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1. Wprowadzenie

W ciggu ostatnich lat mozna byto zaobserwowaé bezprecedensowy wzrost
znaczenia gier wideo. W latach 2012-2018 warto$¢ $wiatowego rynku
gier wzrosta z 70 do 138 mld dol., a w 2021 roku bedzie ona wigksza
niz w przypadku przemystu muzycznego i radiowego lacznie (Newzoo,
2018). Jednocze$nie upowszechnienie narzedzi do projektowania gier
oraz postep technologiczny spowodowaly dynamiczny rozwdj nowych
sposobéw dystrybucji oraz rodzajéw platform. Towarzyszy temu
chaos terminologiczny, zwtaszcza w stosowanych kategoriach gier,
wyréznianych ze wzgledu na wykorzystywany przez nie hardware
(np. komputer, konsola, smartfon) i software (np. systemy operacyjne,
oprogramowanie).

Celem niniejszej pracy byta identyfikacja prawidtowosci charakte-
ryzujacych proces ksztattowania sie rynku gier wideo w Polsce. Wzieto
przy tym pod uwage podzial na kategorie i platformy. Badaniami objeto
producentéw gier funkcjonujacych w grudniu 2017. W pracy oméwio-
no tylko jednostki, ktére posiadaly wéwczas gtéwng siedzibe w Polsce.
Podstawg badania byta baza Polski Gamedev, uzupelniona informacjami
pozyskanymi ze stron internetowych producentéw gier oraz portali in-
ternetowych im poswieconych. Zakres zebranych informacji obejmowat:
rok powstania, kategorie oraz platformy produkowanych gier.

2. Wybrane aspekty funkcjonowania rynku gier wideo

Literatura przedmiotu dotyczaca gier wideo jest bogata, ma przy tym
wieloaspektowy charakter. Prowadzone analizy dotycza m.in. kwestii
ekonomicznych - np. produkcji i sprzedazy gier (Newzoo, 2018;
PricewaterhouseCoopers, 2018), marketingu (Williams, 2002; Liboriussen,
Martin, 2016), roli gier we wspétczesnej gospodarce (Crandall, Sidak,
2006; Bobrowski i in., 2017), psychologii i socjologii (Gentile, 2011; Ivory,
2013), designu (Squire, 2011) czy muzyki (Collins, 2009). Studia nad grami
wideo maja multidyscyplinarny charakter i sytuujg sie na pograniczu
nauk spotecznych (m.in. socjologii, ekonomii, geografii spoteczno-
ekonomicznej), humanistycznych i écistych (Surdyk, 2009).
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Istotnym problemem w badaniach jest juz samo zdefiniowa-
nie gier wideo oraz ich klasyfikacja. W definiowaniu autorzy kiada
nacisk na aspekt technologiczny (m.in. Marak, Markocki, 2016;
tukasz, 1998), a takze na rodzaje interakcji i ludyczny charakter gier
(m.in. Braun-Gatkowska, Ulfik-Jaworska, 2002). Erik-Jan Kuipers (2010)
traktuje termin ,gry komputerowe” jako hiperonim ,gier wideo”, , kom-
puterowych” i ,arcade”. Katarzyna Marak i Mitosz Markocki (2016, s. 141)
uzywajg pojecia gier cyfrowych, nazywajac zbiér zawierajacy w sobie
gry komputerowe, konsolowe (gry wideo), mobilne oraz VR. Z kolei
w raportach dotyczacych rynku gier stosowany jest ogélny podziat na
nastepujace kategorie: komputerowe (PC), konsolowe, mobilne (smart-
fony i tablety), przegladarkowe, spotecznoéciowe oraz wirtualnej rze-
czywistoéci (VR), do ktérych zalicza sie takze mieszang rzeczywi-
stoéé (mixed reality - MR) oraz rozszerzong rzeczywisto$¢ (augmented
reality - AR) (m.in. Bobrowski, Rodzifiska-Szary, Socha, 2015; Newzoo,
2018). Z kolei Stawomir Eukasz (1998, s. 1) definiuje gry przez pryzmat
wykorzystywanej technologii (sprzet komputerowy, kontrolery ruchu),
a Maria Braun-Gatkowska i Iwona Ulfik-Jaworska (2002, s.13) - przez
mechaniczne interakcje z otoczeniem, np. sposoby przemieszczania
sie postaci kontrolowanych przez gracza, poruszania przedmiotéw
itp. Ponadto w literaturze w konteks$cie definicji czesto podnoszane
sg takze kwestie interaktywnosci (Braun-Gatkowska, Ulfik-Jaworska,
2002), mozliwosci do$wiadczenia totalnego przez gracza (Zieminska,
2013), czerpania przyjemnosci z grania (Fiotek-Lubczytiska, 2005) czy
sposobu rozgrywki (Pawlak-Kotodziejska, 2012).

