKraft sp.z o.0.
Gameparic
Gameplanet S.A.
Games Box

Games Operators
Games4Earth

Gaming Factory S.A.
Garmory Games Studio Sp. z o.0.
G-Devs

GECKO-LAB Sp. zo.0.
Glivi Games S.A.

Glob Games Studio S.A.
Golden Eggs Studio S.A.
Goobstagames

Grey Shark Apps
G-spot Studios

Guby Entertainment
Hamster King Studio
Hamster On Coke Games
Head Motion Games
Hexy Studio

Hobo Bunch

Hodu Games

Holy Pangolin
Home-Based Studio
HONETiI Games

Hussar Entertainment

Huuuge Games Sp. z 0.0.

Hydra Games
Hyperbook Studio
Hyperstrange

Hypnotic Ants

mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
dolnoslgskie
dolnoslgskie

wielkopolskie

warminsko-mazurskie

mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
matopolskie
mazowieckie
$lgskie
mazowieckie
todzkie
slgskie
mazowieckie
mazowieckie
dolnoslgskie
mazowieckie
wielkopolskie

mazowieckie

zachodnio-pomorskie

mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
matopolskie
pomorskie

mazowieckie

kujawsko-pomorskie/
matopolskie mazowieckie/
zachodnio-pomorskie

dolnoslgskie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie

mazowieckie
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Ice Code Games
Ice Flames

IceTorch Interactive
Igero

Ignibit

Ignition Interactive
Igrek Games
Illusion Ray Studio
Image Power
Imaginini
Immersion Games S.A.
Incuvo S.A.

Indago VR

Indeep Studios

Infinite Dreams Inc. (iDre-
ams)

Innominate Games
Insane Code
InteliFun
Intermarum
lonForce Studio
Iron VR

itSilesia

Janusze Internetu
Jet Toast

Juggler Games Sp. z 0.0.
Jujubee S.A.
Jutsu Games
Kajosoft

Kantal Collective
Karibu Digital Entertainment
Katila

Kids With Sticks
Kivano

Kiwi Games
Klabater
Kool2Play sp. z o.0.
Korba Games
Kosek.com

Kubold

Kuklam Studio

Last Qubit

_

mazowieckie
kujawsko-pomorskie
mazowieckie
warminsko-mazurskie
pomorskie
zachodnio-pomorskie
warminsko-mazurskie
pomorskie

mazowieckie

mazowieckie
slgskie
wielkopolskie

mazowieckie
Slgskie

mazowieckie

kujawsko-pomorskie

opolskie
mazowieckie
Slgskie
slaskie
lubelskie
mazowieckie
mazowieckie
Slgskie
mazowieckie

Slgskie

tédzkie
slgskie
dolnoslgskie
mazowieckie
kujawsko-pomorskie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
tédzkie
mazowieckie
matopolskie

mazowieckie

Layopi Games

Le Polish Bureau - odziat
firmy Unit 9

Liberty Games Interactive

Sp.zo.o.

Lichthund

Lifesim Games
Limedev Sp z o.0.
Live Motion Games
Longterm Games
Low Poly Dreams
Low Poly Wolf
LudosLabs

LUK KUS SOFT
Lunar Cult Studios
tukasz Jakowski Games
Macaque Games
Madmind Studio
Madnetic Games
Mageeks

Magory

Majewski Krystian (gra:
TRAUMA)

Mandas Artur

Manufractal Studio (gra:
Enidust)

ManyDev Studio
Mass Creation Sp. z 0.0.
MATABOO
MeanAstronauts
Mechanistry sp. z 0.0.
MegaPixel Studio
Merixgames
Metaversum S.A.
MGP Studios
Micazook

Mill Games

Mind Crew

MindHelix

Mindjar Design

MK Studios
MoaCube

Mobilefabric

mazowieckie

todzkie

dolnoslgskie

mazowieckie
mazowieckie
slgskie
Slgskie
mazowieckie
wielkopolskie
lubelskie
wielkopolskie
lubelskie
slgskie
tédzkie
slgskie
kujawsko-pomorskie
dolnoslgskie

mazowieckie

mazowieckie
kujawsko-pomorskie

mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
pomorskie

wielkopolskie

mazowieckie

dolnoslgskie
mazowieckie
mazowieckie
slgskie

mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie

mazowieckie
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Mobilway S.A.

Monad Rock S.A.
Monologic Games
Monster Couch
Monuments Games
Moonday Games
Mooneaters
MoonMana Game Studios
MoonWolf Studio
Mousetrap Games
Movie Games S.A.

Mr Lizard

MS Games

MuHa Games

My Next Games
MythicOwl

Nano Titans
naptime.games

Nawia Games Sp. z o.0.
Neofuturism

Nesalis Games Sp. z o0.0.
Neurodio

Neurogames Lab
Neurone Studio

New Exception Games
Nikolaus Games

No Gravity Development
No Gravity Games S.A.
No Rush Games

Noble Fox Games
Noble Muffins

Noobz from Poland
Odd Qubit

OhNoo Studio

One Minute Games
Onion Milk

Orbital Knight

Orchid Games
OrdinaryCorp
OurGames

Ovid Works

OxGames

Pancake Games

-

mazowieckie
podkarpackie
Slgskie
wielkopolskie
mazowieckie
wielkopolskie
warminsko-mazurskie
pomorskie
mazowieckie
dolnoslgskie
mazowieckie
todzkie

mazowieckie

Slgskie

mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
pomorskie
zachodnio-pomorskie
Slgskie
kujawsko-pomorskie
mazowieckie
wielkopolskie
mazowieckie
dolnoslgskie
mazowieckie
mazowieckie
dolnoslgskie
lubelskie

pomorskie
mazowieckie
mazowieckie
pomorskie

pomorskie

mazowieckie
mazowieckie

mazowieckie

mazowieckie
mazowieckie

mazowieckie

Pandoneum Studio
Paradark Studio
Pavrek Games
Peaceful Games
People Can Fly
Perimeter Games
Petums

