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Raport PARP: w ciggu 5 lat przychody branzy gier wzrosty o 250%

W 2022 roku przychody polskiej branzy gier wyniosty 1286 min euro — podaje raport ,,The Game
Industry of Poland - report 2023”. Polska jest jednym z lideré6w w Europie pod katem
zatrudnienia w sektorze gamedev, a krajowe gry cieszg sie zainteresowaniem graczy w Ameryce
Pétnocnej, Europie i Azji. Kompleksowy raport na temat branzy gier w Polsce przygotowata
Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci (PARP) we wspoétpracy z Centrum Rozwoju
Przemystow Kreatywnych, Ministerstwem Rozwoju i Technologii oraz przy wsparciu eksperckim
Game Industry Conference.

»,The Game Industry of Poland — report 2023” to juz trzecia edycja publikacji, ktérej celem jest
wspieranie eksportu polskich gier i pomoc przedsiebiorcom, budujgcym ten sektor, w docieraniu
do zagranicznych kontrahentéw. Raport zawiera aktualne dane statystyczne, analize i dyskusje
tychze, a takze profile ponad 190 polskich firm z branzy gier.

— Celem raportu jest przyblizenie zagranicznej publicznosci polskiego sektora gamedev,
zaprezentowanie jego potencjatu, mocnych stron i perspektyw rozwoju. Dzi$ polska branza gier to
synonim jakosci, kreatywnosci i innowacyjnosci. Ciesze sie, ze PARP rowniez ma swoj udziat w tym
rozwoju. Miedzynarodowg promocje polskiej branzy gier wideo bedzie wspierat Sektorowy
Program Promocji Sektora Kreatywnego, ktéry w latach 2024-2029 bedzie realizowany przez
Ministerstwo Rozwoju i Technologii wspélnie z Polskg Agencjg Rozwoju Przedsiebiorczosci —
komentuje Dariusz Budrowski, prezes PARP.

Branza dopiero sie rozkreca

W maju 2023 roku w Polsce dziatato okoto 494 producentéw i wydawcow gier, ktérzy zatrudniajg
ponad 15 tys. oséb. tacznie branza co roku wypuszcza ponad 530 nowych wydan gier na kilkunastu
platformach. Wsrdd statystyk finansowych najbardziej napawajgce optymizmem sg wskazniki
wzrostu przychoddéw rok do roku, nawet pomimo jednorazowego — 8-procentowego spadku w
2021 r. taczne przychody branzy w ciggu ostatnich pieciu lat wzrosty o 250% (gtéwnie dzieki
eksportowi). Jednakze, jak zwracajg uwage tworcy raportu, przed nami caty czas duzo pracy, aby w
kategorii przychodéw doscigngé europejskg czotéwke. Wyprzedzajg nas kraje wysoko rozwiniete,
takie jak Wielka Brytania i Francja, Niemcy, Finlandia czy Szwecja.

Polacy coraz bardziej doceniajg tez gry jako kolejny nos$nik kultury. Jak komentuje Mateusz
Dzieduszycki, dyrektor Centrum Rozwoju Przemystéw Kreatywnych: — Niezmiernie cieszy tez fakt,
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Ze gry stopniowo zaczynajg zajmowac nalezne im miejsce w polskiej kulturze. ,, This War of Mine”
trafito do szkolnej listy lektur jako ilustracja okropnosci wojny we wspodtczesnym kontekscie, a
mitosnicy literatury z niecierpliwoscig czekajg na premiere gry ,,Niezwyciezony”, opartej na
twdrczosci wielkiego Stanistawa Lema. Z kolei Instytut Pamieci Narodowej wydat swojg wysoko
oceniang gre ,,Cyphers”, dostepng za darmo dla uzytkownikdéw na catym swiecie. Gry stajg sie
medium, ktdre faczy pokolenia, nie mniej waznym niz literatura i kino.

Ameryka Potnocna, Europa i Azja — tam grajg w polskie produkcje

Kluczowe regiony dla sprzedazy polskich gier to Ameryka Pétnocna, Europa i Azja. Kazdy z tych
trzech kontynentéw odpowiada za 20-40% catkowitej sprzedazy, w zaleznosci od tytutu. Ogétem,
kontynenty pétkuli pétnocnej stanowia od 75% do 90% catkowitej sprzedazy gier z Polski.
Czotowymi krajami, w ktérych polskie gry sg popularne, sg USA, Chiny, Wielka Brytania, Niemcy i
Francja. Gracze z Kolonii czy Birmingham wykazujg duze zainteresowanie naszymi tytutami
strategicznymi i symulatorami.

