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WYKAZ PODSTAWOWYCH SKROTOW

SKROT ROZWINIECIE

Polska Klasyfikacja Dziatalnos$ci; podstawa prawna: Rozporzgdzenie Rady Ministréw z dnia

PKD 2007 24.12.2007 r. w sprawie Polskiej Klasyfikacji Dziatalnosci (PKD)
GUS Gtéwny Urzad Statystyczny
Krajowy rejestr urzedowy podmiotéw gospodarki narodowej; jest biezgco aktualizowanym
REGON zbiorem informacji o podmiotach gospodarki narodowej prowadzonym w systemie
informatycznym w postaci centralnej bazy danych
PKB Produkt krajowy brutto
Klasyfikacja jednostek terytorialnych wprowadzona w 2000 roku rozporzgdzeniem Rady
NTS Ministréw i funkcjonujgca do korica 2017 roku
RIS/ IS Regic.)nglne. Inteliggntne Specjal_izgcje_/ Regionalna Inteligentna Specjalizacja; Inteligentne
Specjalizacje / Inteligentna Specjalizacja
LQ Wspotczynnik lokalizacii, lloraz lokalizacji, wskaznik specjalizacji regionalnej
CATI Wspomagany komputerowo wywiad telefoniczny (ang. computer assisted telephone interview)
CAWI Wywigd )kwestionariuszowy realizowany przez Internet (ang. computer assisted telephone
interview

IDI Indywidualny wywiad pogtebiony (ang. individual in-depth interview)
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1. WPROWADZENIE

1.1. Kontekst badawczy — uzasadnienie realizacji badania

Przemysty kreatywne stanowig cze$¢ jednej z siedmiu matopolskich inteligentnych specjalizacji' (specjalizacji
pn. przemysty kreatywne oraz czasu wolnego) zaprezentowanej w Regionalnej Strategii Innowacji Wojewodztwa
Matopolskiego 2014-2020%. Oznacza to, iz wsparcie podmiotow branzy kreatywnej jest jednym z priorytetowych

dziatan na rzecz poprawy poziomu innowacyjnosci i konkurencyjnosci wojewodztwa matopolskiego.

By jak najlepiej zaprojektowaé formute publicznego wsparcia branzy kreatywnej, konieczna byla ocena stanu
i potencjatlu rozwoju przemystow kreatywnych w Matopolsce (w porownaniu do pozostatych regionow w Polsce),
rozpoznanie poziomu koncentracji tego typu dziatalnosci w wojewodztwie matopolskim oraz uwarunkowan jej
rozwoju (w tym barier hamujacych rozwdj 1 specjalizacje branz kreatywnych) oraz identyfikacja potrzeb osob
zajmujacych sie taka dziatalnoscig zawodowo i tych, ktore bedg zajmowaty sie nig W najblizszej przysztosci.
W badaniu analizowane byty nastepujace przemysty kreatywne:

1) przemyst filmowy,

2) przemyst muzyczny,

3) przemyst wydawniczy,

4) media i reklama,

5) projektowanie ubioru (fashion design),

6) architektura,

7) sztuki sceniczne (performatywne — teatr, opera, taniec),

8) dziatalno$¢ artystow i rzemiosto artystyczne,

9) konserwacja zabytkéw i dziet sztuki oraz dziedzictwo kulturowe,

10) projektowanie graficzne i wzornictwo przemystowe (design),

11) gry komputerowe i oprogramowanie.

Niniejszy raport czastkowy po$wigcony jest branzy gier komputerowych i oprogramowania.

1.2. Cele badania

Glownym celem badania bylo zdiagnozowanie stanu, potencjatu oraz uwarunkowan rozwoju 11 przemystow
kreatywnych w wojewddztwie matopolskim w kontekécie rozwoju spoteczno-gospodarczego regionu. Badanie
postuzyto do rozpoznania poziomu koncentracji kreatywnej dziatalnosci w wojewddztwie matopolskim oraz
scharakteryzowania dynamiki jej rozwoju w poréwnaniu do pozostatych regionéw w Polsce. Przeprowadzona
analiza koncentrowata si¢ rowniez na identyfikacji i ocenie rozwigzan, w tym dobrych praktyk w zakresie wsparcia

tego typu dziatalnos$ci.

1 Inteligentne specjalizacje to dziedziny zycia gospodarki lub nauki, ktére kazdy z polskich regionéw zidentyfikowat i bedzie rozwijat

w latach 2014-2020. Inwestowanie w precyzyjnie okre§lone obszary pozwala na optymalizacj¢ dziatan na rzecz rozwoju gospodarczego.
Skupienie dziatan inwestycyjnych na konkretnych obszarach gospodarki pozwala tez na lepsze wykorzystanie zasobow i srodkow
finansowych,  http://www.rpo.malopolska.pl/o-programie/poznaj-zasady-dzialania-programu/inteligentne-specjalizacje [data dostepu:
20.03.2018 r.].

2 Program Strategiczny Regionalna Strategia Innowacji Wojewddztwa Matopolskiego 2020, Departament Rozwoju Gospodarczego
UMWM,2016 r., Zalacznik nr 1 do Uchwaly Nr 995 / 16 Zarzadu Wojewodztwa Malopolskiego z dnia 30 czerwca 2016 r.
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W badaniu zgromadzono dane zardwno na temat instytucji, Czy podmiotéw gospodarczych dziatajacych w obrgbie
przemystow kreatywnych, jak i profesjonalistéw zajmujacych si¢ kreatywna dziatalnoscia zawodowo oraz
uczniéw 1 studentow, bedacych potencjalnymi pracownikami badanych branz. Bazowano réwniez na danych
zastanych, tj. danych statystyki publicznej oraz wynikach innych badan, analiz oraz ekspertyz o tematyce tozsamej
z przedmiotem niniejszego badania.

2. KONCEPCJA METODOLOGICZNA BADANIA

Szeroki zakres i specyfika problematyki badania wymagaty przyjecia wiclowymiarowego podejscia badawczego,
uwzgledniajacego rozne perspektywy oceny oraz uzupelniajace si¢ metody i techniki badawcze. Waznym
aspektem byla rowniez jego etapowo$¢, ktora pozwolita efektywnie wykorzystaé zaplanowane metody i techniki

badawcze oraz zrodta danych.

2.1. Perspektywy oceny

W badaniu uwzgledniono trzy rdézne perspektywy oceny uchwycone poprzez zaproszenie do udziatu w badaniu

trzech kategorii respondentéw (jak na schemacie 1).

Sl EIES S Perspektywy oceny uwzglednione w badaniu

o] Perspektywa profesjonalistéw dziatajgcych
w branzach kreatywnych

» Perspektywa przedstawicieli podmiotéw gospodarczych
reprezentujgcych 11 analizowanych przemystéw kreatywnych

Perspektywa potencjalnych pracownikéw branz
kreatywnych

» Perspektywa ucznidw i studentéw matopolskich szkot policealnych
oraz uczelni

Perspektywa ekspercka

» Perspektywa specjalistow (ekspertow dziedzinowych) zajmujacych
sie problematykg spdjng z kwestiami adresowanymi w ramach
poszczegolnych sektorow

Zrodto: Opracowanie whasne.
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2.2. Metody i techniki gromadzenia oraz analizy danych

W badaniu zastosowane zostaly nastgpujace metody i techniki badawcze stuzace gromadzeniu oraz analizie

danych.

Metody i techniki gromadzenia danych zastosowane w badaniu

» analiza danych zastanych pozyskanych ze statystyki publicznej:
m.in. baza podmiotéw gospodarczych REGON, dane z badania
GUS dot. struktury wynagrodzen wedtug zawodow,

«analiza literatury, wynikow badan, raportéw, ekspertyz dot.
problematyki badania,

Badania gabinetowe
(desk research)

* mix-moded survey (CATI / CAWI): wspomagany komputerowo
wywiad telefoniczn (computer-assisted telephone interviewing /
CATI) oraz wywiad prowadzony za posrednictwem Internetu
(computer-assisted web interview / CAWI),

 ankieta audytoryjna,

Metody i techniki badan
ilosciowych

Metody i techniki badan + indywidualny wywiad pogtebiony (individual in-depth interview /
jakosciowych IDI).

Zrédto Opracowanie wiasne.
Ponizej] na schemacie zaprezentowano powigzanie technik badawczych do poszczegdlnych kategorii

respondentow.

SleEnEReH Przyporzadkowanie technik badawczych do kategorii respondentow objetych badaniem

Perspektywa profesjonalistow — Perspektywa potencjalnych Perspektywa ekspercka —
przedstawicieli podmiotow pracownikéw branz kreatywnych — specjalistow reprezentujgcych
gospodarczych reprezentujgcych 11 uczniow / studentdéw matoposkich dziedziny odpowiadajgce badanym
przemystow kreatywnych szkot policealnych i uczelni przemystom kreatywnym

mixed-mode surve ; ; indywidualny wywiad
(CATVCAW) ankieta audytoryjna pogtebiony (IDI)
n =579 1) = n=22

indywidualny wywiad
pogtebiony (IDI) desk research desk research
n =55

Zrodto: Opracowanie whasne.
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W badaniu postuzono si¢ nastepujacymi technikami analizy zgromadzonych danych (schemat 4.):

Metody i techniki analizy danych zastosowane w badaniu

O O O

ANALIZY PRZESTRZENNE ILOSCIOWE ANALIZY DANYCH JAKOSCIOWE ANALIZY DANYCH

Zrodto: Opracowanie whasne.

3. MODEL PRZEMYStOW KREATYWNYCH ZASTOSOWANY
W BADANIU

W niniejszym raporcie podstawa do dokonywanych obliczen byto zastosowanie modelu przemystow
kreatywnych. Zostal on opracowany poprzez odwotanie do Polskiej Klasyfikacji Dziatalno$ci Gospodarczej PKD
200721 jest zgodny z dwoma nastepujacymi modelami:

1. Modelem przemystow kreatywnych opracowanym przez Eurostat w raporcie metodologicznym
ESSENet-Culture i przedstawionym w raporcie pn. ,,Potencjal matopolskich przemystow kreatywnych”,
wydanym przez Matopolskie Obserwatorium Gospodarki (Urzad Marszatkowski Wojewddztwa
Matopolskiego)*.

2. Modelem opracowanym przez Europejskie Obserwatorium Klastrow (The European Cluster
Observatory), ktore wiaczyto do sektorow kreatywnych rodzaje dziatalno$ci tworczej ujete w klasyfikacji
dziatalnosci gospodarczych w Unii Europejskiej NACE 2.0 (Nomenclature statistique des Activités
économiques dans la Communauté Européenne); dziatalnosciom wlaczonym do sektorow kreatywnych
wedtug Klasyfikacji NACE 2.0 Rev 2 odpowiadaja rodzaje dziatalnosci uwzglednione w Polskiej
Klasyfikacji Dziatalnosci (PKD).

Zaklasyfikowanie kodéow PKD do branzy gier komputerowych i oprogramowania przedstawia tabela 1.
Zaprezentowano klasy / podklasy opisujace branze gier komputerowych i oprogramowania

(zgodnie z modelami przyjetymi na potrzeby badania).

8 Rozporzadzenie Rady Ministrow w sprawie Polskiej Klasyfikacji Dziatalnoéci (PKD) 2007 z dnia 24.12.2007 r., zasady budowy
klasyfikacji, schemat klasyfikacji, wyjasnienia PKD sa dostgpne pod adresem: https:/stat.gov.pl/Klasyfikacje/doc/pkd_07/pkd_07.htm

4 Potencjal matopolskich przemystow kreatywnych, Matopolskie Obserwatorium Gospodarki, Departament Polityki Regionalnej, UMWM,
Krakow 2012, s. 32-34.
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LELEERE Kody PKD 2007 opisujace branze gier komputerowych i oprogramowania w badaniu:

Model przemystow kreatywnych zastosowany w badaniu

branza kreatywna grupa/
klasa / nazwa grupowania
podklasa PKD 2007
PKD 2007

opis dodatkowy

Dziatalnos¢

wydawnicza w Podklasa ta obejmuje dziatalno$¢ wydawniczag

J 58.21.Z S w zakresie gier komputerowych dla wszystkich
zakresie gier
platform.
komputerowych
Podklasa ta obejmuje tworzenie, dostarczanie oraz
dokumentacje standardowego oprogramowania bez
uwzgledniania specyficznych wymagan klienta:
e systeméw operacyjnych,
e  programow uzytkowych i pozostatych.
Podklasa ta nie obejmuje:
e reprodukcji oprogramowania,
sklasyfikowanej w 18.20.Z,
; » e sprzedazy detalicznej gotowego
Dziatalnos¢ oprogramowania, sklasyfikowanej
wydawnicza w w47.41.7
J 58.29.Z kresi tal -4 -
Zaxresie pozostatego e produkcji oprogramowania niezwigzanego
oprogramowania z dziatalnoscig wydawnicza, wigcznie

Z przetozeniem lub dostosowaniem
gotowego programu na potrzeby rynku,
wykonane na zlecenie, sklasyfikowanej
w 62.01.Z,

e udostepniania oprogramowania w trybie
online (oferowania hostingu
do wykonywania aplikacji, $wiadczenia
ustug aplikacyjnych), sklasyfikowane

Gry komputerowe w63.11.7.

I oprogramowanie Podklasa ta obejmuje pisanie, modyfikowanie,
badanie, dokumentowanie i wspomaganie
oprogramowania, wtgczajac w to pisanie zlecen
sterujacych programami dla uzytkownikow.
Podklasa ta obejmuje analizowanie, projektowanie
systemow gotowych do uzycia:

e rozbudowe, tworzenie, dostarczanie oraz
dokumentacje oprogramowania
wykonanego na zlecenie okreslonego
uzytkownika,

e pisanie programow na Zlecenie
uzytkownika,

e projektowanie stron internetowych.

Podklasa ta nie obejmuje:

e publikowania pakietéw oprogramowania,
sklasyfikowanego w 58.29.Z,

e ttumaczenia i przystosowania programéw
na potrzeby rynku, wykonywane na
wiasny rachunek, sklasyfikowanych
w 58.29.Z,

e planowania i projektowania systemow
komputerowych, ktore integrujg sprzet
komputerowy, oprogramowanie
i technologie komunikacyjne, nawet wtedy,
gdy dostarczane oprogramowanie moze
by¢ ich integralng czescia,
sklasyfikowanego w 62.02.Z.

Dziatalno$¢ zwigzana

J el Z oprogramowaniem

8 MODEL BRANZ KREATYWNYCH
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Podklasa ta obejmuje:

e planowanie i projektowanie systemow
komputerowych, ktére tgczg sprzet
komputerowy, oprogramowanie
i technologie komunikacyjne, wigczajac
szkolenia dla uzytkownikow.

Podklasa ta nie obejmuije:

Dziatalno$¢ zwigzana e instalowania komputeréw duzej mocy
J 62.02.Z z doradztwem w i podobnych, sklasyfikowanej w 33.20.Z,
zakresie informatyki e sprzedazy komputeréw, urzadzen

peryferyjnych i oprogramowania,
sklasyfikowanej w 46.51.Z, 47.41.Z,

e instalowania komputeréw osobistych,
sklasyfikowanego w 62.09.Z,

e oddzielnego instalowania oprogramowania
i odzyskiwania danych z uszkodzonych
komputeréw, sklasyfikowanych w 62.09.Z.

Podklasa ta obejmuje produkcje niezapisanych:

e magnetycznych tasm i kaset stuzgcych do

rejestrowania obrazu i dzwieku,
Produkcja ! ©

magnetycznych ° dys,kl.Et?k' .
c 26.80.7 i optycznych e nosnikéw napedu dyskéw optycznych
i twardych.

niezapisanych

nosnikéw informacii Podklasa ta nie obejmuje:

e reprodukcji zapisanych nosnikéw
informaciji (nosniki komputerowe, dzwiek,
obraz itp.), sklasyfikowanej w 18.20.Z.

tacznie klas / podklas PKD: 5

MODEL BRANZ KREATYWNYCH 9
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4. NAJWAZNIEJSZE WYNIKI BADANIA

Charakterystyka branzy gier komputerowych i oprogramowania w Matopolsce

W latach 2010-2016 liczba podmiotéw gospodarczych, zarejestrowanych
w rejestrze REGON na terenie Matopolski oraz zaklasyfikowanych w badaniu
do branzy gier komputerowych i oprogramowania systematycznie rosta.
W 2010 roku ich liczba wynosita 3 184, natomiast w 2016 roku wzrosta do
6 791. Odnotowany wzrost byt na poziomie ok. 113 proc. w stosunku do

wartosci poczatkowej.