Wazna role w prowadzonych badaniach petni kwestia klasyfikacji
gier wideo. Geoff King i Tanya Krzywinska (2002) proponujg stosowa-
nie podzialu na cztery poziomy: wedlug platformy (platform), gatunku
(genre), trybu (mode) i klimatu (milieu). Thomas H. Apperley (2006)
wskazuje przy tym, iz platforma odnosi si¢ do systeméw sprzetowych,
na ktérych gry funkcjonuja. Gatunek jest wyznaczany gtéwnie na
podstawie typéw dostepnych interakcji (np. gry symulacyjne, strate-
giczne, akcji, fabularne). Tryb oznacza sposéb do$wiadczania §wiata gry,
w szczegblnosci wymiaru przestrzennego i czasowego (np. gry jedno -
i wieloosobowe). Z kolei klimat wigze sie z charakterystyka wizualng
(np. gry science fiction, fantasy czy horrory).
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W rozwazaniach teoretycznych najwiecej miejsca powieca sie kwestii
klasyfikacji gatunkéw gier (m.in. Aarseth i in., 2003; Djaouti i in., 2008;
Faisal, Peltoniemi, 2015). Jak zauwazaja przy tym Rachel Ivy Clarke, Jin
Ha Lee i Neils Clark (2015), jest to proces bardzo zlozony i jak dotad
proponowane kategoryzacje gier raczej zawodza na poziomie praktycz-
nym. Z kolei badania dotyczace producentéw gier oraz rynku gier wideo
przyjmuja przede wszystkim perspektywe podejscia bazujacego na plat-
formach i wigza sie z uwzglednianiem najpowszechniejszych platform
sprzetowych, jak komputery osobiste, konsole, konsole przenosne, urza-
dzenia mobilne (m.in. Williams, 2002; Marchand, Hennig-Thurau, 2013).
Podobna punkt widzenia przy$wieca niniejszej pracy.

Na warto$¢ rynku gier skladajg sie: zyski ze sprzedazy detalicznej,
zakupy w aplikacjach (tzw. in-app purchases) i w grach free-to-play, sub-
skrypcje w grach typu pay-to-play (np. World od Warcraft), wptywy z gier
dostepnych na portalach spotecznosciowych, zyski ze sprzedazy dystry-
bucji cyfrowej na komputery i konsole, materiaty wideo z gier (stream
z gaming video content), e-sport (sponsoring, reklamy, bilety, gadzety) oraz
segment zwigzany z wirtualng rzeczywistoécig (VR, AR, MR). Wedtug
doniesiert SuperData (2017b) oraz PricewaterhouseCoopers (2018) pro-
gnozuje sie, ze warto$¢ sektora gier nadal bedzie rosnaé. Istotny wptyw
na silnie zmieniajace sie sSrodowisko zwigzane z grami ma takze, z jednej
strony, coraz nizszy wiek pierwszego kontaktu dzieci z grami komputero-
wymi (Prescott, Bogg, 2013), z drugiej natomiast - rosnacy wiek przeciet-
nego gracza (Bobrowski i in., 2017). Badania wskazuja, iz w przyszlosci
najbardziej popularnymi platformami dla gier bedg urzadzenia mobilne
typu smartfon i tablet (SuperData, 2017a). Przewiduje sie tez znacznie
wieksze zyski z tzw. interaktywnych mediéw, czyli e-sportu, GVC oraz
wirtualnej rzeczywistoéci (SuperData, 2017b). Spadek kosztéw zwigza-
nych z technologia stosowang w segmencie gier VR oraz zwiekszajace sie
mozliwosci urzadzen mobilnych, w tym implementowanie gier VR np. za
pomoca Google Cardboard, stworza warunki do znacznego zwiekszenia
sie warto$ci sektora gier mobilnych.