Phobia Game Studio
Picadilla

Pindwin

Pineapple Works
Pixel Crow Games
Pixel Edge Games
Pixel Flipper

Pixel Perfect Dude
Pixel Storm
PixelAnt Games
PixelContinuous
Play of Battle
Play2Chill S.A.
Playember
Playsoft

Playstrict

PlayWay S.A.
Poligon Studio
PolyAmorous
Polyarty sp. z o.o.
Postpunk Games
Prime Bit Games
Prison Games
Profanum: Sclavinia (gra)
Professor Why S.A.
PUNCH PuNK games
Punk Notion
PunkPirates
Pyramid Games Sp. z o.0.
QED Games

QLOC S.A.
Quantized bit
Qubic Games
Quite OK Games
Raba Games

Rabid Rat Studio

wielkopolskie
mazowieckie
matopolskie

mazowieckie
mazowieckie

slgskie

mazowieckie
dolnoslgskie
wielkopolskie
mazowieckie
mazowieckie
slgskie
mazowieckie
wielkopolskie
dolnoslgskie
dolnoslgskie
mazowieckie
tédzkie
mazowieckie
pomorskie
pomorskie
podkarpackie
mazowieckie + ogdlnopolskie
lubelskie
mazowieckie
mazowieckie
lubelskie
podkarpackie

podlaskie

pomorskie
todzkie
slgskie
mazowieckie
lubelskie
mazowieckie
mazowieckie
sSwietokrzyskie
mazowieckie
mazowieckie
dolnoslgskie

wielkopolskie
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Raccoons Studio SA
Ragged Games
Ragnacode sp. z o.0.
RAION Games
Raving Bots Sp. z 0.0.
Real Time Warriors
Reality Unit

Rebel Twins

Rebel Wolves

Rebelia Games

Red Band Games sp. z o.0.

Red Block Studio
Red Deer Games
Red Dev Studio

Red Dot Games

Red Limb Studio

Red Zero Games
Reddeer.Games
REIKON GAMES
Rejected Games
RemiVison

Render Cube
Retrovibe

Revenge Studios

RG Crew

Riddle Games

Ritual Interactive
RISSport Games S.A.
Road Studio

Robimy Gry
Robohero

Robot Gentelman Studios
RockGame

Rookiez From Warsaw
S2 Games

Sand Witch Games
Saurus Digital
Scriptwelder
Septarian Games
Serious Sim
Sheepyard

Shockwork Games

_

mazowieckie
mazowieckie

Slgskie

mazowieckie
dolnoslgskie
mazowieckie
lubelskie
mazowieckie + ogdlnopolskie
mazowieckie

Slaskie

mazowieckie

todzkie

mazowieckie
zachodnio-pomorskie
podkarpackie
matopolskie
mazowieckie
zachodnio-pomorskie
mazowieckie

slgskie
kujawsko-pomorskie
todzkie

mazowieckie
mazowieckie
Swietokrzyskie/tédzkie
podkarpackie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
pomorskie

todzkie

wielkopolskie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
wielkopolskie
lubelskie

todzkie

mazowieckie
mazowieckie
pomorskie

lubelskie

Sigma Games (Simulation
Games Manufacture)

Sigur Studio

Silesia Games

Silk Road Games
Silver Lemur Games
Silversource Studio
Sim Factor

Sim Farm S.A.
SimFabric S.A.
Simplicity Games
Simrail S.A.

SimulaM

Sino4 Games
Slavgames

Slavic Monsters Sp. z 0.0.
Sleepless Clinic sp. z 0.0.
Sleepwalking Potatoes
SoftKiwi

Solid9 Studio

SONKA

Soro Games SA
Soroka Games

Sos Sosowski

Space Boat Studios
Space Fox Games
Spectral Games Sp z o.0.
SplashXR

Spokko Sp. z o.0.
SQRT3

Star Drifters Sp. z o.0.
Star Socks Team
Stereo Games S.A.
Storm Trident S.A.
Strategy Forge
Strategy Labs
Sublunar Games
Suicide Penguin
Superbright
SUPERHOT
Superkami Games

Swimming Scorpions

mazowieckie

Slgskie
slgskie
mazowiecie
dolnoslgskie
pomorskie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
podkarpackie
slgskie
mazowieckie
todzkie

mazowieckie

warminsko-mazurskie

Slgskie
podkarpackie
slgskie
mazowieckie
mazowieckie
todzkie
mazowieckie
wielkopolskie
todzkie
mazowieckie
slgskie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie

mazowieckie

mazowieckie
pomorskie
slgskie
mazowieckie

mazowieckie

dolnoslgskie
todzkie
mazowieckie

dolnoslgskie
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Take IT Studio!

Tapnice S.A.

Tate Multimedia

T-Bull S.A.

Techland Sp. z 0.0.
Telepaths Tree Sp. z 0.0.
Ten Square Games S.A.
Tequila Mobile

The Andronauts

The Astronauts

The Dust

The Farm 51

The House of Fables
The Knights of Unity
The Moonwalls

The Rat Project

Thirsty Skeletons sp. z 0.0.