Koncentracja terytorialna branzy IT w regionie, na przestrzeni lat objgtych
badaniem, charakteryzuje si¢ niska zmiennoscia. Najmniejsze nagromadzenie
tego typu podmiotéw gospodarczych zaobserwowano W powiatach:
proszowickim oraz tatrzanskim (warto$¢ wspotczynnika lokalizacji LQ °
znajduje si¢ w przedziale 0,29-0,40). Wysoka wartos¢ tego wskaznika
cechowatam. Krakéw i powiat krakowski, znaczne wartosci przyjmowat on
tez dla powiatow olkuskiego i chrzanowskiego — wahat si¢ w przedziale
0,82-1,17.

W analizowanym okresie (2010-2016) wskaznik koncentracji terytorialnej
podmiotow w branzy gier komputerowych i oprogramowania dla Matopolski
zajmowat na 0got 6. lokate w kraju (najwyzsza wartos¢ osiagajac dla Pomorza,
Dolnego Slaska i Mazowsza).

Niemal wszystkie zarejestrowane podmioty w branzy gier komputerowych
i oprogramowania w okresie 2010-2016 nalezaty do sektora prywatnego,
jedynie pojedyncze reprezentowaty sektor publiczny.

Udzial branzy gier komputerowych i oprogramowania w malopolskim PKB

Warto$¢ dodana branzy w poszczegdlnych latach (2010-2016) oscylowata
migdzy 1,0 a 1,5proc. catego PKB w regionie. W badaniu CATI/CAWI ponad
potowa respondentow wskazala na zwigkszenie przychodu netto
w roku 2017 w stosunku do 2016 roku, a ponad 1/3 na utrzymanie podobnego
poziomu przychoddw. Zaledwie 2,8 proc. wskazato na znaczace zmniejszenie,
a 7,6 proc. na nieznaczny spadek.

® Wspétczynnik lokalizacji — inaczej iloraz lokalizacji, wskaznik specjalizacji regionalnej. Wskaznik ten wykorzystano do analizy ilo$ciowej,
stuzacej okresleniu struktury i koncentracji podmiotow przemystow kreatywnych w latach 2010-2016 w wojewodztwie matopolskim.
Analizg przeprowadzono dla wszystkich przemystéw kreatywnych w ujeciu cato$ciowym oraz dla poszczegdlnych branz. Wiecej na temat
metodologii wskaznika mozna przeczyta¢ w rozdziale nr 5.2.

MODEL BRANZ KREATYWNYCH
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Rynek pracy branzy gier komputerowych i oprogramowania w Malopolsce

0
@

MODEL BRANZ KREATYWNYCH

Podobnie jak w pozostalych regionach, w wojewodztwie matopolskim
dynamicznie rosnie liczba zatrudnionych w branzy gier komputerowych
i oprogramowania. W 2010 roku oszacowano ja na 12 311 pracownikow.
Z kolei pod koniec analizowanego okresu czasu (w 2016 roku) zatrudnienie
w tej branzy, znalazto 21 493 osdb. Zanotowano wigc wzrost zatrudnienia
niemalze o 74,6 proc. Szybko rosngca liczba pracownikow IT
w Matopolsce jest konsekwencja coraz wigkszego nagromadzenia firm
technologicznych W regionie, Zardwno polskich, jak

i tych z kapitatem zagranicznym.

Branza gier komputerowych i oprogramowania w wojewodztwie matopolskim
charakteryzowata si¢ w roku 2016 3.pozycja na tle pozostatych wojewddztw,
biorac pod uwage udziat zatrudnionych w ogodlnej liczbie oséb aktywnych
zawodowo (1,17 proc.), ustepujac miejsca wojewodztwom: mazowieckiemu

(2,09 proc.) oraz dolnoslaskiemu (1,24 proc.).

W  porownaniu do pozostalych branz kreatywnych przemyst gier
komputerowych i oprogramowania zdecydowanie dominuje. Od 2012 roku
charakteryzuje si¢ najwicksza liczbg podmiotow gospodarczych oraz
najwyzsza wartoScig wskaznika zatrudnienia. Wyprzedzit w tym zakresie
wczesniejszego lidera matopolskich przemystow kreatywnych - branze
wydawnicza oraz druga co do wielkosci branze mediéw i reklamy. Co wigcej,
prognozowany jest dalszy rozwdj IT w regionie. Zmiana bedzie na tyle
znaczaca, ze  zatrudnienie w  przemysle gier komputerowych
i oprogramowania bedzie ponad 1,5 razy wieksze, niz w przypadku kolejnego

co do wielkosci przemystu mediow i reklamy

Prognoza na lata 2017-2019 przewiduje dalszy mocny wzrost liczby
zatrudnionych w branzy. Prawdopodobienstwo zrealizowania prognoz jest

relatywnie wysokie.

Najsilniejsza koncentracja osob zajmujacych si¢ zawodowo dziatalno$cia
zwigzang z oprogramowaniem oraz grami komputerowymi wystepuje
w Krakowie (5,1 proc.) oraz podregionie krakowskim (1,5 proc.).
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Przyszte kadry branzy gier komputerowych i oprogramowania

Niemalze w wigkszosci wigkszych, matopolskich miast znajduja si¢ uczelnie
i szkoty policealne, ktore oferujg kierunki ksztalcenia istotne z punktu
widzenia branzy gier komputerowych i oprogramowania. W badaniu
naliczono w sumie 16 szkoét policealnych i uczelni, oferujacych co najmniej 24
kierunki przygotowujace do pracy w IT. Miejsca ksztalcenia w tym zakresie
to: Akademia Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w Krakowie,
Politechnika Krakowska im. Tadeusza Ko$ciuszki, Krakowska Akademia
im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego, Wyzsza Szkota Europejska im ks.
Jozefa Tischnera w Krakowie, Wyzsza Szkota Ekonomii i Informatyki
w Krakowie, Panstwowa Wyzsza Szkota Zawodowa w Tarnowie, Uniwersytet
Jagiellonski w Krakowie, Spoteczna Akademia Nauk w Krakowie, Panstwowa
Wyzsza Szkota Zawodowa im. Rotmistrza Witolda Pileckiego w Oswigcimiu,
Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie, Panstwowa Wyzsza Szkota
w Nowym Saczu, Wyzsza Szkota Turystyki i Ekologii w Suchej Beskidzkiej,
Wyzsza Szkota Zarzadzania i Bankowosci w Krakowie, Panstwowa Wyzsza

Szkota Zawodowa w Nowym Saczu.

Najczesciej wskazywang przez studentdw motywacja do podjecia ksztatcenia
w zawodzie zwigzanym z branza byly korzysci finansowe oraz przekonanie
0 osiggnieciu sukcesu / Kariery w tej branzy. Najmniej istotne przy wyborze
takiego ksztalcenia byt wybodr kierunku podyktowany podobna decyzja
znajomych.

Wigkszos¢ ankietowanych w badaniu studentow deklaruje mozliwos¢
wyjazdu z Matopolski oraz kraju (na poziomie okoto 34-37 proc.). Okoto 22
proc. studentow deklaruje jako mato prawdopodobny wyjazd z wojewodztwa
i Polski po ukonczeniu nauki, 25-26 proc. natomiast nie jest w stanie oceni¢
prawdopodobiefistwa opuszczenia Matopolski oraz kraju po ukonczeniu

ksztalcenia.

Uwarunkowania i trendy rozwoju branzy gier komputerowych i oprogramowania w Malopolsce

AY PA

Czynnikami najsilniej oddziatywujacymi na wzrost podmiotow w sektorze,
sa: skomplikowane przepisy i regulacje prawne (wlacznie z prawami
autorskimi, patentami, licencjami itp.) i silna konkurencja w branzy / na rynku,
najmniej znaczacymi natomiast stan i dostosowanie infrastruktury
(w tym technologie i narzgdzia zwigzane z rozwojem dziatalnosci kreatywnej)

oraz trudny dostep do kredytow dla firm i instytucji.

MODEL BRANZ KREATYWNYCH
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W podziale na wiek instytucji opinie w zakresie poszczegolnych czynnikow
warunkujacych wzrost podmiotow danej branzy sg zblizone, w niemal kazdej
grupie $rednio najwyzej oceniono: skomplikowane przepisy i regulacje prawne
(wlacznie z prawami autorskimi, patentami, licencjami itp.) oraz silna
konkurencje w branzy na rynku. Jedynie wsrod firm 6-10-letnich druga z kolei
srednig oceng otrzymaty zbyt wysokie oczekiwania ptacowe potrzebnych /
poszukiwanych pracownikéw i kandydatéw do pracy.

Krakow jest bardzo konkurencyjny, jesli chodzi o zatrudnianie pracownikow.
Duze firmy dziatajace na krakowskim rynku dyktuja warunki dotyczace
wysokosci zarobkéw programistow i ekspertow od gier, windujac je wysoko
w gore. Przy tak wysokich ptacach i duzej rotacji pracownikéw branza

doswiadcza probleméw z pozyskiwaniem nowych pracownikow.

Wsparcie instytucjonalne branzy gier komputerowych i oprogramowania i jego ocena

Branza charakteryzuje si¢ stosunkowo niewielkim wykorzystaniem
zewngtrznego wsparcia finansowego na inwestycje lub projekty realizowane
w ramach prowadzonej dziatalno$ci gospodarczej. Az 81,8 proc.
respondentéw zadeklarowato, ze nie otrzymato wsparcia finansowego na
inwestycje lub projekty, poniewaz nawet nie podejmowato prob starania sie
o srodki zewnetrzne. W tej branzy, jesli juz si¢ korzysta z zewngtrznych
$rodkow to najczgsciej sa to $rodki finansowe z bankow lub innych instytucji

finansowych.

Zdaniem badanych przedsiebiorcoOw najlepsze wsparcie ich dziatalnosci
gospopdarczej otrzymali od inwestorow indywidualnych, inwestorow
instytucjonalnych — typu fundusz venture capital — oraz programow
Narodowego Centrum Badan i Rozwoju.

Najpopularniejszym otrzymanym wsparciem niefinansowym w ostatnich
dwoch latach przed realizacjg badania®) byty szkolenia zawodowe, ktorych
celem byto nabycie i rozwoj kwalifikacji (13,4 proc.) oraz szkolenia celem,
ktorych bylo nabycie / rozwdj kompetencji migkkich — osobistych lub
spotecznych (10,4 proc.). Cztonkowie branzy zadeklarowali, ze w ostatnich
dwoch latach najmniej popularnym otrzymanym wsparciem niematerialnym
bytlo wsparcie w procesie poszukiwania pracownikéw (1,8 proc.) oraz

udostepnianie infrastruktury laboratoryjnej (1,8 proc.).

51j. przed 2018 .

MODEL BRANZ KREATYWNYCH
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Wspolpraca i sieciowanie w branzy gier komputerowych i oprogramowania

o o
14

o
-

Istnienie wspétpracy z innymi podmiotami i instytucjami na przestrzeni
ostatnich dwoch lat zadeklarowato 69,5 proc. respondentow z omawiangj
branzy. W branzy dominuje wylacznie samodzielny (bez udziatu /
zaangazowania / wsparcia innego podmiotu lub instytucji) sposéb
wprowadzania na rynek nowych produktéw (ze wskazaniem na ten wariant
78,9 proc. ankietowanych profesjonalistow) oraz wspotpraca z innymi firmami
poza regionem z tej samej branzy sektora kreatywnego (22,5 proc.).

Wspotpraca polega przede wszystkim na przyjmowaniu do realizacji ustug od
innych firm (86,0 proc.) oraz zlecaniu ustug (69,3 proc.). Najrzadziej
wskazywano wspolne ubieganie si¢ 0 pozyskanie zewnetrznego finansowania
na realizacje projektow (9,6 proc.).

MODEL BRANZ KREATYWNYCH
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5. SZCZEGOLOWE WYNIKI BADANIA

5.1. Charakterystyka branzy gier komputerowych i oprogramowania
w Matopolsce

W latach 2010-2016 liczba podmiotéw dziatajacych w branzy gier komputerowych i oprogramowania
systematycznie rosta. Obserwowany trend rok do roku charakteryzuje si¢ za$§ postgpujaca intensywnoscia
(pomigdzy 2016 a 2015 rokiem liczba podmiotow w tej branzy wzrosta az o 928, a pomigdzy 2016 a 2018 rokiem
—tj. w dtuzszym, 2-letnim przedziale - o 1 652 firmy). Sumarycznie odnotowano wzrost liczby podmiotow na
poziomie ok. 165 proc. w stosunku do warto$ci poczatkowej. Wykres 1. prezentuje szczegdtowe dane.

Liczba zarejestrowanych podmiotéw gospodarczych w branzy gier komputerowych i oprogramowania
W wojewddztwie matopolskim w latach 2010-2016 oraz w 2018 roku’

10 000 8443
8 000

6 000
3184 3554

4 000

2 000

0
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2018

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

Niemal wszystkie zarejestrowane podmioty w analizowanej branzy naleza do sektora prywatnego, tylko
pojedyncze z nich sg wlasnoscig sektora publicznego.

WWISERRPA Odsetek zarejestrowanych podmiotéw w branzy gier komputerowych i oprogramowania w ramach sektorow
W wojewddztwie matopolskim w roku 20168

Sektor publiczny — m Sektor prywatny = Nieoznaczone

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

7 Stan na marzec 2018 r.

8 Na wykresie zaprezentowano liczbe podmiotow o sektorze nieoznaczonym wg. REGON. Wystepowanie podmiotdw o sektorze
nieoznaczonym wynika ze zmian w tym rejestrze wprowadzonych od 8 listopada 2014 r.

SZCZEGOLOWE WYNIKI BADANIA
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Bardziej szczegdtowe zestawienie danych na temat liczby podmiotéw gospodarczych matopolskiej branzy IT
przedstawia tabela 2. Jak wynika z przedstawionych ponizej danych r6znego rodzaju firmy technologiczne oraz

informatyczne to przede wszystkim domena prywatnej dziatalnosci gospodarczej.

LELEEWA Liczba zarejestrowanych podmiotow gospodarczych z branzy gier komputerowych i oprogramowania
w wojewddztwie matopolskim w latach 2010-2016

LICZBA PODMIOTOW
ROK SEKTORA PRYWATNEGO

LICZBA PODMIOTOW LICZBA PODMIOTOW LICZBA PODMIOTOW

SEKTORA SEKTORA O SEKTORZE
PUBLICZNEGO POZARZADOWEGO NIEOZNACZONYM
2010 6 3178 0 0
2011 7 3547 0 0
2012 7 3957 0 0
2013 7 4 486 0 0
2014 7 5037 0 6
2015 7 5712 0 144
2016 8 6 641 0 142

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS

Poniewaz branza zdominowana jest przez firmy z sektora prywatnego, zdecydowano si¢ dodatkowo zamiesci¢
wykres prezentujacy wyrazny przyrost liczby podmiotow z tegoz sektora. Dynamika wzrostu utrzymywata sie na
stabilnym poziomie ok. 12-16 proc. w skali roku.

WVLGEERE] Liczba zarejestrowanych podmiotow gospodarczych w branzy gier komputerowych i oprogramowania
W wojewodztwie matopolskim w latach 2010-2016
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Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

W wojewodztwie matopolskim wsrdd wszystkich analizowanych branz kreatywnych to wtasnie przemyst gier
komputerowych oraz oprogramowania jest obecnie dynamicznie rozwijajacym si¢ liderem. Migdzy rokiem 2010

a 2013 w zasobach instytucjonalnych byta 3. specjalizacjg, w 2014 r. 2., a od 2015 r. zajmuje juz czotowg pozycje.

SZCZEGOLOWE WYNIKI BADANIA
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WAISERRAY Zasoby instytucjonalne branzy gier komputerowych i oprogramowania na tle zasobow pozostatych branz
w wojewodztwie matopolskim w latach 2010-2016
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=@-architektura
=0-=dziatalno$¢ artystow i rzemiosto artystyczne
==0==gry komputerowe i oprogramowanie
konserwacja zabytkow i dziet sztuki oraz dziedzictwo kulturowe
—0-media i reklama
—@-=projektowanie ubioru oraz projektowanie graficzne i wzornictwo przemystowe
=@=—przemyst filmowy
=@==przemyst muzyczny
=@==przemyst wydawniczy
=@==sztuki sceniczne

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

Na tle pozostalych wojewddztw w Polsce Matopolske mozna opisaé jako wzrastajacego lidera; region
charakteryzowat si¢ w latach 2010-2016 rosnaca reprezentacja podmiotow branzy gier komputerowych
i oprogramowania, zajmujac pod tym wzgledem 4. pozycje w kraju oraz zmniejszajac konsekwentnie dystans
wzgledem Slaska i Wielkopolski (wykres 5). W analizowanym okresie przodowato wojewddztwo mazowieckie,

ktoére umacnia si¢ na czolowej pozycji w kraju w zakresie liczby podmiotow w branzy.