W ciagu ostatnich kilkunastu lat obserwuje sie takze zmiane modelu
dystrybucji gier. Do niedawna polegata ona na zakupie wylacznego prawa
do rozpowszechniania produkcji w danym kraju. Obecnie dominuje
model sprzedazy gier bez ograniczen krajowych i w duzej mierze w wersji
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elektronicznej. Na skutek tego stale rosnie popularno$é dystrybucji cyfrowej
(w tym platnej) na platformach takich jak Steam, Origin, Uplay, Battle.net,
GOG - na komputery PC; PlayStation Network, Xbox Live - na konsole;
AppStore i sklep Google Play - na urzadzenia mobilne (Johns, 2006).

Warto zauwazy¢ pewng zalezno$¢ miedzy producentami gier konso-
lowych a czestotliwoscia wydawania konsol nowej generacji. Srednio co
kilka lat firmy tworzace hardware (np. Sony, Microsoft) wprowadzaja
na rynek nowe produkty, aby zapewni¢ stalg wymiane technologii na
nowszg oraz zacheci¢ potencjalnych klientéw do kupna. Obustronne
zyski producentéw konsol i gier s przy tym zalezne od siebie. Konsole
z mala biblioteka gier nie beda cieszyly si¢ popularnoscia, stad ich pro-
ducenci wywierajg wplyw na wydawcéw, producentéw i sprzedawcéw,
aby dzialali oni tylko na potrzeby konkretnego sprzetu. Efektem tego jest
istnienie szeregu gier oferowanych wylacznie na okreslone platformy
(Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2015). Jednocze$nie sektor produkcji
gier rozwija sie bardzo nieregularnie. Ich internetowa dystrybucja wpty-
wa negatywnie na producentéw konsol i na ich produkty, poniewaz nie
wiaze sie z barierami geograficznymi, jak przy fizycznej sprzedazy, ktéra
determinuja m.in. regiony PAL i NTSC. Tym samym oferowany produkt
dostepny jest jedynie w tych krajach, ktére kupily uprawnienia do dys-
trybucji od producenta. Co istotne, poglebia sie¢ przepas¢ technologiczna
miedzy poszczegélnymi panistwami na $wiecie - z uwagi na nieréw-
nomierny dostep do internetu i jako$¢ polaczenia szerokopasmowego
(Johns, 2006; Janc, 2017).

3. Kategorie i platformy gier wideo

Opierajac sie na przedstawionych wcze$niej rozwazaniach, na potrzeby
dalszych badan zaproponowano podzial gier wideo na kategorie
i platformy (tab. 1). Pierwsze trzy kategorie okreslono na podstawie
hardware’u i software’u, czyli odpowiednio podzespotéw (fizycznych
komponentéw) oraz oprogramowania, ktére wykorzystuje sie do wias-
ciwego funkcjonowania sprzetu. Z kolei kategorie przegladarkowe i spo-
tecznosciowe opierajg sie gtéwnie na samym oprogramowaniu, czyli
wynikajg z oferowanej przez nie mozliwosci uzywania ich za pomoca
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komputera, konsoli albo smartfonu. Jeszcze inng kategorie stanowi
VR, poniewaz wymaga osobnego sprzetu (np. Oculus Rift) i oprogra-
mowania, jakkolwiek jednoczesnie musi funkcjonowaé za pomoca
innego hardware’u (komputer, konsola, smartfon). Te ostatnig kategorie
wydzielono ze wzgledu na jej specyfike oraz potencjalnie przetomowy
charakter. Nie mozna jednak wykluczyé, iz w przyszlosci stanie sie ona
integralnym elementem kategorii gier komputerowych, konsolowych
lub mobilnych.