Tiny Dragon Adventure
Games

Titan Gamez

Toucan Studio
Touché Games
Transhuman Design
T-Rex Interactive
Trigger Labs Sp. z o.0.
True Games Syndicate
Twisted Twice Games
Two Horizons S.A.
Ububoo Games

UF Games S.A.
Ultimate Games S.A.
Unbound Creations
Underdog Studio
Unnamable Arts
Unseen Silence
VarsaV Game Studios
Vavel Game Studios
VeCube Studio

Very Nice Studio SA
Viabo Games

Viking Potatoes

Vile Monarch

Vinyl Pixels

|- [—

Slgskie

pomorskie

mazowieckie

dolnoslgskie
dolnoslgskie/mazowieckie
mazowieckie

dolnoslgskie

dolnoslgskie

mazowieckie
dolnoslgskie

slgskie

mazowieckie
dolnoslgskie
zachodnio-pomorskie
mazowieckie

mazowieckie
dolnoslgskie

mazowieckie

pomorskie

slgskie
slgskie
mazowieckie
Slgskie
dolnoslgskie
pomorskie
mazowieckie

mazowieckie

mazowieckie
wielkopolskie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie
pomorskie
kujawsko-pomorskie
pomorskie
mazowieckie

kujawsko-pomorskie

Virtual Alchemy

Vision Edge Entertainment
Vivid Games S.A.

Vixa Games
Vogelfanger

VR Factory

VRFabric S.A.
Vulpesoft

Wactawek Tomasz
Walkabout Games
War Bear Games
Wastelands Interactive
Wazdan

WE Dig Games

Weird Fish S.A.

Weird Johnny Studio
Wenkly Studio Sp. z o.0.
West Wind Games
Whitemoon Games
Winzebra sp. z 0.0.

Wisent Games

Woodland Games Sp. z o.0.

World-LooM
Xi4dG

Yaza Games
Yeyuna

Zorilla Studios

mazowieckie
mazowieckie
kujawsko-pomorskie
pomorskie
wielkopolskie
mazowieckie
mazowieckie

dolnoslgskie

mazowieckie
dolnoslgskie
todzkie
opolskie
mazowieckie
mazowieckie
pomorskie
Slgskie
mazowieckie
dolnoslgskie
slgskie
mazowieckie
kujawsko-pomorskie
mazowieckie
dolnoslgskie
mazowieckie

mazowieckie




Lista kierunkéow studiow
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Biatystok

Bielsko-Biata

Bydgoszcz

Chorzéw

Cieszyn

Elblag

Gdansk

Gliwice

Katowice

Katowice

Fizyka gier

Uniwersytet
komputerowych i robotéw

w Biatymstoku

fizyka@uwb.edu.pl

Wyzsza Szkota
Informatyki
i Zarzagdzania

Grafika komputerowa biurowsiz@gmail.com

Wyzsza Szkota Grafika i projektowanie

Gospodarki 3D rekrutacja@byd.pl

Projektowanie gier
(specjalnosé na
kierunku Gry i grafika
interaktywna)

Gornoslgska
Wyzsza Szkota
Przedsiebiorczosci

gwsp@gwsp.edu.pl

Projektowanie graficzne
(specjalnose na
kierunku Gry i grafika
interaktywna)

Goérnoslgska
Wyzsza Szkota
Przedsiebiorczosci

gwsp@gwsp.edu.pl

Projektowanie Gier

Uniwersytet Slgski
i Przestrzeni Wirtualnej

w Cieszynie

info@us.edu.pl

Dzwiek w grach
(specjalnos$é na kierunku
Muzyka w multimediach)

Uniwersytet Slgski
w Cieszynie

info@us.edu.pl

Grafika komputerowa
gier (specjalnoé¢ na
kierunku Projektowanie
gier i przestrzeni
wirtualnej)

Uniwerstet Slgski
w Cieszynie

info@us.edu.pl

Grafika komputerowa
i multimedia

Akademia Nauk
Stosowanych

ans@ans-elblag.pl

Projektowanie gier

B rekrut@wsb.gda.pl

Wyzsza Szkota Bankowa

biuro.rekrutacji@asp.
gda.pl

Animacja (specjalnos¢
na kierunku Grafika)

Akademia Sztuk
Pieknych w Gdansku

Interaktywna grafika
trojwymiarowa
(specjalnos$¢ na kierunku
Informatyka)

inf_waei_rekrutacja@

Politechnika Slgska
polsl.pl

w Gliwicach

Programista gier

Unlwersytgt Slagski kz')mpult'erowych info@us.edu.pl
w Katowicach (specjalnos$¢ na kierunku
Informatyka)

Projektowanie gier

Uniwersytet Slgski
i przestrzeni wirtualnej

w Katowicach

info@us.edu.pl

Projektowanie
rozrywki interaktywnej
oraz lokalizacja gier
i oprogramowania
(specjalnos$¢ na kierunku
Filologia Angielska)

Uniwersytet Slgski
w Katowicach

info@us.edu.pl

Projektowanie gier
i rzeczywistosci wirtualnej
(specjalnos¢ kierunku
Grafika)

Wyzsza Szkota
Technologii
Informatycznych

info@wsti.pl

Programowanie gier
i aplikacji mobilnych
(specjalizacja kierunku
Informatyka)