SZCZEGOLOWE WYNIKI BADANIA
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WAISERRS) Liczba podmiotow w branzy gier komputerowych i oprogramowania w wojewodztwie matopolskim w latach
2010-2016 na tle pozostatych wojewodztw
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zachodniopomorskie
Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

Przeglad dynamiki przyrostu liczby podmiotow w analizowanej branzy w poszczegdlnych wojewodztwach
wykazuje, ze we wszystkich regionach mozna zaobserwowa¢ tendencj¢ wzrostowg. Matopolska jest jednak
jednym z tylko sze$ciu wojewodztw, w ktorym zarejestrowano wysoka, ponad 15-procentowg dynamike wzrostu
liczby podmiotéw gospodarczych(w stosunku do roku poprzedniego). Moze to wskazywaé na szczegdlnie silny

potencjat wzrostowy tej branzy w regionie.
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WSS Rokroczny przyrost procentowy liczby podmiotéw gospodarczych (w stosunku do roku poprzedniego)
w branzy gier komputerowych i oprogramowania w latach 2010-2016 w wojewodztwach
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Zrodho: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

SZCZEGOLOWE WYNIKI BADANIA

18%

19%
19%

18%

%
19%

18%

20%



WWW.OBSERWATORIUM.MALOPOLSKA.PL

W Matopolsce branza IT to przede wszystkim mikroprzedsigbiorstwa. W 2010 roku stanowity 96,5 proc. ogotu
firm, natomiast pod koniec analizowanego okresu (w 2016 roku) ich udziat wzrdst do 97,4 proc. W tym samym

roku mate firmy stanowily 2,2 proc., a $rednie 0,3 proc.

LELEERH Liczba podmiotéw w branzy gier komputerowych i oprogramowania w wojewddztwie matopolskim w latach 2010-
2016 wedtug klas wielkosci®

250-999 1000 | WIECEJ
2827 95 11 0 1
2010
96,35% 3,24% 0,37% - 0,03%
3135 98 9 0 1
2011
96,67% 3,02% 0,28% - 0,03%
3407 102 10 0 1
2012
96,79% 2,90% 0,28% - 0,03%
797 107 1
2013 379 0 9 0
97,01% 2,73% 0,23% - 0,03%
4502 120 11 0 1
2014
97,15% 2,59% 0,24% - 0,02%
4990 121 15 1 1
2015
97,31% 2,36% 0,29% 0,02% 0,02%
2016 5647 129 18 1 1
97,43% 2,23% 0,31% 0,02% 0,02%

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

Za pomoca badania ankietowego sprawdzono czas trwania rynkowej aktywnos$ci podmiotéw gospodarczych.
Wyniki analizy dowodza, ze struktura badanych firm technologicznych jest pod tym wzglgdem zrdéznicowana

i trudno méwi¢ o dominacji jednej z kategorii.
WIS Czas aktywno$ci podmiotow w branzy gier komputerowych i oprogramowania ogbtem w wojewddztwie

matopolskim (n = 164)

12,2%

21,3%

20,7%

Do 1 roku Powyzej 1 roku do 3 lat Powyzej3do 6lat =Powyzej6do 10lat = Powyzej 10 lat

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWT / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].

9 Z wylaczeniem podmiotéw o nieoznaczone;j klasie wielkosci.
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W szczegolnosei wielkosé firmy koreluje z jej stazem funkcjonowania na rynku, co tylko potwierdza fakt, ze
przedsigbiorstwa w matopolskiej branzy gier komputerowych i oprogramowania si¢ rozwijaja - niektore z nich

z czasem si¢ powigkszaja.

WVISERRE] Czas aktywnos$ci podmiotéw gospodarczych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w wojewodztwie
matopolskim w podziale na kategorie wielkosci podmiotow (n = 164)

$rednie przedsiebiorstwo 75,0%
mate przedsiebiorstwo 5,9% 11,8% 23,5% 29,4%
mikroprzedsigbiorstwo 13,3% 23,1% 21,0% 21,0%

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

Do 1 roku Powyzej 1 roku do 3 lat Powyzej3do 6lat ®mPowyzej6do10lat mPowyzej 10 lat

Zrédlo: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWI / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].

Wigksze zrdéznicowanie z uwagi na staz dziatania na rynku zaobserwowano wsérdéd podmiotow z sektora
prywatnego, co stanowi prosta pochodng faktu, ze jest bardzo mato podmiotoéw publicznych, ktore funkcjonuja
w analizowanym obszarze.

WVLGEEREE Czas aktywnosci podmiotow w branzy gier komputerowych i oprogramowania w wojewddztwie matopolskim
w ramach sektoréw wiasnosci (n = 164)

Sektor prywatny 12,3% 21,0% 20,4% 23,5%

Sektor publiczny 50,0% 50,0%

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

Do 1 roku Powyzej 1 roku do 3 lat Powyzej3do 6lat =Powyzej6do 10lat = Powyzej 10 lat

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWI / CATI [wielko$¢ proby dla catej branzy kreatywnej n = 589].

W 2016 r. najwicksze nagromadzenie (ponad 66 proc.) firm technologicznych miato siedzib¢ na terenie Krakowa

Stosunkowo duza koncentracja tego typu dziatalnosci gospodarczej jest w powiatach otaczajacych Krakéw oraz
w potnocno-zachodniej czg¢$ci wojewodztwa. Najmniej tego typu firm jest podregionie nowotarskim. Szczegdtowe

dane na ten temat przedstawiajg mapy 1.1 2.
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! Liczba podmiotéw w branzy gier komputerowych i oprogramowania w podregionach wojewddztwa matopolskiego
w roku 2016

nowosadecki

nowotarski

147
[ Ja43
[aa7
515
B 913
B 4 486

Zrédto: Opracowanie wlasne.

Liczba podmiotéw w branzy gier komputerowych i oprogramowania w powiatach wojewodztwa matopolskiego
w roku 2016

[ 11150

[ 151150
[ 151-300
B 201-1 000
B 4 436

Zrodto: Opracowanie whasne.
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W ramach niniejszego badania zbadano terytorialng koncentracje podmiotéw reprezentujacych branze w latach
2010-2016%°. Analizy terytorialnej koncentracji podmiotéw dokonano za pomocg wspdtczynnika lokalizacji
(LQ; inaczej iloraz lokalizacji lub wskaznik specjalizacji regionalnej). Wskaznik ten pozwala okresli¢, ktore
jednostki terytorialne cechuja si¢ wzgledna nadreprezentacjg (koncentracjg) podmiotéw w ramach branzy
(LQ > 1) oraz ktore cechujg si¢ wzglednym niedoborem w ramach tejze branzy (LQ < 1) w odniesieniu do obszaru
referencyjnego, ktorym w niniejszych analizach byta Polska. Koncentracja terytorialna zostata przedstawiona na
poziomie powiatéw, podregionéw oraz w porownaniu z pozostalymi wojewodztwami Polski. Na tle pozostatych
regionéw Matopolska specjalizuje sie w branzy gier komputerowych oraz oprogramowania w sposéb
umiarkowany zajmujac 6. miejsce w rankingu (najwyzsza wartos¢ osiagajac dla Pomorza, Dolnego Slaska
i Mazowsza). Mozna jednak zaobserwowaé wyrazny optymistyczny trend wzrostowy dla wartosci wyliczonego
wskaznika - w regionie jest coraz wicksze nasycenie tego typu dziatalno$cig gospodarcza.

LELEERES Wskaznik koncentracji terytorialnej (LQ) podmiotow w branzy gier komputerowych i oprogramowania
w wojewodztwach w latach 2010-2016

WOJEWODZTWO 2011 2012 2013 2014 2015
DOLNOSLASKIE 1,15 1,15 1,16 1,15 1,17 1,18 1,19
omoraK 0,82 0,81 0,80 0,80 0,78 0,77 0,76
LUBELSKIE 0,79 0,78 0,83 0,83 0,84 0,89 0,92
LUBUSKIE 0,92 0,88 0,88 0,87 0,83 0,83 0,81
LODZKIE 0,87 0,88 0,88 0,87 0,86 0,85 0,86
MALOPOLSKIE 0,93 0,93 0,93 0,95 0,96 0,97 0,99
MAZOWIECKIE 1,09 1,09 1,10 1,11 1,10 1,10 1,09
OPOLSKIE 0,80 0,82 0,83 0,80 0,79 0,77 0,76
PODKARPACKIE 1,04 1,04 1,05 1,03 1,03 1,04 1,04
PODLASKIE 0,85 0,86 0,84 0,89 0,89 0,93 0,98
POMORSKIE 1,15 1,13 1,11 1,09 1,09 1,06 1,06
SLASKIE 1,03 1,04 1,03 1,02 1,01 0,98 0,96
SWIETOKRZYSKIE 0,81 0,81 0,80 0,82 0,79 0,76 0,75
g 0,79 0,78 0,76 0,76 0,74 0,73 0,73
WIELKOPOLSKIE 0,96 0,96 0,95 0,95 0,99 1,01 1,00
PACHODNIOPOMORSKT 0,93 0,93 0,92 0,91 0,89 0,86 0,84

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

10 Terytorialna koncentracja podmiotéw - analiza ilo$ciowa stuzaca okresleniu struktury i koncentracji podmiotéw przemystow kreatywnych
w latach 2010-2016 w tym kazdej branzy objetej badaniem, uwzglgdnia aspekt lokalizacji i koncentracji podmiotéow przemystow
kreatywnych w wojewddztwie matopolskim w podziale na powiaty i subregiony (NTS 4 i NTS 3). Analiza zostata przeprowadzona przy
wykorzystaniu metodologii obliczania wspétczynnika lokalizacji / location quotient (LQ) oraz przy wykorzystaniu danych statystycznych.
Wskaznik ten jest miarg koncentracji dziatalno$ci gospodarczej w danej branzy na obszarze badanym w odniesieniu do obszaru
referencyjnego (kraju). Wspotczynnik lokalizacji obliczony byt wedlug wzoru: LQi = (xi / x) / (Xi / X); gdzie:

LQi to wskaznik lokalizacji branzy i w danym regionie (tu: w Matopolsce),

xi to warto$¢ danego wskaznika (liczba podmiotow) dla branzy i (dla wszystkich kodéw PKD przypisanych przemystowi kreatywnemu i)
w danym regionie (tu: w Matopolsce),

x to catkowita warto$¢ danego wskaznika we wszystkich branzach w danym regionie (tu: w Matopolsce),

Xi to warto$¢ danego wskaznika dla branzy i w obszarze referencyjnym (tu: w gospodarce narodowej),

X to catkowita warto§¢ danego wskaznika we wszystkich branzach w obszarze referencyjnym (tu: w gospodarce narodowej).
W celu oszacowania wskaznika lokalizacji zgromadzone zostaly dane na temat liczby podmiotow we wszystkich branzach — dla kraju (jako
obszaru referencyjnego) oraz Matopolski (NTS 3 i NTS 4) dla kodow PKD zaklasyfikowanych do poszczegdlnych branz kreatywnych.
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EVETEEN Wskaznik koncentracji terytorialnej (LQ) podmiotow gospodarczych w branzy gier komputerowych

i oprogramowania w wojewddztwach w roku 2016

Zrodlo: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

Wyrazne réznice wida¢ miedzy rowniez podregionami w Matopolsce, cho¢ obiektywnie zaden z nich nie
charakteryzuje si¢ wysoka koncentracja (warto$¢ wskaznika LQ = ~2). Wyrdznia si¢ m. Krakow z warto$cia
wskaznika rowng w analizowanym okresie ok. 1,1-1,2 (zaleznie od roku). Z kolei najnizsze wartoéci wskaznika

corocznie obserwowane sg dla podregionu nowotarskiego (ok. 0,4-0,5 zaleznie od roku).

LELEERS] Wskaznik koncentracji terytorialnej (LQ) podmiotow w branzy gier komputerowych i oprogramowania
w subregionach wojewodztwa matopolskiego w latach 2010-2016

SUBREGION 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016
KRAKOWSKI 0,81 0,79 0,81 0,81 0,83 0,87 0,90
M. KRAKOW 1,08 1,09 1,10 1,12 1,14 1,15 1,17
NOWOSADECKI 0,72 0,72 0,70 0,71 0,69 0,71 0,72
NOWOTARSKI 0,46 0,48 0,44 0,42 0,40 0,41 0,43
OSWIECIMSKI 0,81 0,79 0,78 0,81 0,75 0,75 0,77
TARNOWSKI 0,77 0,80 0,74 0,78 0,76 0,78 0,78

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.
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Wskaznik koncentracji terytorialnej (LQ) podmiotow w branzy gier komputerowych i oprogramowania
w podregionach wojewddztwa matopolskiego w roku 2016

nowosadecki

[ Jo43
[ Jo72
[ 077-0,78
I o.90
B 7

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

Zaréwno na poziomie podregiondw, jak i powiatdow poziom koncentracji analizowanej branzy na przestrzeni lat
objetych badaniem charakteryzuje si¢ niska zmienno$cia. Przede wszystkim warto odnotowaé¢ wystgpowanie
powiatow o relatywnie statej, niskiej wartosci wskaznika (powiaty proszowicki i tatrzanski) oraz m. Krakow

i powiat krakowski, w ktorych wysoka warto$¢ wskaznika dodatkowo wzrasta w analizowanym okresie czasu.

LELEENEY Wskaznik koncentracji terytorialnej (LQ) podmiotow w branzy gier komputerowych i oprogramowania w powiatach
wojew6dztwa matopolskiego w latach 2010-2016*

POWIAT 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 ‘
BOCHENSKI 0,67 0,66 0,67 0,56 0,57 0,63 0,64
BRZESKI 0,56 0,64 0,71 0,78 0,70 0,72 0,76
CHRZANOWSKI 0,96 0,86 0,82 0,89 0,83 0,84 0,86
DABROWSKI 0,87 0,72 0,62 0,83 0,83 0,83 0,84
GORLICKI 0,48 0,54 0,61 0,58 0,61 0,62 0,61
KRAKOWSKI 0,95 0,91 0,94 0,97 1,00 1,05 1,07
LIMANOWSKI 0,68 0,65 0,58 0,59 0,52 0,59 0,62
M. KRAKOW 1,08 1,09 1,10 1,12 1,14 1,15 1,17
M. Nowy SAcz 0,78 0,78 0,72 0,74 0,74 0,75 0,77
M. TARNOW 0,78 0,85 0,75 0,75 0,74 0,75 0,74
MIECHOWSKI 0,52 0,56 0,65 0,67 0,64 0,70 0,61

11 Koncentracja terytorialna podmiotow w ramach branzy w danej jednostce terytorialnej, okreslana za pomoca wskaznika LQ, wystepuje w
przypadku, gdy LQ > 1. Warto$¢ wskaznika LQ < 1 oznacza za$, ze nie wystgpuje koncentracja terytorialna podmiotow w ramach branzy
w danej jednostce terytorialnej.
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POWIAT 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 ‘
MYSLENICKI 0,59 0,62 0,62 0,65 0,64 0,64 0,65
NOWOSADECKI 0,84 0,80 0,81 0,81 0,78 0,79 0,80
NOWOTARSKI 0,48 0,50 0,45 0,42 0,41 0,39 0,41
’ OLKUSKI 0,90 0,86 0,92 0,90 0,84 0,92 0,92
OSWIECIMSKI 0,77 0,73 0,74 0,72 0,70 0,66 0,68
PROSZOWICKI 0,39 0,40 0,37 0,29 0,29 0,29 0,32
SUSKI 0,53 0,58 0,62 0,61 0,53 0,63 0,66
TARNOWSKI 0,86 0,80 0,77 0,82 0,81 0,87 0,84
TATRZANSKI 0,39 0,37 0,32 0,30 0,31 0,30 0,32
WADOWICKI 0,66 0,76 0,70 0,77 0,69 0,65 0,68
WIELICKI 0,87 0,86 0,82 0,82 0,84 0,90 0,96

Zrodlo: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

Wskaznik koncentracji terytorialnej (LQ) podmiotéw w branzy gier komputerowych i oprogramowania w powiatach
wojewodztwa matopolskiego w roku 2016

[ lo32049
[ Jo50-086
[ 067083
B 0 84-1.00
B 101117

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie danych GUS.
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5.2. Udziat branzy gier komputerowych i oprogramowania
w matopolskim PKB

Punktem wyjscia do wyliczenia warto$ci dodanej w branzy gier komputerowych i oprogramowania byt
oszacowany wczesniej poziom zatrudnienia w tej branzy na podstawie liczby aktywnych podmiotow
gospodarczych z siedzibg firmy na terenie wojewodztwa matopolskiego w podziale na sekcje PKD oraz wielkosci
zatrudnienia w tych podmiotach (w oparciu o dane Urz¢du Statystycznego w Krakowie oraz dane zebrane
W badaniu ankietowym). Warto$¢ dodang obliczono dzigki pomnozeniu poziomu zatrudnienia i wydajnosci pracy
na jednego zatrudnionego. Wydajno$¢ pracy zdefiniowana zostala jako wartos¢ dodana przypadajaca na jednego
pracujacego i zostata oszacowana przez podzielenie wartosci dodanej dla calej sekcji (ze wzgledu na brak
dostepnych danych na nizszym poziomie agregacji). Oszacowana warto$¢ dodana branzy gier komputerowych
i oprogramowania stanowi w poszczegodlnych latach pomigdzy 1,0 a 1,6 proc. catego PKB w Malopolsce.