Tab. 1. Klasyfikacja kategorii i platform gier wideo. Zrédto: opracowa-

nie wlasne.

Kategoria Platforma

Komputerowe Windows, Mac, Linux
PS, PS2, PS3, PS4, PSP, PS Vita, Xbox, Xbox 360, Xbox One, Game Boy

LIRS Advance, Nintendo DS, Nintendo 3DS, Nintendo Wii, Nintendo Wii U
. Android, i0S, Windows Phone, BlackBerry World, Amazon, Meego,
Mobilne .

Symbian

T baZUJaCE. na multlmedlalny.ch wtyczkach do przegladarek (np. Kongl:e-

{ spotecznociowe gate, Spilgames, Gamedesire) oraz zawarte na portalach spotecznos-

P ciowych (Facebook, Odnoklassniki, VK&OK, NK)

VR SteamVR

W pracy wyrézniono facznie 5 kategorii gier oraz 32 platformy. W kate-
gorii ,gry komputerowe” uwzgledniono 3 systemy operacyjne (Windows,
Mac i Linux). Do nastepnej kategorii zaliczono konsole, np. Sony Play-
Station, Xbox oraz przenosne konsole do gier, np. Game Boy Advance,
Nintendo DS czy PlayStation Vita. W kolejnej kategorii znalazly sie plat-
formy dostepne tylko na urzadzenia mobilne typu smartfon z odpowied-
nim oprogramowaniem, np. iOS, Android.

Kategorie gier przegladarkowych i spotecznosciowych sa podobne do
siebie ze wzgledu na to, iz do dzialania potrzebujg przegladarki interne-
towej. Gry spoteczno$ciowe wymagaja zalozenia wiasnego konta (np. na
Facebooku) i posiadania przynajmniej jednej osoby w znajomych - gtéw-
nie z uwagi na dazenie do zapewnienia autentycznosci konta. Natomiast
w przypadku gier przegladarkowych z reguly nie jest wymagane ani
posiadanie konta w serwisie internetowym, ani znajomych. Ostatnia
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kategoria (VR) to gry wykorzystujace najnowoczeéniejsza technologie
w postaci tzw. wirtualnej rzeczywistoéci (z ang. virtual reality). Jest to sto-
sunkowo nowa technologia, dlatego tez niewiele gier w pelni jg obstuguje.
Wraz z rozwojem technologicznym moze ona w przyszlosci zdominowaé
rynek gier ze wzgledu na oferowane graczom znacznie wigkszych moz-
liwoéci doznati (rzeczywisto$é wirtualna).

4. Producenci gier w Polsce wedtug kategorii gier

W trakcie badan przeprowadzonych w kornicu 2017 roku zidentyfikowano
621 podmiotéw produkujacych gry wideo na terenie Polski. Z dalszej
analizy wykluczono jednostki zarejestrowane poza granicami kraju
(8 proc.), nieposiadajace zadnej siedziby (6 proc.) oraz takie, dla ktérych
brakowato mozliwo$ci pozyskania jakichkolwiek szczegétowych informacji
(prawdopodobnie byly to podmioty nieaktywne - po zakoficzeniu lub
zawieszeniu dzialalnoéci) (7 proc.).