Uniwersytet
Ekonomiczny
w Katowicach

info@ue.katowice.pl

_

https://physics.uwb.edu.pl/wf/?page_id=786

https://www.wsi.edu.pl/project/grafika-
komputerowa/

https://oferta.byd.pl/grafika-i-projektowanie-

3d.50.html

https://www.gwsp.edu.pl/specjalnosc/
projektowanie-gier/

https://www.gwsp.edu.pl/specjalnosc/
projektowanie-graficzne/

http://www.projektowaniegier.us.edu.pl/pl/
strona-glowna/

https://katalog.us.edu.pl/catalog/program/
view?id=6253

http://www.projektowaniegier.us.edu.pl/pl/
about-the-course-2/

https://ans-elblag.pl/podyplomowe-grafika-
komputerowa-i-multimedia.html

https://www.wsb.pl/gdansk/studia-i-
szkolenia/studia-i-stopnia/kierunki-i-
specjalnosci/informatyka/projektowanie-gier-
komputerowych

https://asp.gda.pl/rekrutacja/wydzial-grafiki/
kierunki/grafika-i-stopnia,341

https://www-arch.polsl.pl/Wydzialy/RAu/
Strony/informatyka.aspx

http://www.informatykakz.us.edu.pl/studia-u-
nas/programista-gier-komputerowych/

https://us.edu.pl/instytut/isp/projektowanie-
gier-i-przestrzeni-wirtualnej/

https://irk.us.edu.pl/irk/application/
program?id=1563

https://www.wsti.pl/pl/projektowanie-
gier#opis-specjalno%CS5%SBci

https://www.ue.katowice.pl/kierunki-i-
specjalnosci/informatyka/programowanie-
gier-i-aplikacji-mobilnych.html
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Uniwersytet
Ekonomiczny
w Katowicach

Katowice

Akademia Sztuk
Pieknych w Katowicach

Wyzsza Szkota
Techniczna

Politechnika

Kielce Swietokrzyska

Uniwersytet Jana
Kochanowskiego
w Kielcach

Koszalin Politechnika Koszalinska

Uniwersytet Jagiellonski

Krakd
rakow w Krakowie

Wyzsza Szkota Ekonomii
i Informatyki w Krakowie

Wyzsza Szkota Ekonomii
i Informatyki w Krakowie

Wyzsza Szkota Ekonomii
i Informatyki w Krakowie

Wyzsza Szkota
Europejska im. ks. Jozefa
Tischnera w Krakowie

Wyzsza Szkota
Europejska im. ks. Jézefa
Tischnera w Krakowie

Krakowska Akademia
im. Andrzeja Frycza
Modrzewskiego

Uniwersytet Marii
Sktodowskiej-Curie
w Lublinie

Lublin

Uniwersytet Marii
Sktodowskiej-Curie
w Lublinie

Akademia Sztuk
Pigknych im.
Wiadystawa

Strzemienskiego w todzi

todz

Akademia Sztuk
Pieknych im.
Wtadystawa

Strzemienskiego w todzi

| - [p—

komputerowych (kierunek

(specjalizacja na kierunku

preprodukgji gier i filmow

Gry i aplikacje mobilne
(specjalizacja kierunku
Informatyka)

info@ue.katowice.pl

Pracownia animacji i gier

katowice.pl
Projektowanie Graficzne) atowice.p

Projektowanie srodowisk
ier k t h
gler komputerowyc wst@wst.com.pl

Grafika
Grafika komputerowa

(specjalnos¢ na kierunku
Informatyka)

weaii@tu.kielce.pl

Projektowanie aplikacji
i gier (specjalnos¢ na
kierunku Wzornictwo)

rektor@uijk.edu.pl

Technologie internetowe
i mobilne (specjalnosc
nakierunku Informatyka)

kancelaria.uczelni@
tu.koszalin.pl

Informatyka gier
komputerowych

Grafika i animacja
w grach komputerowych

kancelario@wsei.
edu.pl

kancelaric@wsei.
edu.pl

Projektowanie gier
komputerowych

Gry komputerowe
i multimedia

kancelaric@wsei.
edu.pl

Game Design wse@wse krakow.pl

Sztuka Cyfrowa/Digital

A wse@wse.krakow.pl

Projektowanie
gier i aplikacji VR
(specjalizacja na

kierunku Informatyka

i ekonometria)

Produkcja w branzy gier
(specjalnoé¢ na kierunku
Produkcja medialna)

rekrutacjo@umcs.pl

Technologie cyfrowe

) - rekrutacja@umcs.pl
w animagji kultury jo@ P

llustracja i komiks

5 elementami podyplomowe@asp.

lodz.pl

Pracownia Projektowania instytut.projektowanie.
graficzne@asp.lodz.pl

Grafiki Multimdialnej

dziekanat_proj@asp.

wydzial.fais@uj.edu.pl

rekrutacja@afm.edu.pl

https://www.ue katowice.pl/kierunki-i-
specjalnosci/informatyka/gry-i-aplikacje-
mobilne.html

https://www.asp.katowice.pl/uczelnia/
struktura-uczelni/pracownie/pracownia-
animacji-i-gier-komputerowych.html

https://www.wst.com.pl/oferta_edukacyjna/
projektowanie_gier

https://tu.kielce.pl/informatyka/

https://isw.ujk.edu.pl/wzornictwo/

https://www.tu.koszalin.pl/kat/176/
informatyka

https://fais.uj.edu.pl/dla-kandydatow/
kierunki-studiow/informatyka-gier-
komputerowych

https://wsei.edu.pl/dla-studentow/
informatyka-i-ekonometria/grafika-i-
animacja-w-grach-komputerowych/

https://wsei.edu.pl/dla-studentow/
informatyka-i-ekonometria/projektowanie-
gier-komputerowych/