LELEENA Warto$¢ dodana oraz szacunkowy wktad do PKB Matopolski branzy gier komputerowych i oprogramowania

Szacunkowy wkiad do

Rok Wartos¢ dodana PKB Matopolski
min zt %

2010 1116,3 1,0

2011 1233,3 1,0

2012 1409,2 1,1

2013 1585,7 1,2

2014 17279 1,3

2015 2201,0 15

2016 2 426,4 1,6

Zrédto: Obliczenia wlasne.

WSRO Branza gier komputerowych i oprogramowania na tle pozostatych branz kreatywnych — warto$¢ dodana brutto

w min zt.
10 000
8 000
6 000 6782,1 6449,9
4000 A 49544 51547 g2y 57513
O
. tmes  amaa ez assr 17279
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016
= gry komputerowe i oprogramowanie pozostate branze

Zrodto: Obliczenia wiasne.

Dane te wydaja si¢ wiarygodne w $wietle szacunku, zgodnie z ktérym udzial rynku gier (bez oprogramowania)
w polskim PKB (po usrednieniu wzgledem regiondéw ze stabiej rozwinigta branza) wynosit w Polsce w 2017 r.
0,1proc.®,

12 Kondycja polskiej branzy gier’17. Krakowski Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa Onet
S.A, Gry-Online S.A. Krakéw 2017, s. 10.
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W badaniu ankietowym przedsigbiorcow z sektora kreatywnego m. in. poruszono kwestie przychodéw firm.
Wirdd tych reprezentujacych branze gier komputerowych i oprogramowania ponad potowa badanych (52,1 proc.)
zadeklarowata zwigkszenie przychodu netto w obszarze prowadzonej dziatalnosci kreatywnej w 2017 roku w
stosunku do roku 2016 (przy czym 15,3 proc. zanotowato znaczne zwigkszenie, a 36,8 proc. nieznaczne). Ponad
1/3 badanych wskazata, ze przychdd netto nie ulegl zmianie, a zaledwie 10,4 proc. na zmniejszenie.

\WAISEERER Czy przychdd netto podmiotu w obszarze dziatalnosci kreatywnej w 2017 roku w stosunku do roku 2016 (n = 164)

7.6% 8%
TN

37,5%

= ... Znacznie sie zwiekszyt = ... nieznacznie sie zwigkszyt = ... jest taki jak byl/ nie ulegt zmianie

... hieznacznie si¢ zmniejszyt ... Znacznie sie zmniejszyt

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWI / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].

5.3. Rynek pracy branzy gier komputerowych i oprogramowania
w Matopolsce

Ze wzgledu na brak danych GUS na odpowiednim poziomie szczegdtowosei dotyczacych poziomu zatrudnienia
w poszczeg6lnych branzach na potrzeby tego badania wielko$¢ zatrudnienia w branzach kreatywnych oszacowano
na podstawie dwoch kwestii:

1. Klas wielkosci podmiotéw przypisanych w bazie REGON;

2. Deklarowanej wielkos$¢ zatrudnienia w przeprowadzonym badaniu ankietowym. Tym samym
wszelkie analizy dotyczace rynku pracy opieraja si¢ o oszacowany poziom zatrudnienia
podmiotéw z danej branzy.

W wojewddztwie matopolskim zatrudnienie w gier komputerowych i oprogramowania charakteryzuje si¢
znaczaca dynamika - obserwowalny jest wyrazny, rokroczny trend wzrostowy. = Podobnie jak dla liczby
podmiotéw wzrost zatrudnienia w szczegdlnosci nabral tempa w pozniejszych latach analizowanego okresu czasu,
(tj. 2014, 2015 i — nieco nizszy, ale nadal wysoki — w 2016 r.). Ogotem na przestrzeni lat 2010-2016 r. zmiana
liczby zatrudnionych w stosunku do roku 2010 wyniosta 174,6 proc.
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LELEERE Liczba zatrudnionych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w wojewodztwie matopolskim w latach
2010-2016

2010 | 2011 | 2012 | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 ‘

GRY KOMPUTEROWE | OPROGRAMOWANIE | 12 311 12 861 13914 15 235 17 151 19 452 21 493

ZMIANA LICZBY ZAR'I'(I:ILJSNIONYCH ROK DO i 4.5% 8.2% 9.5% 12.6% 134%  10.5%

ZMIANA LICZBY ZATRUDNIONYCH W o o o o o o o
STOSUNKU DO 2010 R. (2010 R. = 100%) 100,0% | 104,5% | 113,0% & 123,8% | 139,3% | 158,0% | 174,6%

Zrodo: Opracowanie wlasne na podstawie danych GUS i badania CATI.

W skali kraju Malopolska charakteryzowala si¢ stosunkowo wysokim poziomem zatrudnienia w branzy IT.W
2016 roku z 21492 pracownikow wojewddztwo matopolskie (21 492 pracownikow) ustgpowalo jedynie
wojewddztwu mazowieckiemu (54 395 pracownikow), dystansujac kolejne, m.in. $laskie (17 516 pracownikow)

i dolnoslaskie(16 243 pracownikow).

Liczba zatrudnionych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w poszczegdlnych wojewodztwach
w 2016 1.

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS i badania CATI.

Niemal 1/3 zatrudnionych w branzy gier i oprogramowania w Polsce to 0soby zatrudnione w firmach majacych
siedzibe w wojewodztwie mazowieckim. W Matopolsce zatrudnionych jest 12,1 proc ogdtu zatrudnionych w tej

branzy w Polsce.
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! Odsetek zatrudnionych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w poszczegdlnych wojewddztwach
w 2016 r.

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS i badania CATI.

W ramach przeprowadzonych szacunkéw podjgto rowniez probg zaprognozowania poziomu zatrudnienia
w analizowanej branzy w perspektywie Kilku najblizszych lat. Istnieje duze prawdopodobienstwo, ze branza gier
i oprogramowania w Malopolsce znacznie zwigkszy liczbe swoich pracownikow - szacuje sig, ze w 2021 roku
w tego typu przedsiebiorstwach moze pracowa¢ nawet do ok. 39 250 osdb. Warto zastrzec, ze linia trendu jest
najbardziej wiarygodna wtedy, kiedy jej warto$¢ R?jest rowna lub zblizona do 1. Prezentowana na wykresie 12.

linia trendu ma warto$é R2= 0,99, wiec stanowi bardzo dobre odwzorowanie zaistnialych tendencji.

\WASEEE Liczba zatrudnionych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w wojewodztwie matopolskim
w latach 2010-2016 wraz z linig trendu na kolejnych 5 lat

45000

40 000 R
3000 e
30000 e

25 000 21493 .

20000 17151 19452 g
15000 12311 12861 13914 TRIEL....gg
oo B
5000
0

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Zréodto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS i badania CATI.
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O plany w zakresie zmiany wielko$ci zatrudnienia pytano réwniez podmioty uczestniczace w CAWI / CATI.
Jedynie 0,6 proc. respondentow wskazato, ze w 2019 r. liczba 0so6b zatrudnionych (bez wzgledu na formg
zatrudnienia) zmniejszy sie, 42,1proc. deklarowato za$ przewidywanie powickszenia zespotu, a 57,3 proc. — brak

zmian w tym zakresie.

WSS Plany powigkszenia zespotu w 2019 r. (bez wzglgdu na forme zatrudnienia) w branzy gier komputerowych
i oprogramowania (n = 164)

42,1%

57,3%

\

= Tak = Nie, liczba osdéb zatrudnionych zmniejszy sie = Nie, ale utrzymamy obecny stan zatrudnienia

0,6%

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWI / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].

Na moment realizacji badania dominujaca forma zatrudnienia w branzy gier komputerowych i oprogramowania
byta umowa o pracg na peten etat. Istotng rol¢ odgrywaja takze umowy z samozatrudnionym / osoba prowadzaca

wlasng dziatalnos$é.

VYNEEFYA Srednia liczba pracownikéw podmiotow z branzy gier komputerowych i oprogramowania zatrudnionych
W poszczegodlnych formach (n = 164)

Umowa o prace na niepetny etat

M o2
Umowa cywilnoprawna _ 1,0

Inna umowa

Umowa z samozatrudnionym / osobg prowadzacg wiasng _ 17
dziatalno$é '
| 00

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWI / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].

SZCZEGOLOWE WYNIKI BADANIA



WWW.OBSERWATORIUM.MALOPOLSKA.PL

Na kolejnym wykresie mozna dostrzec dane dotyczace oszacowanej wielkosci zatrudnienia w latach 2010-2016
wraz z prognozg na najblizsze pie¢ lat dla wszystkich analizowanych przemystow Kkreatywnych.
W wojewddztwie matopolskim branza gier komputerowych i oprogramowania od 2012 roku jest

niekwestionowanym liderem, co z resztg potwierdzaja wnioski z innych raportéw na temat tej branzy*®. Co wigcej,

zgodnie z prezentowang prognoza, liczba zatrudnionych w analizowanej branzy w przyszto$ci nie tylko bedzie
rosng¢, ale zmiana in plus bedzie na tyle znaczaca, ze w IT w Matopolsce bedzie pracowa¢ ponad 1,5 raza wigcej

0sob niz w kolejnej pod wzgledem wielkosci branzy kreatywnej — mediow i reklamy.

13 Polska branza gier komputerowych. Analiza wizerunku medialnego i swiadomosci marek polskich producentéw gier. Raport, Monday PR
oraz SW Research: Warszawa, 2012.
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WIS Liczba zatrudnionych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w latach 2010-2016 i linia trendu na tle pozostatych branz kreatywnych
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Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS i badania CATI.
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W Matopolsce na tle wszystkich osob aktywnych zawodowo w zatrudnieni w branzy gier komputerowych
i oprogramowania stanowili znaczny, systematycznie rosngcy odsetek — od 0,9 proc. w 2010 do 1,5 proc.
w 2016 r. Z kolei w odniesieniu do wszystkich pracownikow catego sektora kreatywnego w regionie, specjalisci
IT stanowia najwiekszy udziat (w 2016 roku 27,7 proc.). Od 2010 roku zanotowano znaczacy wzrost ich udziatu

- 09,9 proc.
LELEERE) Udziat ludnos$ci zajmujace;j si¢ kreatywnag dziatalnoscia zawodowo w ogolne;j liczbie 0os6b aktywnych zawodowo

AKTYWNIZAWODOWO |4 395 000 1422000 1448000 1475000 1450000 1368000 1484000
OGOLEM MALOPOLSKA

LICZBA ZATRUDNIONYCH W

2 BRANZY KREATYWNEJ 64 417 65 674 67 475 69 353 75419 75 965 77 642
LACZNIE
GRY KOMPUTEROWE |
3 OPROGRAMOWANIE 12311 12 861 13914 15235 17151 19 452 21493

LICZBA ZATRUDNIONYCH
4 WSKAZNIK 174 0,9% 0,9% 1,0% 1,0% 1,2% 1,4% 1,5%
wsK1 = (LP3/LP1)*100% ’ ' ' ' ' ' '
WSKAZNIK 215

5 19,1% 19,6% 20,6% 22,0% 22,7% 25,6% 27,7%
wsKz = (LP3/LP2)*100% 0 0 0 0 0 0 0

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS i badania CATI.

WWVEGEERESE Udziat ludno$ci zajmujacej sie kreatywng dziatalno$cig w branzy gier komputerowych i oprogramowania
zawodowo w ogodlnej liczbie 0sob aktywnych zawodowo w roku 2016 na tle pozostatych wojewoddztw i Polski

mazowieckie I D 10/
malopolskie e | 50/
dolnoélqskie e | 20/,
pomorskie e ] 1%
Polska e 1 0%
wielkopolskie m———————— (,9%
Slaskie m———  (,9%
zachodniopomorskie ~m———————— 0,8%
podkarpackie m——————— (,7%

t6dzkie eeeeeess—————— () 7%

podlaskie m——————— 0 6%
lubuskie e 0,6%
kuJawsko-pomorskie ~m——— 0,5%
opolskie m——— (0,5%
lubelskie m—— ( 5%
Swietokrzyskic = (0 4%
warminsko-mazurskice s 0 3%

0,0% 0,5% 1,0% 1,5% 2,0% 2,5%

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS i badania CATI.

Podobne analizy wykonano na poziomie podregiondéw oraz powiatow Matopolski. W poszczegdlnych jednostkach

14 Udziat 0s6b zatrudnionych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w stosunku do ogélnej liczby oséb aktywnych zawodowo w
wojewodztwie matopolskim.

15 Udziatl 0s6b zatrudnionych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w stosunku do ogoélnej liczby 0sob zatrudnionych w sektorze
kreatywnym w wojewodztwie matopolskim.
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terytorialnych odsetek zatrudnionych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w ogolnej liczbie os6b
aktywnych zawodowo jest dosy¢ zblizony 0Osiaga wartosci w granicach 0,6-1 proc. Najmniejszg w wojewodztwie
koncentracj¢ o0s6b zajmujacych si¢ zawodowo praca z =zakresie produkcji gier komputerowych

i oprogramowania charakteryzujg si¢ powiaty z podregionu nowotarskiego.

LELEEREOR Udziat zatrudnionych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w og6le zatrudnionych w subregionach
W wojewodztwie matopolskim w 2016 roku

WSKAZNIK KONCENTRACJI

PODREGION ZATRUDNIONYCH
(W %)

KRAKOWSKI 1,5
TARNOWSKI 0,9
OSWIECIMSKI 0,9
NOWOSADECKI 1,0
KRAKOW 51
NOWOTARSKI 0,6

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS i badania CATI.

Udziat zatrudnionych w branzy gier komputerowych i oprogramowania w ogéle zatrudnionych w powiatach
w wojewodztwie matopolskim w 2016 roku

[ 10.1%15%
[ 1.6%5.0%
5 19%-10,0%
[ R

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS i badania CATI.

Informacje na temat poziomu zarobkéw w poszczegdlnych branzach lub w odniesieniu do konkretnych grup
zawodowych mozna pozyskac siggajac po dane zbierane przez GUS (za posrednictwem formularza Z-12). Takie
dane sg zbierane co dwa lata metoda reprezentacyjng w przedsigbiorstwach o liczbie pracujacych 9 i wigcej 0sob.
Dane udostgpnione przez GUS prezentuja informacje na poziomie wojewoddztw oraz trzycyfrowych grup

dziatalnosci wedtug Polskiej Klasyfikacji Dziatalnosci 2007.
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Stad tez dane z Z-12 dla badania stanowia jedynie pogladowy, czesciowy material.

Na potrzeby niniejszego badania dane dla przemystu gier komputerowych i oprogramowania przedstawiono przy
uwzglednieniu informacji w zakresie nastgpujacych trzycyfrowych grup PKD: 26.8, 58.2 i 62.0. Oznacza to,
ze dalsze  wyliczenia  obejmuja  szerszy = zakres  informacji, a nie  jedynie  omawianej

W niniejszym raporcie branzy gier komputerowych i oprogramowania (cho¢ zapewne wzglgdem niej pokrewnych).
Na ponizszym wykresie zawarto srednie zarobki osob pracujacych w branzy (oraz pobocznych) z formularza Z-12.

Ptaca ta byta wyzsza od $redniej krajowej dla danego roku, w 2016 r. osiagajac 7 662,86 zt brutto..

NVAERE] Srednie zarobki brutto z Z-12 w Matopolsce w branzy gier komputerowych i oprogramowania

10 000 7662,9
6563,6

8 000 5417,8 5 63V
6 000
4 000
2000

0

2010 2012 2014 2016

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.

Srednie zarobki w branzy w Matopolsce na tle pozostatych wojewodztw ksztattujg sie na umiarkowanym poziomie.
Ogoétem w 2016 roku wyzsze wynagrodzenia otrzymywali profesjonalisci z czterech innych wojewodztw:

mazowieckiego, pomorskiego, t6dzkiego, lubelskiego . Szczegdétowe informacje prezentuje wykres 19.