Zréznicowana aktywno$é firm w poszczegélnych rodzajach gier (kom-
puterowe, konsolowe itd.) moze byé spowodowana tym, ze tworzenie
produktéw na kazda kolejna platforme wigze sie ze znacznymi nakladami
finansowymi, co w dtuzszej perspektywie powoduje ryzyko zmniejszenia
sie zyskow lub wrecz ponoszenia strat. Zalezy to w duzej mierze od tego,
na jakie platformy docelowo ma byé wydana gra. Stad tez 62 proc. firm
produkuje gry mobilne, 58 proc. komputerowe, 25 proc. przegladarkowe
i spotecznoéciowe, 7 proc. VR (rycina 1).

Liczba kategorii produkowanych gier §cile wigzala sie z rodzajem
platform, na jakie je wydawano. Latwiejsze bowiem bylo wytwarzanie
gier na wieksza liczbe platform w ramach jednej kategorii (np. Android,
i0S, Windows Phone dla gier mobilnych) niz w ramach wigkszej liczby
kategorii. Nalezy przy tym zauwazy¢, iz prawie 52 proc. badanych firm
zajmowalo sie tylko jedna kategoria gier. Prawdopodobnie warunkowata
to dostepno$¢ zasobéw ludzkich oraz srodkéw finansowych, ktére mogly
byé przeznaczone na inwestycje w technologie (i inne zasoby) umozli-
wiajgce zwiekszenie liczby kategorii. Nieco ponad 30 proc. tworzylo gry
w ramach dwdch kategorii, a ok. 16 proc. - trzech i wiecej.
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Rycina 1. Struktura podmiotéw produkujacych gry i zarejestrowanych
na terenie Polski wedlug kategorii gier - stan w 2017 roku. Zrédto: opra-
cowanie wlasne.

Podobna zalezno$¢é widoczna byta w przypadku platform. Najwieksze
udziaty odnotowaly podmioty produkujace na jedng platforme (ponad
27 proc.) oraz na dwie lub trzy (po ok. 22 proc.). Udzial jednostek obstu-
gujacych 4-5 platform okazal sie znaczaco mniejszy (odpowiednio
ok. 13 proc. oraz 6,5 proc.), a 6-12 platform - zaledwie ok. 8 proc.
Uwzgledniajac rok powstania podmiotéw produkujacych gry, mozna
zauwazy¢ dynamiczny wzrost ich liczby w latach 2009-2014 (wykres 2).
Wigzato sie to gléwnie z rozwojem firm produkujacych gry mobilne oraz -
w nieco mniejszym stopniu - komputerowe. Wynikato przy tym prawdo-
podobnie z upowszechnienia si¢ na rynku polskim smartfonéw i z olbrzy-
miego wzrostu popularnosci gier przeznaczonych na platformy mobilne.
Z kolei w kategorii gier przegladarkowych i spotecznosciowych okres
przyrostu widoczny byt w latach 1998-2005 i stanowit efekt umasowienia
dostepu do internetu w Polsce. W obrebie firm zajmujacych sie grami
na portalach spoteczno$ciowych najwiekszy udziat stanowily jednostki
powstate w latach 2002-2005 - réwniez w tym przypadku wazng role
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odegral czynnik dostepu do internetu. Nalezy takze podkresli¢ specyfike
kategorii VR, ktérej znaczenie rosto gtéwnie w ostatnich latach badania.

LA
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Rycina 2. Struktura firm produkujacych gry wideo wedtug kategorii
produkowanych gier oraz roku powstania - stan w 2017 roku. Zrédto:
opracowanie wtasne.