https://wsei.edu.pl/dla-studentow/
informatyka-stosowana/gry-komputerowe-i-
multimedia/

https://wse.krakow.pl/studia-i-stopnia/game-
design/

https://wse.krakow.pl/studia-i-stopnia/
sztuka-cyfrowa/

https://rekrutacja.ka.edu.pl/informatyka-i-
ekonometria-1st/

https://www.umcs.pl/pl/produkcja-
medialna,19581.htm

https://irkmost.amu.edu.pl/en-gb/
offer/2022Z/programme/UMCS_WL_TCAK_
LS/?from=org-unit:UMCS

https://podyplomowe.asp.lodz.pl/index.
php/2018-04-18-10-10-58

https://www.asp.lodz.pl/index.php/pl/wsp2-
projektowanie-graficzne-instytut/302-
wsp2/wsp2-projektowanie-graficzne/
wsp2-inst-projektowanie-graficzne/wsp2-
projektowanie-graficzne-pracownie/655-
gim-pracownia-projektowania-grafiki-
multimedialnej
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Akademia Sztuk
Pieknych im.
Wiadystawa

Strzemienskiego w todzi

todz

Akademia Sztuk
Pieknych im.
Wtadystawa

Strzemienskiego w todzi

Spoteczna Akademia
Nauk

Uniwersytet t6dzki

Akademia
Humanistyczno-
Ekonomiczna w todzi

Politechnika tédzka

Politechnika tédzka

Wyzsza Szkota
Informatyki
i Umiejetnosci

Wyzsza Szkota Biznesu

Nowy Sqcz w Nowym Sqczu

Panstwowa Wyzsza
Szkota Zawodowa
w Nysie

Nysa

Opole Uniwersytet Opolski

Uniwersytet Opolski

Mazowiecka Uczelnia

Ptock Publiczna

Poznan Collegium Da Vinci

Collegium Da Vinci

Politechnika Poznanska

Uniwersytet Artystyczny

Poznan .
w Poznaniu

Akademia Handlowa

Radom Nauk Stosowanych

_

Pracownia Projektowania

(specjalizacja na kierunku

https://www.asp.lodz.pl/index.php/pl/wspl-
animacja-instytut

instytut.animacjo@

Instytut Animacji i Gier asp.lodz.pl

https://www.asp.lodz.pl/index.php/pl/wiaw-
kat-architektury-wnetrz/45-wiaw-pl/wiaw-
pracownie-architektura-wnetrz-pl/491-wiaw-
pracownia-projektowania-gier

Przestrzeni i Obiektéw
Wirtualnych dla Gier

https://lodz.san.edu.pl/oferta/studia-i-
stopnia/grafika-komputerowa/realizowane-
przedmioty

Grafika komputerowa
- projektowanie gier
i efektow

uczelnia@san.edu.pl

Gry Komputerowe https://www.uni.lodz.pl/strefa-kandydata/

oferta-studiow/nowe-media-i-kultura-
cyfrowa-1

Nowe media i kultura filolog@uni.lodz.pl

cyfrowa)

https://www.ahe.lodz.pl/specjalnosc/5189/
projektowanie-grafiki-i-srodowiska-w-grach-
komputerowych

Grafika 3D i game art
(specjalizacja kierunku
Grafika)

uczelnia@ahe.lodz.pl

Technologie
gier i symulagji
komputerowych
(specjalizacja kierunku
Informatyka Stosowana)

https://rekrutacja.p.lodz.pl/pl/informatyka-
i-stopnia-wydzial-fizyki-technicznej-
informatyki-i-matematyki-stosowanej

rekrutacja@info.p.lodz.
pl

Grafika komputerowa
i multimedia (specjalnosc
na kierunku Grafika)

w-7@adm.p.lodz.pl https://ftims.p.lodz.pl/course/view.php?id=41

Projektowanie Gier
(specjalno$¢ na kierunku
Grafika)

http://wsinf.edu.pl/p-25-Grafika-
Komputerowa

rekrutacja@wsinf.
edu.pl

Game Developer
(specjalnos$¢ na kierunku
Informatyka)

biuro@wsb-nlu.edu.pl  https://www.wsb-nlu.edu.pl/pl/informatyka

Gry komputerowe
i multimedia (specjalnosé
na kierunku Informatyka
Stosowana)

https://rekrutacja.pwsz.nysa.pl/kierunki_
informatyka.php

rekrutacjo@pwsz.
nysa.pl

Game Studies abogocz@uni.opole.pl http://wfil.uni.opole.pl/game-studies/

Kultura Gier
Komputerowych

instytutjezykoznawstwa@ http://instytutjezykoznawstwa.wfil.uni.opole.
uni.opole.pl pl/kultura-gier-komputerowych/

https://mazowiecka.edu.pl/dla-kandydatow/
studia-i-stopnia/wydzial-nauk-
humanistycznych-i-informatyki/informatyka/
specjalnosci/

Grafika komputerowa
i projektowanie gier
(specjalnos$¢ na kierunku
Informatyka)

mazowiecka@
mazowiecka.edu.pl

https://cdv.pl/studia-i-stopnia/studia-
i-stopnia-pl/game-development-
programowanie-gier/

Game Development rekrutacja@cdv.pl

Animacja i grafika

interaktywna . https://cdv.pl/studia-i-stopnia/studia-i-
. . . rekrutacja@cdv.pl ) )
(specjalnos¢ na kierunku stopnia-pl/grafika-komputerowa/
Grafika)
. ) . https://www.put.poznan.pl/karty-
Gryltechnologle rekrutagia@put. ects/20222023/informatyka/stacjonarne/
internetowe poznan.pl - ; )
studia-drugiego-stopnia