\WASEERNA Zmiana $rednich zarobkow brutto w branzy gier komputerowych i oprogramowania na tle wojewodztw

12 000
10 000
8 000
6 000
4000
5 000 = 2010
m 2012
0
g 2 o o 9o o Jo © 9 © 9 o 9 4 g2 9 =2014
x x x X X X X X X X X X X ~ X X
& 2 2 g 3| 2 g 2 3 8 2 & 2 2 3 2 2016
7 2 & & 29| 8 |z 8 e = g = § E g 2
2] = = o o o o c ot o $ o 2
£ 8 N X~ a S S 5L = S
a o [} 2 © Q 5 Q 2 = = Q
[¢] T E I © = o L 3w 2 o
°© 2 £ F 3 E & & 2 g ® = o8 3 £
] * N D 0 g o S o N 2 0 0 S o °
£ £ 8 ¢ 3|5z ¢ £ 8 8§ 3 ¢ 5g g8 ¢
3T 3 & & <o|8|8 & § 3 ¢ © § 8% § %
9 = 5 9] S s © 9 ] 2, (3 = - 2 © N
2 o s E3 3 = 2 s <) o 9 = o
Q9 H o) k) 5 3 B = o [©) 2
s £ g o 5 3 = T
= LS 3 s o s e
~g 3 Q
8 3
o o
s g

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.
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Wsrod wskazywanych zawodoéw w formularzu Z-12 do branzy gier komputerowych i oprogramowania

zakwalifikowaé mozna m.in. nastgpujace, charakterystyczne zawody:

LELEERER Wybrane, branzowe zawody wystepujace w danych z formularza Z-12 oraz ich $rednie zarobki w latach 2010-

2016
2012 2014 2016
ZAWODY SREDNIE I — SREDNIE N SREDNIE N SREDNIE N
ZAROBKI ZAROBKI ZAROBKI ZAROBKI
[zt]
ADMINISTRATOR BAZ DANYCH 6 098,40 1 6 574,70 3 6 565,08 52
ANALITYK SYSTEMOW

6 033,33 12 8 074,88 14 8612,22 18 10 296,21 51

TELEINFORMATYCZNYCH

INZYNIER SYSTEMOW | SIECI

4 506,25 16 5207,12 35 6211,94 34 8 072,28 56
KOMPUTEROWYCH
KIEROWNIK ROZWOJU TECHNOLOGII
10396,11 8 13 800,00 1 12 851,58 21
INFORMATYCZNYCH

KONSULTANT DO SPRAW SYSTEMOW
TELEINFORMATYCZNYCH

4 565,31 53 5543,96 47 5733,97 50 6 066,67 56

PROGRAMISTA APLIKACJI 5 365,79 137 6 235,30 182 5186,12 208 7 247,83 264

PROJEKTANT / ARCHITEKT SYSTEMOW

6 356,23 27 7 929,96 29 8 021,07 28 8 699,23 24
TELEINFORMATYCZNYCH
SPECJALISTA DO SPRAW ROZWOJU

OPROGRAMOWANIA SYSTEMOW 8 670,45 4 8 897,05 68 8 583,50 26 11689,88 164

INFORMATYCZNYCH
TECHNIK INFORMATYK 3619,54 13 3 304,72 13 3510,75 26 7 281,74 27

TESTER OPROGRAMOWANIA

3746,84 17 5579,96 19 3 654,92 24 7163,84 72

KOMPUTEROWEGO

Zrodlo: Opracowanie whasne na podstawie danych GUS.
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5.4. Przyszte kadry branzy gier komputerowych i oprogramowania

Do kierunkéw ksztatcenia istotnych z punktu widzenia przygotowania przysztych kadr do pracy w branzy IT

mozna zaliczy¢ m.in. nastgpujace, realizowane w szkotach i uczelniach w wojewddztwie matopolskim:

LELEERPA Kierunki ksztatcenia istotne dla branzy gier komputerowych i oprogramowania

Gry komputerowe i oprogramowanie

Uczelnia / Placéwka edukacyjna Wydziat / Instytut

Edukacja techniczno-
informatyczna
Informatyka stosowana

10

11

12

13

14

15

16

Akademia Gérniczo-Hutnicza im.
Stanistawa Staszica w Krakowie

Wyzsza Szkota Europejska im. ks.
Joézefa Tischnera w Krakowie
Wyzsza Szkota Ekonomii i
Informatyki w Krakowie
Panstwowa Wyzsza Szkota
Zawodowaw Tarnowie

Politechnika Krakowska im.
Tadeusza Kosciuszki

Uniwersytet Jagiellonski w
Krakowie
Spoteczna Akademia Nauk w
Krakowie
Krakowska Akademia im. Andrzeja
Frycza Modrzewskiego
Panstwowa Wyzsza Szkota
Zawodowa im. Rotmistrza Witolda
Pileckiego w Oswigcimiu
Uniwersytet Ekonomiczny w
Krakowie
Panstwowa Wyzsza Szkota w
Nowym Saczu
Wyzsza Szkota Turystyki i Ekologii
w Suchej Beskidzkiej
Wyzsza Szkota Zarzadzania i
Bankowosci w Krakowie
Panstwowa Wyzsza Szkota
Zawodowa w Nowym Saczu

AMA Film Academy

Akademia Sztuk pieknych im. Jana
Matejki w Krakowie

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Inzynierii Metali i Informatyki
Przemystowej

Elektrotechniki, Automatyki,
Informatyki i Inzynierii
Biomedycznej
Zarzadzania

Fizyki i Informatyki Stosowanej

Humanistyczny

Informatyki, Elektroniki
i Telekomunikacji

Nie dotyczy
Nie dotyczy

Instytut Politechniczny

Wydziat Fizyki, Matematyki
i Informatyki
Wydziat Inzynierii Elektrycznej
i Komputerowej
Wydziat Mechaniczny

Instytut informatyki i Matematyki

Komputerowej

Nie dotyczy

Instytut Informatyki

Instytut Informatyki

Zarzadzania
Instytut Techniczny
Informatyki
Zarzadzania i informatyki
Instytut Techniczny

Nie dotyczy

Grafiki
Intermediow

Automatyka i robotyka
Informatyka

Informatyka i ekonometria
Informatyka stosowana

Informatyka spoteczna

Informatyka

Grafika reklamowa
i multimedia

Informatyka i ekonometria
Informatyka
Informatyka

Informatyka

Informatyka stosowana

Matematyka komputerowa
Informatyka

Informatyka

Informatyka

Informatyka

Informatyka
Informatyka
Informatyka
Informatyka

Informatyka

Realizacja dzwieku w filmie
i grach

Grafika
Intermedia
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Sposrod wskazanych kierunkéw w badaniu ankietowym wzieto udziat 237 studentéw nastepujacych
kierunkow ksztatcenia (tabela 13).

LELEERER Kierunki ksztalcenia objete badaniem w branzy gier komputerowych i oprogramowania

LICZBA OSOB
UCZELNIA / SZKOLA POLICEALNA KIERUNEK BIORACYCH UDZIAL.
W BADANIU'®
1 Akademia Gorniczo-Hutnicza Krakow Informatyka 93
Stosowana
Panstwowa Wyzsza Szkota Zawodowa
2 im. Rotmistrza Witolda Pileckiego w Informatyka 5
Oswiecimiu
3 Panstwowa Wyzsza Szkota Zawodowa Informatyka 20
w Nowym Saczu stosowana
4 Panstwowa Wyzsza Szkota Zawodowa Informatyka 34
w Tarnowie
5 Politechnika Krakowska im. Tadeusza Informatyka 29
Kosciuszki stosowana
. . Informatyka
6 Uniwersytet Ekonomiczny stosowana 43
7 \éVyzsza Szkofa Biznesu w Nowym Informatyka 13
aczu
Razem 237

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z badania uczniéw / studentéw wybranych kierunkow ksztalcenia [ankieta audytoryjna, n = 822].

W pierwszej kolejnosci warto dowiedzie¢ sig, jakie byly motywacje studentéow do wyboru danego kierunku
ksztatcenia oraz uczelni. Najwyzszy odsetek badanych — 63,7 proc. — zadeklarowat che¢ uczenia si¢ tego, co ich
interesuje. Waznymi motywacjami byly takze pragnienie dobrego przygotowania do pracy w zawodzie
(59,1 proc.), wola uzyskania §wiadectwa ukonczenia szkoty w tym kierunku (54,4 proc.) oraz ch¢é kontynuacji
nauki po ukoniczeniu szkoty $redniej (53,2 proc.). Co znamienne, najnizszy odsetek badanych — 7,2 proc. — chciat

sie rozwijac jako tworca / artysta.

WIS Prosze okre$lié, co sklonito Pania / Pana do wyboru tego kierunku ksztatcenia oraz uczelni.
(pytanie wielokrotnego wyboru, n = 237)

100%

80%
63,7%

59,1%

60% 54,4% 53,2%

40%
19,8%
7,2% 8,9% 9,3%

= Chciatam/chciatem dobrze przygotowac sie do pracy w zawodzie
= Chciatam/chciatem uczy¢ sie tego, co mnie interesuje
= Chciatam/chciatem rozwija¢ sie jako tworca/artysta
Wazna dla mnie byta mozliwo$¢ uzyskania $wiadectwa ukonczenia szkoty w tym kierunku
Uznatem/uznatam, ze studiowanie na mojej uczelni/ jest prestizowe
Chciatem/chciatam kontynuowa¢ nauke po ukonczeniu szkoty $redniej
Chciatam/chciatem znalez¢ si¢ w $rodowisku tworcéw i nawigzac relacje osobiste w tym kregu
= Inne powody

20%

0%

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych z badania uczniéw / studentéw wybranych kierunkow ksztalcenia [ankieta audytoryjna, n = 822].

16 Badaniem objete byly wylacznie osoby studiujace na ostatnim roku studiow (licencjackich lub magisterskich). W momencie badania, na
kierunkach / specjalno$ciach wskazanych w tabeli 13. liczba studiujacych wynosita: AGH, informatyka stosowana: 177 osob; informatyka
w PWSZ im. R.W. Pileckiego: 17 os6b; PWSZ w Nowym Saczu: 44 osoby; PWSZ w Tarnowie: 92 osoby; Politechnika Krakowska: 64
osoby; Uniwersytet Ekonomiczny: 100 os6b; WSB w Nowym Saczu: 16 0sob.
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Jesli chodzi o powody, dla ktorych badani studenci zdecydowali sie na ksztatcenie na kierunkach informatycznych,

zdecydowanie dominuje poglad, ze mozna w nim uzyska¢ dobre zarobki (75,1 proc.), wazne jest tez przekonanie

0 mozliwos$ci zrobienia kariery (62,4 proc.) oraz chel utrzymywania si¢ z tego, co si¢ lubi / co sprawia
przyjemnos¢. W kontek$cie catego badania wymaga podkreslenia fakt, ze tylko 11,8 proc. wyrazito cheé bycia

tworca / artysta, rowniez z zawodu.

WAISERRECR Prosze okresli¢, co spowodowato, Zze zdecydowat / a si¢ Pan / Pani na ksztalcenie w tym zawodzie (pytanie
wielokrotnego wyboru, n = 237)
100%

80% 75,1%

62,4%

57,4%
60%

38,4%

40% 30,8%

20% 11,8%

6,8% 7,2% 3.0%
_

0%
® Moda na ten zawdd/kierunek (popularno$¢ zawodu/kierunku

®Uwazam, ze mam talent w tym kierunku

® Uwazam, ze moge zrobi¢ kariere w tym zawodzie
Chciatam/chciatem utrzymywac sie z tego, co lubie/co sprawia mi przyjemnosé
Chciatam/chciatem by¢ tworca/artysta, réwniez z zawodu
Uwazam, ze w tym zawodzie mozna uzyska¢ dobre zarobki

Wybratem ten zawdd/kierunek ze wzgledu na to, ze wybrali go réwniez moi znajomi

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z badania uczniéw / studentéw wybranych kierunkow ksztalcenia [ankieta audytoryjna, n = 822].

Respondentdw zapytano rowniez o plany zawodowe. Studenci w najwigkszym stopniu byli zgodni co do kwestii
wykonywania pracy zgodnej z kierunkiem wyksztalcenia, z kolei w najmniejszym stopniu badani chcieli

kontynuowac¢ nauke po uzyskaniu dyplomu.

WIS Jakie ma Pan / Pani plany zawodowe (1 - catkowicie si¢ zgadzam; 2 - raczej si¢ zgadzam; 3 - ani si¢ zgadzam,
ani si¢ nie zgadzam; 4 - raczej si¢ nie zgadzam; 5 - zupehie si¢ nie zgadzam) (n = 237)

Na pewno chce wykonywac prace zgodng z kierunkiem, w ktérym sie

teraz ksztatce I 16

Na pewno chce mie¢ stabilne zatrudnienie, np. pracowaé na etacie NI 1.8

Na pewno chce wykonywaé wolny zawod / pracowaé na wiasny I > 7
rachunek ’

Mam konkretne pomysty, gdzie/w jakim charakterze chce pracowac po Y
uzyskaniu dyplomu !

Do udanego startu w zycie zawodowe bardzo potrzebny jest mi dyplom r————————T
ukonczenia szkoty ’

Mam juz pewne doswiadczenie w pracy w zawodzie, w ktérym sie Yy
ksztatce ’

Gdybym teraz dostat/dostata ciekawg propozycje pracy, na pewno bym I 7
ja przyjat/przyjeta, nawet gdyby wymagato to przerwania nauki !

Po uzyskaniu dyplomu chce dalej si¢ ksztatci¢ — powaznie rozwazam e

np. podjecie studiéw, studiéw podyplomowych, doktoranckich

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych z badania uczniéw / studentéw wybranych kierunkow ksztatcenia [ankieta audytoryjna, n = 822].
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Jako miejsce zamieszkania i pracy wybrane wylacznie na podstawie wlasnych preferencji studenci wskazywali
najczesciej Krakow, Warszawe i Londyn. Z kolei jesli chodzi o miejsca postrzegane jako rozwojowe, przoduja
Krakéw, Warszawa, Dolina Krzemowa / San Francisco i Londyn. Co jednak ciekawe, pytani o to, gdzie planuja
zamieszka¢ po skonczeniu studiow, studenci wskazuja na ogo6t na Krakow (141), ze znaczaca przewaga wzgledem

kolejnych wskazan jak Nowy Sacz (8) czy Warszawa (7).

LELEERES Gdzie zamieszkalaby Pani / zamieszkalby Pan po zakoficzeniu nauki, gdyby to zalezato wytacznie od Pana / Pani
woli? Proszg nie bra¢ pod uwage takich czynnikow jak koszty wynajmu mieszkania, mozliwo$¢ uzyskania pozwolenia na prace
(n=237)

LP. MIEJSCOWOSCE NAJCZESTSZE ODPOWIEDZI ‘
1 Krakow 87
2 Warszawa 12
3 Londyn 11
4 Wroctaw 7
5 USA 6
6 Nowy Sacz 6
7 Nowy Jork 5
8 Tarnéw 4
9 Rzeszow / Krakow 3
8 Pozostate 96

Zrédlo: Opracowanie whasne na podstawie danych z badania uczniéw / studentéw wybranych kierunkow ksztalcenia [ankieta audytoryjna, n = 822].

LI ERESY Jaki Pan / Pani sadzi, jakie miejsce / miasto daje najwicksze mozliwo$ci rozwijania kariery w branzy / specjalnosci,
w ktorej si¢ Pan / Pani ksztatci? (n = 237)

LP. MIEJSCOWOSC NAJCZESTSZE ODPOWIEDZI ‘
1 Krakéw 68
2 Warszawa 67
3 Dolina Krzemowa 12
4 Londyn
5 Krakow / Warszawa
6 San Francisco
7 Nowy Jork 4
8 Pozostate 67

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych z badania uczniéw / studentéw wybranych kierunkow ksztalcenia [ankieta audytoryjna, n = 822].

Ll EREH Gdzie planuje Pan / Pani zamieszka¢ po zakonczeniu nauki? (n =
LELEEREE Gdzie planuje Pan / Pani ieszkaé kon i ki? (n = 237)

LP. MIEJSCOWOSC NAJCZESTSZE ODPOWIEDZI
1 Krakow 141
2 Nowy Sacz 8
3 Warszawa 7
4 Wroctaw 4
5 Tarnow 4
6 Krakéw / Warszawa 3
7 Pozostate 40

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych z badania uczniow / studentéw wybranych kierunkow ksztalcenia [ankicta audytoryjna, n = 822].
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Opuszczenie Matopolski po zakonczeniu nauki jest niemal pewne W przypadku 8,0 proc/ badanych, opuszczenie
kraju - 7,2 proc. Rownoczesnie 27,9 proc. raczej nie przewiduje wyjazdu z regionu,
a 32,9 proc. — wyklucza lub uznaje za mato prawdopodobne opuszczenie Polski po zakonczeniu nauki.