Wskazane réznice w upowszechnianiu sie poszczegélnych kategorii wy-
daja sie powigzane z ogélnoswiatowymi przelomami technologicznymi
i z wprowadzeniem nowych technologii do ogélnego uzycia. W odniesieniu
do kategorii gier komputerowych dotyczy to uruchomienia pierwszego
internetowego lacza analogowego w Polsce w 1990 roku i upowszechnie-
nia internetu w kraju (zwlaszcza od korica lat 9o. XX w.) czy rozpoczecia
dziatalnosci pierwszej globalnej platformy dystrybucji cyfrowej Steam
w 2003 roku. W grupie gier konsolowych datami przetomowymi byty praw-
dopodobnie lata premier konsoli nowych generacji (i pézniej kolejnych) -
np. Nintendo SNES (1990), Sony PlayStation (1994), PlayStation 2 (2000),
PlayStation 3 (2006), PlayStation 4 (2013). W przypadku gier mobilnych
istotne znaczenie miato wprowadzenie pierwszego smartfona Apple iPho-
ne w 2007 roku i pierwszego telefonu komérkowego opartego na systemie
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Android - HTC Dream w 2008 roku; a takze pierwszego przeno$nego urza-
dzenia typu tablet - Apple iPad w 2010 roku. Natomiast w kategorii VR byly
to stworzenie prototypu Oculusa Rift i udostepnienie czesci wykorzystanej

technologii w 2010 roku oraz premiery urzadzen na poszczegdlne plat-
formy: mobilne - Samsung Gear (2014), komputerowe - HTC Vive (2015)

i Oculus Rift (2016), oraz konsolowe - PlayStation VR (2016).

5. Podsumowanie

Z uwagi na to, iz sektor gier wideo w warunkach polskich osiagnat istotne
znaczenie gospodarcze dopiero w ostatnich latach oraz ze wzgledu na
jego bardzo duzg dynamike wzrostu nie jest on jeszcze w zadowalajacy
sposéb opisany oraz nie sa w dostatecznym wyjasnione mechanizmy jego
funkcjonowania. Prowadzone badania naukowe podejmuja szereg zagad-
nien zwigzanych z grami komputerowymi i sa realizowane na gruncie
wielu dyscyplin. Obserwowaé mozna przy tym niedostatek prac prze-
krojowych, o bardziej multidyscyplinarnym charakterze. Ponadto wydaje
sie, iz wielo$ci ujeé teoretycznych nie towarzyszy réwnie bogaty dorobek
empiryczny. Dotyczy to m.in. kwestii analiz rynku gier wideo. Niedobdr
podej$¢ empirycznych wynika m.in. z trudno$ci w dostepie do danych
(w tym z duzej niedoskonalo$ci systemu statystyki publicznej) oraz z nie-
dostosowania publicznych systeméw klasyfikacyjnych (np. w Unii Euro-
pejskiej i w Polsce - klasyfikacja NACE rev.2) do specyfiki analizowania
producentéw gier wideo. Wigze sie takze z konieczno$cig wypracowania
nowych metod i technik badawczych, taczacych dodwiadczenia réznych
dyscyplin naukowych.

Przeprowadzone analizy pokazaly, ze dominujaca cze$¢ producentéw
gier wideo wytwarza gry w obrebie jednej kategorii, co jest warunkowane
ich dostepem do hardware'u oraz software’u i popytem gléwnie na gry
mobilne i komputerowe, nieco specyficznym w przypadku Polski (rela-
tywnie niski udziat gier na konsole). W okresie po 1990 roku powstawa-
nie nowych podmiotéw sektora gier w obrebie poszczegélnych kategorii
wykazywato zwigzek z upowszechnianiem sie nowych technologii.
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uwarunkowania powstawania podmiotéw gospodarczych sektora gier wideo.

Rynek gier wideo w Polsce

Abstrakt: Celem pracy jest identyfikacja prawidtowosci charakteryzuja-
cych proces ksztattowania sie rynku gier wideo w Polsce. Wzieto przy tym
pod uwage podziat producentéw gier wideo ze wzgledu na rok powstania,
kategorie oraz platformy produkowanych gier. Badaniami objeto firmy po-
siadajace gtéwna siedzibe w Polsce wedtug stanu na koniec 2017 roku.

Stowa kluczowe: gry wideo, klasyfikacje gier, producenci gier
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