Animacja rekrutacja@uap.edu.pl https://rekrutacja.uap.edu.pl/2022/animacja/

Grafika komputerowa
i techniki multimedialne
(specjalno$¢ na kierunku
Informatyka)

https://ahns.pl/oferta-edukacyjna/
studia-inzynierskie/informatyka/grafika-
komputerowa-i-techniki-multimedialne/

ahns@ahns.pl

— E



I T T T T

Akademia Handlowa

Radom Nauk Stosowanych

Wyzsza Szkota
Informatyki i Zarzgdzania
w Rzeszowie

Rzeszéw

Wyzsza Szkota
Informatyki i Zarzqdzania
w Rzeszowie

Wyzsza Szkota
Informatyki i Zarzqdzania
w Rzeszowie

Wyzsza Szkota
Informatyki i Zarzqdzania
w Rzeszowie

. Akademia Sztuki
Szczecin .
w Szczecinie
Zachodniopomorska
Szkota Biznesu
w Szczecinie

Uniwersytet Mikotaja

Torun . b
Kopernika w Toruniu

Akademia Sztuk

Warszawa ) .
Pieknych w Warszawie

Akademia Finansow
i Biznsu Vistula

Warszawska Szkota
Filmowa

Warszawska Szkota
Filmowa

Wyzsza Szkota
Informatyki Stosowanej
i Zarzagdzania

Wyzsza Szkota
Informatyki Stosowanej
i Zarzagdzania

Polsko-Japonska
Akademia Technik
Komputerowych
w Warszawie

Polsko-Japonska
Akademia Technik
Komputerowych
w Warszawie

Warszawa

|- [p—

Projektowanie

i programowanie
gier komputerowych
(specjalnos¢ na kierunku

Informatyka)

Inzynieria gier
komputerowych

(specjalnos¢ na kierunku

Informatyka)

Projektowanie gier

komputerowych

Grafika komputerowa
i produkcja multimedialna

Grafika komputerowa

2D i 3D

Gry komputerowe
i rzeczywistosc wirtualna

Inzynier oprogramowania
gier (specjalnosc na
kierunku Informatyka)

Tworzenie gier

(specjalnoé¢ na kierunku
Informatyka stosowana)

Projektowanie gier

i komiksow

Inzynieria tworzenia
gier komputerowych
(specjalnos¢ na kierunku

Informatyka)

Kreacja dzwigku: Film,

Telewizja, Gry

Tworzenie gier wideo

Zaawansowane

multimedia (specjalnosé
na kierunku Grafika)

Techniki multimedialne
(specjalnoé¢ na kierunku

Grafika)

Multimedia -

Programowanie Gier
(specjalizacja na kierunku

Informatyka)

Multimedia - Animacja
3D (specjalizacja na
kierunku Informatyka)

ahns@ahns.pl

rekrutacja@wsiz.

rzeszow.pl

rekrutacjo@wsiz.

rzeszow.pl

rekrutacja@wsiz.

rzeszow.pl

csp@wsiz.edu.pl

sekretariat@

akademiasztuki.eu

rekrutacja@zpsb.pl

kontakt@umk.pl

grafika@asp.waw.pl
grafika.wieczorowa@

asp.waw.pl

rekrutacja@vistula.

edu.pl

rekrutacjo@

szkolafilmowa.pl

rekrutacja@

szkolafilmowa.pl

rekrutacjo@wit.edu.pl

rekrutacjo@wit.edu.pl

pjatk@pja.edu.pl

pjatk@pja.edu.pl

https://ahns.pl/oferta-edukacyjna/studia-
inzynierskie/informatyka/projektowanie-i-
programowanie-gier-komputerowych/

https://wsiz.edu.pl/studia-1-stopnia/
informatyka/

https://wsiz.edu.pl/studia-1-stopnia/
projektowanie-gier-komputerowych/

https://wsiz.edu.pl/studia-1-stopnia/grafika-
komputerowa-i-produkcja-multimedialna/

https://podyplomowe.wsiz.pl/studia-
podyplomowe/grafika-komputerowa/

https://www.akademiasztuki.eu/Product/
gry-komputerowe-i-rzeczywistosc-wirtualna-
i-stopien-1

https://www.zpsb.pl/studia-i-stopnia/
kierunki-i-specjalnosci/informatyka/inzynier-
oprogramowania-gier/

https://www.umk.pl/kandydaci/
informacje/?id=20130528090533&id_
kierunku=239#:~:text=Tworzenie%20
gier%20%E2%80%93%20
specjalno%CS%9B%CA4%87%20
zorientowana%20na%20tworzenie%20
gier,i%20praktyczne%20zwi%C4%85zane%2-
0z%20projektowaniem%20i%20
programowaniem%20gier.