’ \WWAIAEEAE Na ile prawdopodobne jest, ze po zakonczeniu nauki opusci Pan / Pani wojewddztwo matopolskie? (n = 237)

Wykluczam taka mozliwosé 5,1%

Jest to bardzo mato prawdopodobne 22,8%

W tej chwili nie potrafie tego ocenié¢ / trudno _
powiedzieé 26,6%
Istnieje taka mozliwos¢ _ 37,6%

Jest to prawie pewne . 8,0%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z badania uczniéw / studentéw wybranych kierunkow ksztalcenia [ankieta audytoryjna, n = 822].

WSR2 Na ile prawdopodobne jest, ze po zakonczeniu nauki wyjedzie Pan / Pani z Polski? (n = 237)

Wykluczam takg mozliwos¢ 10,1%

Jest to bardzo mato prawdopodobne 22,8%

W tej chwili nie potrafie tego ocenic¢ / trudno powiedzie¢ _ 25,7%
Istnieje taka mozliwos¢ _ 34,2%

Jest to prawie pewne . 7,2%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z badania uczniéw / studentéw wybranych kierunkow ksztalcenia [ankieta audytoryjna, n = 822].

Zdecydowana wigkszo$¢ badanych studentow — az 83,5 proc. — do momentu realizacji badania nie korzystata
Z pomocy przy podejmowaniu decyzji edukacyjnych i zawodowych. Jesli juz ktos z takiego wsparcia korzystat,
to polegato ono gtdwnie na diagnozie predyspozycji / zainteresowan / uzdolnien zawodowych przy pomocy testow

(6,3 proc.) lub zajeciach grupowych dotyczacych planowania kariery (5,1 proc.).
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WWISEERPRR Czy dotychczas korzystat / korzystata Pan / Pani z pomocy przy podejmowaniu decyzji edukacyjnych
i zawodowych? (n = 237)

100%
83,5%
80%
60%
40%
20% .
4,2% 3,8% 6,3% 51% 1,3%
0% .
m Indywidualne konsultacje/rozmowa (doradcza) z doradcg zawodowym/doradca kariery
m Coaching

m Diagnoza predyspozycji/zainteresowan/uzdolnien zawodowych przy pomocy testéw
Zajecia grupowe dotyczgce planowania kariery
Inne
Nie korzystatam/korzystatem z zadnych tego typu form pomocy

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z badania uczniéw / studentéw wybranych kierunkow ksztatcenia [ankieta audytoryjna, N = 822].

Co istotne, ponad potowa (54,4 proc.) badanych nie chciataby skorzysta¢ z zadnej formy pomocy. Pozostate osoby
wskazywaly na zainteresowanie wsparciem w formie indywidualnych konsultacji / rozmowy (doradczej)
z doradcg zawodowym / doradcg kariery (27,8 proc.) lub diagnoze predyspozycji / zainteresowan / uzdolnien

zawodowych przy pomocy testow (16,5 proc.).

WNISERPZY Z jakiej pomocy przy planowaniu kariery zawodowej chciatby / cheiataby Pan / Pani skorzystac? (n = 237)
100%

80%

60% 54,4%

0
40% 27,8%

mm B
0%

m Indywidualne konsultacje/rozmowa (doradcza) z doradcg zawodowym/doradca kariery
m Coaching
m Diagnoza predyspozycji/zainteresowan/uzdolnien zawodowych przy pomocy testéw
Zajecia grupowe dotyczgce planowania kariery
Zadne z powyzszych

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie danych z badania uczniéw / studentéw wybranych kierunkow ksztalcenia [ankieta audytoryjna, n = 822].
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5.5. Uwarunkowania i trendy rozwoju branzy gier komputerowych
i oprogramowania w Matopolsce

Branza gier komputerowych i oprogramowania jest branza bardzo zréznicowana wewnetrznie, trudno wiec
o jednoznaczng ocen¢ dominujacych trendow. Z pewnos$cia nalezy podkreslaé¢, ze zaroéwno branza
oprogramowania, jak i gier komputerowych rosnag w sit¢ w szybkim tempie i stanowia ogromny wktad
w rozwdj nowoczesnych gospodarek krajéw Unii Europejskiej, w tym rowniez w Polsce. Rozwoj produkcji
oprogramowania umozliwia zaktadanie nowych firm oraz tworzenie nowoczesnych produktow i ustug znacznie
polepszajacych dotychczasowsq jakos$¢ zycia. Branza ma przede wszystkim ogromny potencjat do generowania
miejsc pracy niemalze w kazdym sektorze gospodarki. Zatrudniani sa specjaliSci, posiadajacy wysokie

kwalifikacje oraz otrzymujacy wysokie wynagrodzenia.

Wedtug najnowszego raportu ,, The growing I trillion euro impact of software”” opracowanego przez Software.org
oraz BSA Foundation oszacowano, ze warto$¢, jaka branza oprogramowania dodata do unijnej gospodarki
osiggneta 1 bilion euro. Liderami w tym zakresie sa3 Wielka Brytania, Francja i Niemcy, ktérzy wygenerowali
ponad 63 proc. tej warto$ci. W Polsce jej posredni i bezposredni wktad w PKB wyniost 11,6 mld. euro (to ponad
23 proc. wigcej, niz W 2014 roku). Co wigcej wzrost zatrudnienia w tej branzy jest jeszcze bardziej dynamiczny

- liczba pracownikéw w latach 2014-2016 wzrosta o 26 proc'’.

Z kolei zgodnie z przewidywaniami ekspertow PWC w 2015 roku wartos$¢ polskiego rynku gier wideo ogotem
wyniosta 425 min USD, wedlug prognoz za$§ w 2020 roku ma wzrosngé¢ do 573 min USD®. Rynek ten jest
wewngtrznie zréznicowany, sktada si¢ z wielu sektorow — wyr6zni¢ mozna chocby sektor gier mobilnych,
komputerowych, czy konsolowych. Obecnie najwigksza czg$¢ branzy stanowig gry mobilne. Innym trendem, ktory
warto wskaza¢, jest wzrastajgca popularno$¢ rozwigzan z zakresu VR (virtual reality — wirtualna rzeczywisto$¢)
i AR (augumented reality — rozszerzona rzeczywisto$é)'®. Eksperci w ramach dedykowanego przegladu branzy,
mowigc o trendach na 2017 12018 r., wskazali rowniez weryfikacje przysztosci technologii flash i HTMLS5, rozwdj
webGL, monetyzacje gier w messengerach, dalszy wzrost znaczenia marketingu gier opartego na trendsetterach
i market influencers oraz wzrostu znaczenia gamingowego video contentu®.

Zmienit si¢ rowniez sposob dystrybucji gier na cyfrowa oraz mikroptatnosci. Najbardziej dochodowe staty si¢ gry
w modelu free-to-play, ktory nie wymaga zaplaty za mozliwos$¢ skorzystania z gry. Znacznie spadta sprzedaz
wersji pudetkowych, a niekwestionowanym trendem w rozwoju branzy stat si¢ takze streaming. Dla graczy
eliminuje on konieczno$¢ inwestowania w sprzet do grania, gry streamingowane dostepne sg takze na smartfony
i granie bedzie mozliwe rowniez na stabszych maszynach. Profesjonalisci przewiduja, ze w Polsce bedzie rost

odsetek gier na urzadzenia mobilne, a strumieniowanie gier zmieni branze w ciggu nastgpnych pigciu lat.

7 The growing 1 trillion euro economic impact of software, Software.org, BSA Foundation, Washington DC, 2018.
18 Perspektywy rozwoju branzy rozrywki i mediéw w Polsce 2016-2020, Warszawa: PWC, 2016, s. 22.
19 Tamze, s. 22.

20 Kondycja polskiej branzy gier '17. Krakowski Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa
Onet S.A, Gry-Online S.A. Krakow 2017, s. 25.

SZCZEGOLOWE WYNIKI BADANIA



WWW.OBSERWATORIUM.MALOPOLSKA.PL

Zarowno specjalisci, jak i eksperci branzy zgadzaja si¢, ze cata branza rozwija si¢ systematycznie, choc¢ nie jest to
juz rozwdj bardzo dynamiczny. Wszyscy zgodnie podkre$laja, ze w branzy gier komputerowych
i oprogramowania nastapito spore wysycenie, dlatego trudniej jest si¢ przebi¢ matym firmom ze wzgledu na

dominacje duzych graczy.

To przebicie si¢ przez to, przez budzet duzych studiow komercyjnych, jest dramatycznie trudny. I w tym sensie
wydaje sig, ze jednak bedzie postepowal jakis taki proces jednak takiego blokowania sie tego rynku, i wydaje sie,
ze docelowo to tak bedzie.

IDI, profesjonalista, branza gier komputerowych i oprogramowania

Dynamika rozwoju w branzy gier zalezy od réznych czynnikow, przede wszystkim od konkretnej specjalizacji.
Cho¢ rozwdj branzy jest systematyczny, poszczeg6lne firmy doswiadczaja rozwoju skokowego, ktory zalezy od

konkretnego tytutu, jaki jest wypuszczany na rynek w danym roku.

Rynek gier w Malopolsce to w skali catego kraju na tyle maly rynek, ze jedna duza premiera, a premiery sq rok
do roku, moze wplynqc na wielkos¢ sprzedazy calej branzy.

IDI, ekspert, branza gier komputerowych i oprogramowania

Jak podkresla jeden z ekspertéw tego rynku, obecnie jednym z widocznych trendow moze by¢ przejmowanie

matych studio przez duzych graczy.

Mysle, ze mate studia profesjonalne mogq by¢ konsumowane przez wigksze, i ze tego rodzaju ,,grillowanie” czy
blokowanie tego rynku moze mie¢ miejsce.

IDI, ekspert, branza gier komputerowych i oprogramowania

Znalezienie miejsca w branzy wymaga od nowych firm wejscia w nisz¢ i wykorzystania nowoczesnych

technologii, ktorymi na rynku nikt si¢ nie zajmuje.

Wydaje mi si¢ ze to, co obserwujemy, to jest raczej stabilny rozwdj branzy jako catosci. Natomiast pojawiajg
si¢ specjalizacje, ktore nagle eksplodujq, jest miejsce, w ktore mozna wejs¢ i bardzo dynamicznie urosngc.

IDI, profesjonalista, branza gier komputerowych i oprogramowania

Krakow jest bardzo konkurencyjny jesli chodzi o zatrudnianie pracownikow. Duze firmy dziatajace na
krakowskim rynku dyktuja warunki dotyczace wysokosci zarobkoéw programistow i ekspertow od gier, windujac
je wysoko w gore. Przy tak wysokich placach i duzej rotacji pracownikow branza do$wiadcza problemoéw
z pozyskiwaniem nowych pracownikow. O duzym zapotrzebowaniu na specjalistow w branzy §wiadcza rowniez
wyniki badania pn. ,,Kondycja polskiej branzy gier ’17”. Wsérdd przebadanych 24 producentow gier wideo
z Matopolski az 20 z nich planowato zatrudni¢ nowych pracownikéw =w najblizszym roku od momentu

prowadzenia badania 2.

2 Kondycja polskiej branzy gier 17, Krakowski Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa
Onet S.A, Gry-Online S.A. Krakow 2017.
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Dziatalno$¢ specjalistow branzy gier i oprogramowania w perspektywie kilku lat wstecz nie uleglta duzym
zmianom. W branzy zmienia si¢ profil projektow nad ktérymi pracuja profesjonalisci, lub struktura klientow, dla

ktérych produkowane sa gry.

Zmienilo si¢ o tyle, ze zmienil si¢ profil rzeczy, ktore robimy jako firma. Natomiast to wynika glownie ze zmiany
po stronie struktury klientow. Byl jeden klient, dla ktorego robilismy gry, bylo duze zapotrzebowanie.
W miedzyczasie, poniewaz to byta duza korporacja, to si¢ po ich stronie pozmieniato i ostatecznie przestalismy
Z nimi wspolpracowac.

IDI, profesjonalista, branza gier komputerowych i oprogramowania

W badaniu iloéciowym respondenci reprezentujacy podmioty dziatajace w branzy gier komputerowych
i oprogramowania wypowiadali si¢ m.in. na temat czynnikéw wplywajacych na wzrost podmiotéw danej branzy.
Srednio najwyzej (3,45) oceniono skomplikowane przepisy i regulacje prawne (wlacznie z prawami autorskimi,
patentami, licencjami itp.) oraz silng konkurencj¢ w branzy na rynku (3,17). Z kolei relatywnie najnizej oceniono
przecigtnie trudny dostep do kredytow dla firm czy instytucji (1,92) oraz nicadekwatng infrastrukture (technologig
1 narzgdzia zwiagzane z rozwojem dzialalnosci kreatywnej) (2,09). Co ciekawe, w pytaniu otwartym (,,lnne”),
respondenci na ogoét parafrazowali odpowiedzi dotyczace barier prawnych, wskazywali tez na postrzegany brak
wsparcia publicznego dla branzy oraz zbyt wysokie podatki. Na podobne problemy zwracali uwage réwniez
respondenci z Matopolski we wspomnianym wcze$niej badaniu pn. ,,Kondycja polskiej branzy gier *17”. Wérdd
czynnikow, ktore negatywnie wptywaty na rozwdj firmy najczesciej wskazywano: wysokie podatki, biurokracja i
utrudnienia administracyjne oraz skomplikowane i niejasne podatki?.

Cho¢ w zrealizowanym badaniu niezaspokojony popyt na wykwalifikowang site robocza okazal si¢ nie by¢
dominujacym wyzwaniem, to juz np. w opracowaniu PWC zauwazono, ze podmioty z branzy gier, nawet jesli
cieszg si¢ renoma jako pracodawcy, napotykaja coraz liczniejsze bariery w zakresie znalezienia na rynku talentow

adekwatnych do skali stojacych przed nimi wyzwan, czy posiadanych ambicji producentow?3,

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

2 Perspektywy rozwoju branzy rozrywki i mediow w Polsce 2016-2020, Warszawa: PWC, 2016, s. 23.
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NEEES Srednia ocena stopnia, w jakim czynniki majace wptyw na wzrost podmiotow w sektorach kreatywnych dotycza
badanego podmiotu (1 - w bardzo niskim stopniu, a 5 - w bardzo wysokim stopniu) (n = 164)

Brak lub niewystarczajgce kompetencje obecnych pracownikow

i kandydatow do pracy —— 27
Niewystarczajgce wsparcie rozwoju przez instytucje publiczne [N 25
Trudny dostep do kredytow dla firm/instytucji [N 19
Wysokie oprocentowanie kredytéw dla firm/instytucji [N 24

Zbyt wysokie oczekiwania ptacowe potrzebnych/poszukiwanych
pracownikéw i kandydatéw do pracy

Silna konkurencja w branzy na rynku NN 3.2

Nieadekwatna infrastruktura (technologie i narzedzia zwigzane I 2
z rozwojem dziatalnosci kreatywnej) ’

Skomplikowane przepisy i regulacje prawne (wtgcznie z ey

prawami autorskimi, patentami, licencjami itp.)

Zmienny popyt na produkty i/lub ustugi kreatywne [N 2,7
inne [ 3.7

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWT / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].