W Japonii niewatpliwy sukces osiggnety polskie horrory dostepne w szczegdlnosci na Steamie, ale
takze konsolach i Switchu. Z kolei gracze w Korei Potudniowej docenili nasze gry strategiczne. Inne
rynki, ktére sg czesto uwazane za znaczace to Brazylia, Rosja i Turcja. Biorac jednak pod uwage
fakt, ze ceny gier na tych rynkach sg o 40-50% nizsze niz w Europie czy w Polsce, stanowig one
zazwyczaj zaledwie 2-4% sprzedazy. Szacuje sie, ze udziat dystrybucji cyfrowej w swiatowej
sprzedazy polskich gier przekroczyt w 2020 roku 85% i nadal rosnie.

— Jako Fundacja Indie Games Poland jestesmy szczegdlnie dumni z osiggnieé twdrcow
niezaleznych. Gry takie jak , Timberborn”, ,Against the Storm” czy ,,Papetura” podbity serca graczy
na catym swiecie, a ponadto ,Papetura” zostata nagrodzona na Independent Games Festival.
Polska, znana juz na catym Swiecie z wysokie] jakosci produkcji gier, zaznacza swojg obecnos$é na
arenie Swiatowej, wzmacniajgc tzw. soft power naszego kraju — dodaje Kuba Wéjcik, prezes Indie
Games Polska.

Edukacja wychodzi naprzeciw branzy

To, ze branza gamedev bedzie potrzebowad kolejnych rak do pracy — wiemy na pewno. W
poszukiwaniu tych najbardziej doswiadczonych sektor siega coraz czesciej po obcokrajowcdw,
ktorzy stanowig juz 14,5% wszystkich zatrudnionych. Utrzymywanie takiego tempa wzrostu
oznacza zatrudnianie niemalze 2000 nowych pracownikow corocznie. Na to zapotrzebowanie
czesciowo odpowiadajg krajowe instytucje oswiatowe. Prawie jedna czwarta uczelni publicznych
oferuje co najmniej jeden kierunek edukacyjny zwigzany z grami. Wskaznik ten jest wyzszy w
obrebie specjalnosci, poniewaz 40% uczelni technicznych uczy programowania gier, a 43% uczelni
artystycznych — oprawy graficznej gier. Jesli poréwnamy dostepnosc¢ w Polsce oferty w zakresie
edukacji gamedev z resztg Europy, zobaczymy, ze jest ona bardzo zblizona do krajow zachodnich.

Wyzwaniem, ktére zaobserwowano podczas tworzenia raportu, jest fakt, ze dziedzing edukacyjng,
ktdra najbardziej sie rozwija jest ludologia (groznawstwo) — najmniej praktyczna odstona edukacji



w zakresie gamingu. Rodzi sie wiec pytanie, w jaki sposdb tak duza grupa teoretykdéw gier poradzi
sobie na rynku pracy. Jednoczesnie warto zauwazyé, ze to jedyny kierunek, w ktérym nie brakuje
kadry nauczycielskiej. Wszystkie inne dyscypliny powinny mie¢ instruktoréw z praktycznym
doswiadczeniem, ale uczelnie nie s3 w stanie konkurowac z wynagrodzeniami przemystu.

Ekscytujgce zmiany majg miejsce w szkolnictwie srednim wraz z tworzeniem szkét lub klas
gamedev na poziomie lokalnym, a takze selekcjg utalentowanych uczniéw z réznych regionéw do
pozaszkolnych programéw edukacyjnych. Inicjatywy te przyczyniajg sie do rozwoju umiejetnosci
poczatkujgcych tworcow gier na weczesnym etapie ich rozwoju, otwierajgc im tym samym droge do
znalezienia satysfakcjonujgcej pracy w branzy.

Nie tylko gry AAA

Oczywiscie najbardziej widoczne sg polskie produkcje AAA (w przemysle gier komputerowych
okresla sie tak gry o najwyzszych budzetach przeznaczonych na produkcje i promocje), gdzie na
pierwszym miejscu plasuje sie ,Wiedzmin 3: Dziki Gon”. Liste wysokobudzetowych produkcji z
Polski uzupetniajg miedzy innymi takie tytuty jak , Dying Light” i ,Dying Light 2” od Techlandu,
,Cyberpunk 2077” od CD Projekt RED czy ,,Outriders” od People Can Fly —ich pierwsza gra AAA po
rozstaniu z Epic Games. Nalezy jednak zwrdci¢ uwage na to, ze produkcje AAA stanowig niespetna
27% tytutdw polskiej produkcji, ktére moga pochwali¢ sie sprzedazg miliona i wiecej kopii na catym
Swiecie. Raport po raz pierwszy podaje zestawienie takich tytutdw, gdzie znajduja sie m.in. ,,60
seconds”, ,,Gas station simulator”, ,House Flipper” czy ,Superhot”.

Wiecej informacji znajduje sie w raporcie na stronie PARP.
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https://en.parp.gov.pl/publications/publication/the-game-industry-of-poland-report-2023
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