https://wg.asp.waw.pl/projektowanie-gier-i-
komiksow/

https://www.vistula.edu.pl/kierunki-studiow/
studia-i-stopnia/studia-inzynierskie/
informatyka-2

https://szkolafilmowa.pl/kreacjadzwieku

https://szkolafilmowa.pl/pl/wsf/C_WSFO.
WSF.2/223/tworzenie-gier-wideo

https://www.wit.edu.pl/studia-magisterskie/
grafika/zaawansowane-multimedia

https://www.wit.edu.pl/studia-licencjackie/
grafika/techniki-multimedialne

https://pja.edu.pl/informatyka/inzynierskie/
specjalizacje/programowanie-gier

https://pja.edu.pl/informatyka/inzynierskie/
specjalizacje/animacja-3d

- =
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Liceum Kreacji Gier

W
arszawa Wideo
Panstwowa Uczelnia
Wioctawek Zawodowa we
Wtoctawku
Wyzsza Szkota
Wroctaw Informatyki

i Zarzagdzania
Copernicus

Dolnoslgska Szkota
Wyzsza

Dolnoslgska Szkota
Wyzsza

Dolnoslgska Szkota
Wyzsza

Akademia Sztuk

Pieknych im. Eugeniusza

Gepperta

Wroctawska Wyzsza
Szkota Informatyki
Stosowanej

Uniwersytet

Zielona Gora Zielonogorski

Grafika komputerowa

i aplikacje internetowe

(specjalno¢ na kierunku
Informatyka)

Tworzenie Gier
Komputerowych
(specjalnos¢ na kierunku
Informatyka)

Programowanie
gier komputerowych
(specjalnosc na kierunku
Informatyka)

Game design
(specjalizacja na kierunku
Media kreatywne)

Animacja i efekty
specjalne dla filmu i gier
(specjalizacja na kierunku

Media kreatywne)

Pracownia Projektowania
Gier Komputerowych
i Form Wirtualnych (na
Katedrze Projektowania
Graficznego)

Programowanie
gier komputerowych
(specjalnosé na kierunku
Informatyka)

Literatura popularna
i kreacje swiatow gier

sekretariat@®

liceumgier.pl https://liceumgier.pl/

rekrutacjo@puz.

ey https://puz.wloclawek.pl/informatyka/

dziekanat@wsiz.wroc. https://www.wsiz.wroc.pl/informatyka-
pl inzynierska/

https://www.dsw.edu.pl/studia-i-szkolenia/
studia-i-stopnia/kierunki-i-specjalnosci/
informatyka/programowanie-gier-
komputerowych

rekrutacja@dsw.edu.pl

https://www.dsw.edu.pl/studia-i-szkolenia/
studia-i-stopnia/kierunki-i-specjalnosci/
media-kreatywne-game-design-animacja-
efekty-specjalne/game-design

rekrutacja@dsw.edu.pl

https://www.dsw.edu.pl/studia-i-szkolenia/
studia-i-stopnia/kierunki-i-specjalnosci/
media-kreatywne-game-design-animacja-
efekty-specjalne/animacja-i-efekty-
specjalne-dla-filmu-i-gier

rekrutacjo@dsw.edu.pl

https://www.asp.wroc.pl/pl/pracownia-

ama@asp.wroc.pl projektowania-gier-i-form-wirtualnych

rekrutacja@horyzont.  https://horyzont.eu/uczelnia/informatyka/
eu programowanie-gier-komputerowych/

rekrutacja@uz.zgora. http://rekrutacja.uz.zgora.pl/kierunek/
pl literatura-popularna-i-kreacje-swiatow-gier/

Lista spétek notowanych na GPW

Nazwa (GPW)

11 bit Studios S.A.
3R Games S.A.
Alll In Games
Artifex Mundi

Big Cheese Studio
BoomBit

CD Projekt RED

Cl Games

Creepy Jar

Games Operators

_

Krakow

Nazwa (GPW)

Gaming Factory
Huuuge Games
ManyDev Studio
PlayWay

PunkPirates

SimFabric S.A.

T-Bull S.A.

Ten Square Games S.A.
Ultimate Games S.A.

Vivid Games S.A.



Lista spétek notowanych na New Connect

Nazwa (New Connect) Nazwa (New Connect)

7levels S.A. Krakow
Art Games Studio S.A.

Asmodev S.A.

Atomic Jelly

Baked Games

Black Rose Projects

Bloober Team S.A. Krakow
Btc Studios

Cherrypick Games

Console Labs

Creative Forge Games

Detalion Games

Drageus Games

Drago Entertainment Krakow
Draw Distance Krakow
Duality S.A.
ECC Games

Falcon Games

Forever Entertainment
Gamedust

Games Box

Hydra Games

Ice Code Games
Image Power Immersion Games
Incuvo S.A.
Intermarum

Iron Wolf Studio
Jujubee

Klabater

Kool2Play

Live Motion Games
Longterm Games
Madmind Studio
MegaPixel Studio
Metaversum S.A.
Moonlit Games
Movie Games
Neurone Studio
No Gravity Games
Noobz from Poland
One More Level
Ovid Works

Pixel Crow Games
Play2Chill S.A.
Polyslash

Prime Bit Games
Punch Punk Games
Qubic Games

Red Dev Studio
Render Cube
Road Studio
Sheepyard
Simteract

SONKA

Starward Industries

The Dust

The Farm 51

True Games Syndicate

VarsaV Game Studio

VR Factory

Krakow

Krakow

Krakow

Krakow




Lista wydarzen branzowych

ARS Independent Festival
Bialdam

Blu Game Show

Digital Dragons Academy
Digital Dragons Conference
Digital Night Studio

Game Dude WSF

Game Industry Conference
Gamedev & Creative Careers Expo
gameDev Evening

Gamedev.js

Gaming na Gietdzie
GRAWITACJA - 8bit GameJam
Gryf Game Jam

Hackerspace Game Jam

Konkurs Zespotowego Tworzenia Gier

Komputerowych

Krakdam

Miedzynarodowy Festiwal Komiksu
i Gier

Mine GameDev Conference
Pixel Heaven

Pog(nadajmy

Polydam

Poznan Game Arena
Promised Land Art Festival
Science Game Jam

TK x Sensei Game Jam

www.arsindependent.pl/festiwal
www.facebook.com/bialjam
www.facebook.com/BGS.Bydgoszcz/
www.academy.digitaldragons.pl
www.digitaldragons.pl
www.facebook.com/DigitalNightStudio
www.facebook.com/gamedudewsf
www.gic.gd