Interesujace jest, ze rowniez w podziale na wiek instytucji opinie w zakresie poszczegdlnych czynnikow
wplywajacych na wzrost podmiotéw danej branzy sa zblizone. W niemal kazdej grupie $rednio najwyzej oceniono:
skomplikowane przepisy i regulacje prawne (wlacznie z prawami autorskimi, patentami, licencjami itp.) oraz silng
konkurencj¢ w branzy na rynku. Jedynie wérdd firm 6-10-letnich druga z kolei $rednig oceng otrzymaty zbyt
wysokie oczekiwania ptacowe potrzebnych / poszukiwanych pracownikow i kandydatoéw do pracy. Pewnym
zaskoczeniem jest rowniez brak wigkszego zrdéznicowania w zakresie $rednio najnizej ocenianych czynnikow.
W przypadku mlodych instytucji mozna by si¢ spodziewaé, ze znaczenie trudnego dostgpu do kredytow bedzie

WYyZSsze.
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NEEFI Srednia ocena stopnia, w jakim czynniki majace wplyw na rozwoj podmiotow w sektorach kreatywnych dotycza
badanego podmiotu wg wieku przedsiebiorstwa (1 - w bardzo niskim stopniu, a 5 - w bardzo wysokim stopniu) (n = 164)

2,7
2,2
2,1
2,4 20
Do 1 roku 32
2,1
3,8
2,3
3,5
2,7
2,9
2,1
2,7
Powyzej 1 roku do 3 lat 3.1 34
2,4
35
2,6
3,7
2,7
2,6
2,0
2,6
i 31
Powyzej 3 do 6 lat 3.3
2,5
3,8
2,8
4,1
2,7
25
1,8
2,3
. 3,1
Powyzej 6 do 10 lat 29
1,7
35
2,6
3,8
2,7
2,2
18
1,8
.. 2,7
Powyzej 10 lat 31
19
2,9
2,8
35
0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 3,5 4 4,5

m Brak lub niewystarczajgce kompetencje obecnych pracownikow i kandydatéw do pracy
m Niewystarczajgce wsparcie rozwoju przez instytucje publiczne
® Trudny dostep do kredytéw dla firm/instytucji
Wysokie oprocentowanie kredytéw dla firm/instytuciji
Zbyt wysokie oczekiwania ptacowe potrzebnych/poszukiwanych pracownikéw i kandydatéw do pracy
Silna konkurencja w branzy na rynku
Nieadekwatna infrastruktura (technologie i narzedzia zwigzane z rozwojem dziatalnosci kreatywnej)
= Skomplikowane przepisy i regulacje prawne (wilgcznie z prawami autorskimi, patentami, licencjami itp.)
= Zmienny popyt na produkty i/lub ustugi kreatywne
EInne

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWI / CATI [wielko$¢ proby dla catej branzy kreatywnej n = 589].
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5.6. Wsparcie instytucjonalne branzy gier komputerowych
i oprogramowania i jego ocena

Wspomaganie sektora kreatywnego jest realizowane przez wiele komplementarnych rodzajéw aktywnosci. Ich
0go6lng cechg jest konsekwentne wspieranie czterech obszaréw kluczowych dla rozwoju sektora kreatywnego,

ktére mozna przedstawi¢ w modelu IDEA.

SleiEnEEE Model IDEA — kierunki wsparcia sektora kreatywnego.

INTERNATIONALIZATION

AVAILABILITY

ENTREPRENEURSHIP

Zrodto: Przemysly kreatywne w Polsce — uwarunkowania i perspektywy, R. Kasprzak, Warszawa 2013.

Umiedzynarodowienie jest waznym czynnikiem rozwoju sektora kreatywnego, ktorego podaz produktow i ustug
bardzo czgsto przekracza potencjal lokalnego (lub krajowego) rynku. Efektywne rozwigzania sprzyjajace
umiedzynarodowieniu produkcji przyczyniaja si¢ do rozwoju tego sektora. Warto zauwazy¢, ze jego specyfika sa
liczne kontakty migdzynarodowe oraz praktyczne ignorowanie granic administracyjnych w budowaniu
wspolpracy, np. podczas tworzenia zespolow projektowych oraz pracy nad projektem?*. Wspotczesny rozwoj
technologiczny umozliwia prace nad projektem 24 godziny na dobe, a liczne formy komunikacji przyczyniajg
si¢ do jej intensyfikacji. Wyraznie zatem widaé, ze technologia umozliwia podmiotom branz kreatywnych
funkcjonowanie na skalg globalna. O ile zatem bariery w konteks$cie wspotpracy i tworzenia juz praktycznie nie
istnieja, o tyle sytuacja pogarsza si¢ na kolejnych etapach realizacji projektu. Rozwdj sektora kreatywnego
wymaga umiejetnego wspierania jego uczestnikow w zakresie internacjonalizacji produktow — wsparcie to

powinno obejmowaé obszary: ochrony wlasnosci intelektualnej, eksportu i promocji produktow sektora

2 Przemysty kreatywne w Polsce — uwarunkowania i perspektywy, R. Kasprzak, Warszawa 2013.
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kreatywnego na rynkach zagranicznych, budowania sieci mig¢dzynarodowych powiazan kooperacyjnych.
Instytucje odpowiedzialne za tworzenie i realizacj¢ polityki wspierania tego sektora powinny nie tylko zadba¢
0 zaprojektowanie tego typu oferty, bardzo wazne jest takze wskazanie podmiotom sektora kreatywnego

mozliwosci i1 zasad pozyskiwania takiego wsparcia oraz stworzenie zache¢t do korzystania z tych instrumentow.

Popyt jest drugim czynnikiem wzrostu sektora kreatywnego. Oznacza dziatania ukierunkowane na pobudzanie
popytu na produkty przemystéw kreatywnych wérdd ich odbiorcow. Powinno ono mieé charakter dziatan
krotkookresowych, czyli np. uruchamianie réznych programéw zakupu produktéw sektora kreatywnego
(mecenat). Konieczne jest rozszerzenie grupy potencjalnych mecenasé6w na rézne podmioty administracji
terytorialnej, samorzad gospodarczy dysponuje bowiem szerokimi mozliwo$ciami zakupu produktow sektora
kreatywnego realizujac lub wspotrealizujac projekty, dzigki ktorym mozliwe bedzie zwickszanie popytu na
produkty tego sektora, m.in. programy promocji jednostek samorzadu terytorialnego, programy rewitalizacji
przestrzeni publicznej, tworzenie instytucji odpowiedzialnych za zakup wspoélczesnej sztuki. Stymulowanie
popytu poprzez tworzenie réznorodnych programéw wptywajacych na zakup produktow sektora kreatywnego
powinno by¢ uzupetnione dziataniem dlugookresowym, czyli rozwojem edukacji kulturalnej, ktéra ma
bezposredni wplyw na poziom i jako$¢ konsumpcji ustug kultury. Niezbedne jest zatem subsydiowanie
ksztatcenia, kurséw oraz promowanie okreslonych nawykow, ktore przebuduja zachowania konsumenta na rynku

produktow sektora kreatywnego.

Przedsiebiorczosé jest trzecim czynnikiem wsparcia sektora kreatywnego, ktory powinien zosta¢ dostrzezony
przez osoby odpowiedzialne za budowanie tego typu strategii. Sektor kreatywny, bazujac na unikalnej
i indywidualnej pracy tworczej, wymaga stworzenia jednolitych ram funkcjonowania, ktore bedg sprzyjaé jego
rozwojowi. Waznymi czynnikami sg problematyki:

zaktadania dziatalno$ci gospodarczej,

e wielkosci obcigzen podatkowych,

e zobowigzan podmiotu wobec ubezpieczen spotecznych.
Z punktu widzenia funkcjonowania podmiotow na rynku bardzo wazna staje si¢ poprawa efektywnosci systemu
podatkowego poprzez usprawnienie zasad naliczania podatkow, zwlaszcza od towardw i usthug.
Waznym obszarem jest takze stymulowanie powstawania nowych przedsiebiorstw oraz budowanie ducha

przedsigbiorczosci wérdd osob, ktore moga funkcjonowaé w tym sektorze.

Osiagalnos¢ jest czwartym czynnikiem sprzyjajacym budowaniu sektora kreatywnego na okreslonym obszarze.
W kontekscie tego czynnika nalezy wyodrebni¢ trzy podstawowe grupy zasoboéw niezbedne do rozwoju podmiotu
z sektora kreatywnego, tj. kapital, zasoby ludzkie oraz dostep do wiedzy w zakresie zard6wno gospodarczym, jak
i merytorycznym.
a. Dostep do kapitalu ze wzglgedu na wysokie ryzyko rynkowe funkcjonowania podmiotéw w tym sektorze
oraz brak powszechnie akceptowanych zabezpieczen przez jego czlonkéw jest wazng barierg wzrostu?.
Budowanie dostepu do kapitalu powinno si¢ koncentrowaé na tworzeniu mechanizméw umozliwiajacych

dostep nie tylko do kapitatu obcego (pozyczki, kredyty), lecz takze inwestycyjnego (fundusze

5 Tamze.
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inwestycyjne). Wsparcie sektora kreatywnego wymaga zbudowania na obszarze jego funkcjonowania
mechanizmow, ktore ulatwia podmiotom dostep do srodkow finansowych.

b. Drugim zasobem niezbednym dla rozwoju sektora kreatywnego sg zasoby ludzkie, zatem budowanie
strategii wsparcia tego sektora powinno uwzglednia¢ dziatania sprzyjajace przyciaganiu okreslonego
kapitatu ludzkiego oraz tworzy¢ warunki do jego elastycznego zatrudnienia. Warto bowiem przypomnieé,
ze czgstym modelem pracy w tym sektorze jest praca projektowa, ktora z punktu widzenia zaangazowania
pracownika jest niewatpliwie rozwigzaniem atrakcyjnym, ale z punktu widzenia trwatosci pracy
praktycznie uniemozliwia budowanie form wspolpracy opartych na kodeksie pracy. W zwigzku z tym
konieczne jest wypracowanie elastycznosci w dostepie do wykwalifikowanych pracownikow oraz
umozliwianie tym podmiotom zatrudniania fachowcoéw spoza granic administracyjnych. Drugim
aspektem silnie zwigzanym z dostepno$cia kapitatu ludzkiego jest poziom jego kwalifikacji
i inwestowanie w instytucje ksztalcenia zaréwno formalnego, jak i pozaformalnego.

c. Dostep do wiedzy jest ostatnim elementem ,,0siggalnosci”, czestym problemem sektora kreatywnego jest
bowiem brak wiedzy zwigzanej z prowadzeniem dzialalnos$ci gospodarczej oraz niska $wiadomos$é
prawna, ktora przejawia si¢ np. ignorowaniem problematyki przenoszenia autorskich praw majatkowych.
Poza wiedza zwigzang z prowadzeniem dziatalnos$ci gospodarczej dla sektora kreatywnego niezbedna jest
takze wiedza merytoryczna, ktéra pozwoli na podwyzszanie kwalifikacji niezbednych do dalszego
funkcjonowania w tym sektorze. Bardzo waznym czynnikiem jest w tym zakresie budowa szerokiej
oferty szkoleniowo-doradczej przez instytucje otoczenia biznesu oraz promowanie wsréd osdb

dziatajacych w sektorze idei ksztatcenia przez cate zycie.

Przyjmujac powyzszy model, mozna wyodrgbnié nastgpujace dobre praktyki ukierunkowane na wspieranie branzy

kreatywnej (tabela ponizej).

LELEERYA Wybrane dobre praktyki wspierania branzy gier komputerowych i oprogramowania — model IDEA

Branza / kierunek wsparcia Przyktady dobrych praktyk wspierania rozwoju branzy

wedtug modelu IDEA

Branza gier komputerowych i oprogramowania

Umiedzynarodowienie e Utatwienie ekspansji miedzynarodowej przedsiebiorstw dzieki branzowym
programom promoc;ji eksportu — program ,Go To Brand” wdrazany przez Polska

Agencje Rozwoju Przedsigbiorczosci.

Popyt . Stymulowanie popytu poprzez umozliwienie finansowania zakupu oprogramowania
dydaktycznego oraz rozwigzan wykorzystujgcych technologie gier w edukacji przez
placéwki edukacji formalnej, finansowane m.in. z Regionalnych Programéw

Operacyjnych.

Przedsiebiorczosé¢ e  Wspieranie rozwoju przedsigbiorczosci w tej branzy przez parki technologiczne,
programy akceleracyjne, fundusze seed-capital, inkubatory przedsigbiorczosci, m.in.
fundusze utworzone w ramach programu ,Bridge Alfa”, program akceleracyjny
Agencji Rozwoju Przemystu, program ,Platformy Startowe” realizowany przez parki

naukowo-technologiczne tzw. Polski Wschodniej, aktywnos$¢ Krakowskiego Parku

Technologicznego (Game Academy, Digital Dragons).
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Tworzenie powigzan kooperacyjnych w branzy w formie klastréow oraz mniej
formalnych porozumien cywilnych.

Rozwdj produktéw i przedsiebiorstw poprzez dedykowane tej branzy imprezy, tzw.
Hakatony.

Kompleksowe inicjatywy witadz regionéw Unii Europejskiej ukierunkowane na
stymulowanie rozwoju tej branzy poprzez networking, usprawnianie dostepu do
kapitatu, promocja transfery rozwigzan stosowanych w branzy do innych sektorow
gospodarki, rozwdj sieci instytucji otoczenia biznesu (m.in. Baden-Wirttemberg

(Niemcy), lle-de-France (Francja), Asturia (Hiszpania), Umbria i Piemont (Wiochy)).

Osiagalnos¢

Utatwienia dostepu do kapitatu dzieki inicjatywie Programéw Operacyjnych Ministra
Kultury i Dziedzictwa Narodowego na finansowanie aktywno$ci merytorycznej w
obszarze tej branzy.

Utatwienia dostepu do kapitatu dzieki wpisaniu tej branzy na liste Krajowych
Inteligentnych Specjalizacji i uruchomienie przez Narodowe Centrum Badan i
Rozwoju oraz Polskg Agencje Rozwoju Przedsigbiorczosci programéw dotacyjnych
finansowanych z krajowych $rodkéw publicznych oraz Europejskiego Funduszu
Rozwoju Regionalnego m.in. w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj
2014-2020, Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa 2014-2020.

Utatwienia dostepu do kapitatu dzieki wpisaniu tej branzy na liste Krajowych
Inteligentnych Specjalizacji i uruchomienie przez Narodowe Centrum Badan i
Rozwoju oraz Polskg Agencje Rozwoju Przedsigbiorczosci programéw dotacyjnych
finansowanych z krajowych $rodkéw publicznych oraz Europejskiego Funduszu
Rozwoju Regionalnego, m.in. program GAMEINN.

Utatwienia dostepu do kapitatu dzigki wpisaniu tej branzy na liste Regionalnych
Inteligentnych Specjalizacji i uruchomienie przez regionalne instytucje wdrazajace z
dotacji Regionalnych Programéw Operacyjnych.

Wprowadzanie rozwigzan finansowych i nowych mechanizméw finansowania
produkcji w tej branzy przez Komisje Europejska (m.in. program ,COSME -
Competitiveness of Enterprises and Small and Medium-sized Enterprises”).

Rozwdj mechanizméw finansowana spotecznosciowego (crowdfunding) dla
wspierania produkcji w tej branzy.

Dotacje dla os6b zaktadajgcych dziatalno$¢ gospodarcza w tej branzy oferowane

przez Powiatowe Urzedy Pracy.

Zrodto: Opracowanie whasne.
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Syntetyczne przedstawienie praktyk wspierania rozwoju branzy gier komputerowych i oprogramowania
w Matopolsce zawiera schemat 7. Warto podkre$li¢, ze diagram ten jest zcownowazony, tzn. zawiera propozycje

w ramach kazdego z komponentéw: popytu, przedsigbiorczos$ci, osiagalnosci i umiedzynarodowienia.

SIaElEIREY Inicjatywy / instytucje / programy / imprezy branzowe organizowane w Matopolsce w ramach rozwoju branzy
gier komputerowych oraz oprogramowania

» Stymulowanie popytu poprzez \
finansowanie zakupu oprogramowania
dydaktycznego oraz rozwigzan
wykorzystujgcych technologie gier w

edukaciji (finansowane m.in. z

Regionalnych Programéw

Operacyjnych

miedzynarodowej
przedsigbiorstw. Program
promocji eksportu "Go To Brand"
(Polska Agencja Rozwoju
Przedsiebiorczosci)

( Utatwienie ekspansji (

Umigdzynarodowie-
nie

Osiggalnosc¢ Przedsiebiorczosé

+ Dziatalno$¢ parkéw technologicznych,
programéw akceleracyjnych, funduszy
seed-capital oraz inkubatoréow
przedsigbiorczosci. Programy: "Bridge
Alfa", program akceleracyjny PARP,
program 'Platformy Startowe"
realizowany przez parki naukowo-
technologiczne tzw. Polski

« Utatwienia dostepu do kapitatu
dzieki wpisaniu tej branzy na liste
Regionalnych Inteligentnych
Specjalizacji i uruchomienie przez
regionalne instytucje wdrazajgce z

dotacji Regionalnych Programow Wschodniej, aktywno$é Krakowskiego
kOperacyjnych Parku Technologicznego (Game
Academy, Digital Dragons) /

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Respondenci w ramach ankiety CAWI / CATI reprezentujacy badane podmioty z branzy gier komputerowych
i oprogramowania najczesciej (w az 81,7 proc.) wskazywali, ze nie otrzymali wsparcia na inwestycje lub projekty,
poniewaz si¢ o to nie ubiegali. Z mato licznego grona podmiotéw otrzymujacych wsparcie najwigcej deklarowato
pozyskanie §rodkoéw finansowych na inwestycje lub projekty z banku lub innej instytucji finansowej, Programu
Operacyjnego Inteligentny Rozwo¢j albo Regionalnego Programu Operacyjnego badz od inwestora
indywidualnego. Srednio w najwyzszym stopniu zostaly zaspokojone potrzeby zwigzane z realizacja celow
dotyczacych dziatalnosci w branzy gier komputerowych i oprogramowania wsrdd podmiotéw korzystajacych ze
wsparcia inwestorow indywidualnych, inwestorow instytucjonalnych — typu fundusz venture capital czy tez
programow Narodowego Centrum Badan i Rozwoju.

Pewien dystans respondentow wzgledem programéw wspoétfinansowanych ze zrodet UE koresponduje ze
spostrzezeniami z innych badan. Jak zauwazyli eksperci PWC, firmy z branzy dotychczas w niewielkim stopniu
korzystaty z bezzwrotnych dotacji (zwlaszcza na B+R+I) i potrzebuja czasu, aby si¢ tego po prostu nauczyc.

Zdaniem autor6w opracowania wazne jest wykazanie, ze $rodki te sa kluczowe i potrzebne branzy nawet pomimo
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ograniczen wynikajacych z wymogéw unijnych?. Z kolei wyniki badania opublikowanego przez Krakowski Park
Technologiczny wskazuja, ze wérdd badanych, matopolskich firm z branzy w wigkszym stopniu oczekiwana jest
pomoc w promocji zagranicznej (np. dofinansowanie udziatu w targach) oraz zwolnienia podatkowe.

Wspoltfinansowanie produkcji dopiero bylo na trzecim miejscu wéréd wskazan ankietowanych?’.

WWAISEEAA Ubieganie sie o $rodki finansowe na inwestycje lub realizacje przedsigwzigcia w ramach dziatalnosci
prowadzonej w branzy kreatywnej (n = 164)

= Podmiot nie otrzymat zadnego wsparcia finansowego na inwestycje lub projekty, poniewaz sie o takie wsparcie nie starat
= Podmiot nie otrzymat zadnego wsparcia finansowego na inwestycje lub projekty, pomimo Ze sie o takie wsparcie starat

= Podmiot otrzymat wsparcie finansowe na inwestycje lub projekty

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWT / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].

Badane podmioty pytano rowniez o korzystanie w ostatnich dwoch latach ze wsparcia niefinansowego. Najwyzsze
odsetki wskazan zanotowano dla szkolen, odpowiednio 13,4 proc. w przypadku szkolen zawodowych, ktorych
celem byto nabycie i rozwoj kwalifikacji, oraz 10,4 proc. w przypadku szkolen, celem ktorych bylo nabycie i
rozwdj kompetencji migkkich — osobistych i spotecznych. Z kolei najmniej respondentow wskazato korzystanie

ze wsparcia w procesach rekrutacyjnych (1,8 proc.) oraz udostepniania infrastruktury laboratoryjnej (1,8 proc.).

% Perspektywy rozwoju branzy rozrywki i mediow w Polsce 2016-2020, Warszawa: PWC, 20186, s. 23.

27 Kondycja polskiej branzy gier ’17, Krakowski Park Technologiczny, Stowarzyszenie Polskie Gry, Fundacja Indie Games Polska, Grupa
Onet S.A, Gry-Online S.A. Krakow 2017.
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WVISEREY Otrzymane w ostatnich dwoch latach wsparcie niefinansowe dotyczace dziatalno$ci zaliczanej do branzy
kreatywnej (n = 164)

0% 5% 10% 15%

Wsparcie w procesie pozyskania pracownikéw poszukiwanych przez

bodmiot — 1,8%

Wyszukanie kontrahentéw IS 7,3%
Doradztwo w zakresie prowadzonej dziatalnosci N 8,5%
Doradztwo w zakresie pozyskania dofinansowania projektu NN 3,7%

Szkolenia zawodowe, celem ktdrych byto nabycie/rozwdj kwalifikacji I 13,4%

Szkolenia, celem ktorych byto nabycie/rozwoj kompetencji ,migkkich”

o I 10 49
osobistych i/lub spotecznych 10,4%

Coaching N 3,0%
Certyfikacja produktéw i ustug NN 4,3%
Udostepnienie przestrzeni biurowej IS 5,5%
Udostepnienie infrastruktury laboratoryjnej [l 1,8%
Wsparcie w zakresie prowadzonych prac badawczo-rozwojowych [N 3,0%

Inne N 2,41%

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWI / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].

5.7. Wspotpraca i sieciowanie w branzy gier komputerowych
i oprogramowania

W branzy gier komputerowych i oprogramowania od 2013 roku funkcjonowal w Matopolsce Digital
Entertainment Cluster, ktory skupiat ponad 28 firm. Obecnie jego przedstawiciele inicjatora, Krakowskiego Parku
Technologicznego (KPT) moéwia raczej o dziatalno$ci struktury quasi-klastrowej, ktora wspiera matopolskich
producentéw gier w dziataniach promocyjno-marketingowych.

”

On dziata, chociaz (...) my troche jakby odeszlismy teraz od ,,brandowania” naszych dziatan , brandem
klastrowym. Po prostu zakladamy, ze wszystkie rzeczy, ktére robi KPT dla branzy, majq oddziatywanie quasi-
klastrowe. Oczywiscie klaster jest jakqs tam grupq bardziej bliskich firm. Jak robimy dziatania akceleracyjne,
wysytamy firme na targi i tak dalej, to w pierwszej kolejnosci oczywiscie zawsze robimy tq oferte skierowang do
firm z klastra. Tak naprawde to sie juz przenika, jest juz to na tyle zwarte srodowisko, ze my mozemy powiedzied,
Ze troszke jest tak, zZe ta krakowska branza po prostu jest klastrem raczej z nielicznymi wyjgtkami, ale raczej ze
sobg po prostu wspolpracujq i te firmy si¢ znajq, widzq, a my staramy sie to jakos tam utrzymywac.

IDI, ekspert, branza gier komputerowych i oprogramowania

Zdaniem ekspertow formuta klastrow, zwlaszcza zaktadanych przez strong¢ publiczna, rzadko kiedy jest

kontynuowana. Zatozone w przesztosci klastry przechodza w inicjatywy klastrowe.

Klastréw, ktore w polskich warunkach niestety bardzo czesto sq indukowane przez strone publiczng, no to ja nie

znam zadnych przykltadow, ktore by sie udaly.

IDI, ekspert, branza gier komputerowych i oprogramowania
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Krakowski Park Technologiczny jest instytucja, ktora odgrywa bardzo silng role dla branzy. Stara si¢ zrzeszaé
wokot siebie firmy i dziata¢ na ich korzy$¢. KPT w ramach inicjatywy klastrowej podejmuje dziatania na rzecz

wspolpracy branzy i dalszego rozwoju.

Wykorzystujemy firmy, ktore zgromadzity si¢ wokot nas -2 nimi wspolpracujemy oraz z nimi aktywnie dziatamy.
Natomiast nie ma tam takich szeroko pojetych dzialan typowych dla klastra. Jakbysmy mieli rozpatrywaé ten
klaster w kategoriach kluczowych wymogow na poziomie ministerstwa, to na pewno ich nie spetniamy. | t0 nie 0
to tutaj chodzi. Nie ma lancuchow powigzan, nie ma kooperacji w srodku. Raczej wspolpracujemy na rzecz tych
firm, z tymi firmami. Bo bez dwéch zdan, firmy z branzy gier sq bardzo chetne do pomocy. W zwigzku z tym,
Ze branza jest nowa dynamicznie rozwijajgca sig, 10 CZUjg, Ze muszq si¢ wspierac wewnetrznie, rozwijac
sie 1 wykonywadé multum dziatan edukacyjnych.

IDI, ekspert, branza gier komputerowych i oprogramowania

W opinii profesjonalistow branza sprzyja sieciowaniu i utrzymywaniu kontaktow, a stosunkowo niewielka liczba

firm pozwala wzmacnia¢ te relacje.

Wszyscy sie znajq, jest osieciowana i naprawde ludzie sobie nawzajem pomagajq. Jest takie poczucie, jak
W start-upach, ze jest duzo sytuacji win-win i ze wszyscy rosniemy wspolnie szybciej.

IDI, profesjonalista, branza gier komputerowych i oprogramowania

Zdaniem ekspertow wsroéd matopolskiej branzy wytworzyta si¢ pewnego rodzaju masa krytyczna i wewnetrzna

kultura branzowa, ktéra sprzyja sieciowaniu, zarowno w odniesieniu do start-upow, jak i branzy GameDev.

Ta branza jednak indukuje bardzo wiele zachowan spotecznych. Mi si¢ wydaje, ze ta specyfika gier, ktore jednak
stuzq zabawie, i to wspolnej zabawie, Ze to oddziatuje jednoczesnie na tozsamosc¢ tej branzy, w sensie biznesowym,
i na to tez ludzie sq rowniez gotowi w realu, kontaktowa¢ sig, wspolpracowad, dzieli¢ si¢ wiedzq, chodzi¢ razem
na piwo i tak dalej.

IDI, ekspert, branza gier komputerowych i oprogramowania

Firmy zdaja sobie sprawe, ze biorgc udziat w zagranicznych targach i przygotowujac swoje wlasne stoisko, trzeba
dysponowa¢ znacznymi funduszami, dlatego korzystaja w tym zakresie ze wsparcia KPT, co zwigksza ich szanse
promocyjne. Promocja zagraniczna jest dziataniem, wokot ktorego beda si¢ budowac rézne powigzania

w przysztosci.

Za tym idzie wiele dodatkowych dziatan, ktore jakby dajg znaczqcy efekt, ktorego by nie osiggneta pojedyncza

firma. Mysle, Ze to jest dla nich przede wszystkim kluczowe, ze to widzq, Ze muszq si¢ wilgczy¢, zeby organizowaé

takie rzeczy za granicq. (...) To na czym im zalezy, t0 przede wszystkim promocja zagraniczna, ale promocja branzy
jako takiej.

IDI, ekspert, branza gier komputerowych i oprogramowania
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W badaniu ilosciowym podmiotéw dziatajacych w branzy gier komputerowych i oprogramowania poruszono
rowniez watki zwigzane z podejmowaniem wspolpracy przez przedsigbiorstwa analizowanej branzy.
Az 69,5 proc. badanych podmiotéw potwierdzilo, ze w ostatnich dwoch latach nawiazywato wspotprace
z innymi przedsigbiorstwami oraz instytucjami. Najczgsciej byto to przyjmowanie do realizacji ustug innych firm
(86,0 proc.) oraz zlecanie ustug lub podwykonawstwa (69,3 proc.). Najmniejsza popularnoscig cieszylo sie

wspodlne ubieganie si¢ 0 pozyskanie zewngtrznego finansowania na realizacj¢ projektow (9,6 proc.),

WAISERAS Wspotpraca z innymi podmiotami lub instytucjami w ostatnich dwach latach (n = 164)

69,5%

= Tak = Nie

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWI / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].
VWSROl Zakres wspotpracy z innymi podmiotami i instytucjami (n = 114)

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

Zlecanie usiug I 6O, 3%
imowani izacji od i ™ .
Przejmowanie ustug do realizacji od innych firm

Korzystanie z infrastruktury RN 52,6%
Zakup gotowych produktéw i/lub ustug, w celu poszerzenia D 43 0%
wlasne;j oferty =70
Wspéitfinansowanie i/lub finansowania wspéinych
przedsiewzie¢

Eksport produktow i/lub ustug [N 29,8%

I 23,7%

Wspdine prowadzenie sprzedazy I 12,3%

Wspdlne ubieganie sie o pozyskanie zewnetrznego
finansowania na realizacje projektow

Rozwoj kompetencji pracownikow NN 44,7%

BN 0,6%

Tworzenie i wdrazanie nowych produktéw i/lub ustug I 39,5%
Organizacja wydarzenia informacyjno-promocyjnego I 20,2%

Inny zakres [l 5,3%

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWT / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].
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Powyzsze dane stanowia wazny kontekst dla odpowiedzi udzielonych w kolejnym pytaniu, poswigconym
sposobowi wprowadzania na rynek nowych produktow i ustug. Az 78,9 proc. zadeklarowata, ze czyni to wytacznie
samodzielnie (bez udziatu / zaangazowania / wsparcia innego podmiotu lub instytucji). Drugie, wyzsze wskazanie
to wprowadzanie ich we wspoOlpracy z innymi firmami poza regionem z branzy gier komputerowych
i oprogramowania (22,5 proc.).

WVAEEREES Sposob wprowadzania na rynek nowych produktow i ustug (n = 71)

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

Wytacznie samodzielnie (bez
udziatu/zaangazowania/wsparcia innego podmiotu lub [ N 78.9%

instytuciji)

Firma sprzedata licencje na produkt/ustuge [ 12.7%

We wspotpracy z innymi firmami z Matopolski z branzy gry
komputerowe i oprogramowanie _ 15.5%

We wspotpracy z innymi firmami z Matopolski z innej - 9 9%
branzy kreatywnej niz gry komputerowe i oprogramowanie o7

We wspotpracy z innymi firmami z Matopolski spoza
sektora kreatywnego - 9,9%

We wspotpracy z innymi firmami spoza Matopolski z _ 22 50
branzy gry komputerowe i oprogramowanie i

We wspotpracy z innymi firmami spoza Matopolski z innej - 9 9%
branzy kreatywnej niz gry komputerowe i oprogramowanie o7

We wspotpracy z innymi firmami spoza Matopolski spoza
sektora kreatywnego B 7.0%

We wspotpracy z instytucjami/jednostkami naukowo-
badawczymi, uczelniami - 56%

We wspotpracy z osrodkami wsparcia biznesu (np. - 5 6%
centrami transferu technologii, o$srodkami innowacji) 070

W inny sposéb [l| 2,8%

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWT / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].

Wspolpraca z poszczegdlnymi rodzajami podmiotow oceniana jest raczej dobrze. Przecigtnie najwyzej oceniono
kooperacje z firmami z Matopolski z branzy gier komputerowych i oprogramowania (4,21) oraz firmami spoza
Matopolski, ale dzialajacych w tej samej branzy (4,15), a takze z instytucjami / jednostkami naukowo-
badawczymi, uczelniami (4,19).
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WYNEEREF Srednia ocena wspdlpracy z poszezegdlnymi rodzajami podmiotow (1 — bardzo niska jakos¢ wspotpracy,
a5 — bardzo wysoka jako$¢ wspotpracy) (n = 164)

0 1 2 3 4 5
Instytucje sektora publicznego I 34
Osrodki wsparcia biznesu I 3,6
Instytucje/jednostki naukowo-badawcze, uczelnie I 4,2
Publiczne instytucje kultury I 3,6
Firmy spoza Matopolski spoza sektora kreatywnego I 3,8
Firmy spoza Matopolski z innej branzy kreatywnej niz gry.. I 3,9
Firmy spoza Matopolski z branzy gry komputerowe i.. I 4,2
Firmy z Matopolski spoza sektora kreatywnego I 3,7
Firmy z Matopolski z innej branzy kreatywnej niz gry.. I 3,9

Firmy z Matopolski z branzy gry komputerowe i.. I 4,2

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWT / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].

Badane podmioty najintensywniej wspotpracuja (tj. srednio raz w tygodniu) z firmami z Matopolski z branzy gier
komputerowych i oprogramowania (36,0 proc.) oraz z firmami spoza regionu z tej samej branzy (31,9 proc.),
z kolei wysoki odsetek silnych wskazan pozwalajacych mniema¢ o incydentalnej wspotpracy (tj. srednio raz

w roku) zaobserwowano dla publicznych instytucji kultury (26,7 proc.).

\WWASERRERH Intensywnosé wspotpracy (n = 164)

Instytucje sektora publicznego  11,1% = 14,8% 25,9% 7,4%
Osrodki wsparcia biznesu ~ 13,3% 26,7% 20,0%
Instytucje/jednostki naukowo-badawcze, uczelnie ~ 15,4% 23,1%
Publiczne instytucje kultury — 13,3% 20,0%
Firmy spoza Matopolski spoza sektora kreatywnego 17,1% 26,8%

Firmy spoza Matopolski z innej branzy kreatywnej niz gry

] ] 8,6% 28,6% 8,6% 11,4%
komputerowe i oprogramowanie
Firmy spoza Matopolski z branzy'gry komputerowe i 31.9% 26,4%
oprogramowanie
Firmy z Matopolski spoza sektora kreatywnego  11,1% 42,2% 4,4% 11,1%
Firmy z Matopolski z innej branzy kreaty\(vnej niz gry 18,0% 26,0% B 20.0%
komputerowe i oprogramowanie
Firmy z Matopolski z branzy ary komputerowe i 36,0% 21.3% Ay
oprogramowanie

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

Srednio raz w tygodniu = Srednio raz w miesigcu ® Srednio kilka razy w roku ® Srednio raz na pét roku m Srednio raz w roku

Zrodto: Opracowanie whasne na podstawie wynikow CAWT / CATI [wielkosé proby dla calej branzy kreatywnej n = 589].
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