www.gcce.eu/
www.gde.carbonstudio.pl/

www.facebook.com/Gamedevjs

www.grawitacja.eu/index.php?page=
www.gryfjam.pl/

www.facebook.com/hackerspacegamejam
www.facebook.com/ztgkpl

www.krakjam.pl

www.komiksfestiwal.com/

www.minegamedev.com/
www.pixelheavenfest.pl
www.facebook.com/pogradajmy
www.facebook.com/kntg.polygon
www.gamearena.pl/pl
www.promisedland-artfestival.com/en
www.sgj.maszdlanauki.pl

www.tksensei.pl/

Slgskie

podlaskie
kujawsko-pomorskie
matopolskie
matopolskie

tédzkie

mazowieckie
wielkopolskie
mazowieckie
mazowieckie
mazowieckie

online

matopolskie
zachodnio-pomorskie

pomorskie

tédzkie

matopolskie

todzkie

slgskie
mazowieckie
pomorskie
mazowieckie
wielkopolskie
todzkie
mazowieckie

dolnoslgskie



Lista grup nieformalnych poswieconych branzy

Gamedev GPW

GameDev i Programowanie - Tworzenie Gier
i Aplikacji

GameDev Krakéw

Gamedeyv todz

GAMEDEV POLSKA - Praca Wspotpraca
Ogtoszenia Zlecenia Warsztat Pomoc Gry

GameDev Polska: Praca

GameDev Polska: Wsparcie
GameDev Praca PL

Gamedev Szczecin

GameDev Wroctaw

Gamedev.js

GameJam: ZostanWDomuRobGry
GSA - Gamedev Students Association
Indie Games Developers Polska
Inwestowanie w Polski GameDev
Lublin GameDev

todzki GameDev

Mobile GameDev Poland

Nastoletni GameDev

Polski GameDev

Poznanski GameDev

Praca: GameDev/Branza Gier (Cata Polska)
Silesia GameDev

Studencki Game Dev

Trojmiejski GameDev

https://www.facebook.com/groups/1108798655982294/

https://www.facebook.com/groups/tworzenie.gier.i.aplikacji/
https://www.facebook.com/groups/2178007239166756/

https://www.facebook.com/groups/gamedeviodz/

https://www.facebook.com/groups/gamedevpolska/
https://www.facebook.com/groups/gamedevpolskapraca
https://www.facebook.com/groups/gamedevpolskawsparcie/
https://www.facebook.com/groups/gamedevpracapl/
https://www.facebook.com/groups/gamedevszczecin/
https://www.facebook.com/groups/1387042821510731/
https://www.facebook.com/groups/gamedevjs/
https://www.facebook.com/groups/1136369880032440/
https://www.facebook.com/groups/1261279653313546/
https://www.facebook.com/groups/429483520479205/
https://www.facebook.com/groups/InwestowaniePolskiGameDev/
https://www.facebook.com/groups/172023522965911/
https://www.facebook.com/groups/lodzkigamedev/
https://www.facebook.com/groups/mobilegamedevpoland/
https://www.facebook.com/groups/1582448352081401/
https://www.facebook.com/groups/polskigamedev/
https://www.facebook.com/groups/1410038562616706/
https://www.facebook.com/groups/gamedev.praca/
https://www.facebook.com/groups/1387042821510731/
https://www.facebook.com/groups/studgd/

https://www.facebook.com/groups/3citygamedev/




Lista portali branzowych

Nazwa
Bedziegrane.pl
CD-Action
Eurogamer.pl
Gamerweb.pl
Gamerzilla
Gra.pl
Graczpospolita
grajmerki.pl
Gram.pl

Gry Online WP

Www

https://bedziegrane.pl/
https://cdaction.pl/
https://www.eurogamer.pl/
https://gamerweb.pl/
https://www.komputerswiat.pl/gamezilla
https://gra.pl/

www.graczpospolita.pl
https://grajmerki.pl/
https://www.gram.pl/

https://gryonline.wp.pl/

Nazwa
GRY-OnLine.pl
IGN Polska
Interia Gry
justgeekit.pl
Miasto Gier
PlanetaGracza.pl
PolskiGamedev.pl
Polygamia.pl
PPE.pl

Tester Gier

WWWwW

https://www.gry-online.pl/
https://pl.ign.com/
https://gry.interia.pl/
https://geek justjoin.it/
https://www.miastogier.pl/
https://planetagracza.pl/
https://polskigamedev.pl/
https://polygamia.pl/
https://www.ppe.pl/

https://www.testergier.pl/



Specjalne podziekowania

Dla Pana Roberta Piaskowskiego, ktory dostrzegt
potencjat rynku gier i stat sie ambasadorem branzy,
wspierajqgc miedzy innymi powstanie niniejszego ra-
portu

Dla Pani Joanny Szulborskiej-tukaszewicz, gtownej
specjalistki na stanowisku ds. strategii, badan i analiz
zzakresu kultury w Referacie ds. Rozwoju i Kreatywnosci

Dla Pana Filipa Jarmakowskiego, kierownika referatu
Centrum Wspierania Przedsiebiorczosci









