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Abstrakt

Motywacja: Obecnie powstajace gry wideo sa coraz bardziej zaawansowane technologicznie, co przyezynia sie do
intensywnego rozwoju rynku gier wideo. Uzupelnienie specyfiki tego rynku i jego rozwoju oraz przedstawienie sytuacji
finansowej przedsiebiorstwa CD Projekt dziatajacego na tym rynku byto gléwnym motywem wyboru tematu niniejsze-
go artykutu.

Cel: Celem artykulu Jest scharakteryzowanie rynku gler wideo w Polsce ‘jako przykladu przemystu krmtywncgo, a takze
przedstawienie wynikéw finansowych CD Projekt na tle tego rynku.

Materialy i metody: W czesei teoretycznej wykorzystano analize opisowa, natomiast w czesci empirycznej analize
poréwnawcza. Materiat empiryezny stanowia raporty KPT, Newzoo oraz CD Projekt.

‘Wiyniki: Na podstawie przeprowadzonych analiz wykazano nieznaczng zaleznos¢ miedzy sytuacja finansowa CD
Projekt a ksztattowaniem sie przychodéw na rynku gier wideo w Polsce w 2015 roku. Charakterystyka rynku gier
wideo w Polsce ukazata duza popularnosé e-sportu oraz wysoki potencjat technologii rzeczywistosci wirtualnej (virtual

reality, VR) i rozszerzonej (augmented reality, AR).

Stowa kluczowe: rynek gier wideo; gry wideo; CD Projekt
JEL: L11; L82; L86

chody w 2018 roku wyniosty 541 mln USD,
a liderem dzialajgcym na tym rynku jest CD
Projekt SA (dalej CD Projekt), zajmujace sie
produkeja oraz dystrybucja gier wideo (Ne-
wzoo, 2018b).

Duza popularnoéé gier wideo wynika

L. \'Vprowadzenie

Wartos¢ sprzedazy gier wideo na calym $wie-
cie systematycznie wzrasta. Wedlug danych
Newzoo, instytucji zajmujacej sie badaniem
tego rynku, w 2018 roku osiggnela ona war-

toé¢ 137,9 mld USD, a w najblizszych latach 2 faktu, ze s3 one zZrodltem rozrywki, a takze

bedzie nastepowat ich systematyczny wzrost
(Wijman, 2018). Rynek gier wideo w Polsce
réwniez rozwija si¢ intensywnie. Jego przy-

skuteczng metodg walki ze stresem. Ponadto,
maja wplyw na poprawe logicznego myslenia
oraz refleksu (Kid Crono, 2017; Mental Floss,
2019).
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Celem artykulu jest scharakteryzowanie
rynku gier wideo w Polsce jako przykladu
przemystu kreatywnego oraz pordwnanie
przychodéw ze sprzedazy i zysku netto CD
Projekt na tle przychodéw tego rynku.

Zakres czasowy stanowig lata 2014-
2018. Wybor ten podyktowany dostepnoscia
danych.

W sekeji 2. dokonano przegladu literatury.
W sekeji 3. scharakteryzowano wykorzystane
metody badawcze. W sekgji 4. przedstawiono
wyniki badania. W sekeji 5. zaprezentowano
wnioski z przeprowadzonych analiz.

2. Przeglad literatury

W literaturze przedmiotu brakuje publikacji
na temat rozwoju rynku gier wideo, gdyz jest
to stosunkowo nowe zagadnienie.

E. Adams (2014), G. Lecky-Thompson
(2008) oraz J. Newman (2004) przedstawili
szczegbly odnosnie konstrukeji i projektowa-
nia gier. Opisali proces powstawania odpo-
wiednich komponentow gier, ktére sg dostepne
na rynku, np. tworzenie $wiata wirtualnego
oraz cyfrowych postaci. Zaprezentowali rézne
metody narracji fabuly, a takze przedstawili
wiele elementéw interfejsu, rozgrywki oraz
wykorzystywanych mechanik w grach wideo.
Na podstawie tej literatury w sekcji 4.2. uka-
zano komponenty gier wideo oraz podzielono
je pod wzgledem gatunkow, a takze platform,
na ktére zostaly stworzone.

W raporcie opracowanym przez Krakow-
ski Park Technologiczny (KPT, 2017) przed-
stawiono najnowsze trendy na rynku gier
wideo w Polsce, a takze opracowano sylwetke
polskiego gracza pod wzgledem spoteczno-
-demograficznym oraz ukazano informacje
na temat polskich producentéw gier wideo.
Na podstawie tego raportu w sekeji 4.2. omoé-
wiono najnowsze technologie oraz elementy
rynku  wydawniczo-dystrybucyjnego  gier

wideo.

3. Materialy i metody

W niniejszym artykule uzyto réznych metod
badawczych. W' czesci teoretycznej wyko-
rzystano analize opisowa, natomiast w czesci
empirycznej analize poréwnawcza. Material
empiryczny stanowig raporty: KPT (2017),
Newzoo (2018a-2018c) oraz CD Projekt
(2015-2018), ktére wykorzystano do analizy
poréwnawczej przychodéw ze sprzedazy oraz
zysku (straty) netto CD Projekt na tle przy-
chodéw calego rynku gier wideo w Polsce.

4. Wyniki badania

4.1. Definicja przemystu kreatywnego

Pojecie przemystu kreatywnego pojawilo sie
w latach 90. XX wieku, a rozpowszechnilo sie
w 1997 roku za sprawg powolania Zespotu ds.
Przemystéw Kreatywnych (Creative Industries
Taskforce) w Wielkiej Brytanii. Przemyst kre-
atywny jest definiowany jako dziatania, ktére
wynikaja z indywidualnej kreatywnosci i ta-
lentu oraz przyczyniaja sie do tworzenia bo-
gactwa i zwiekszania zatrudnienia poprzez
wytwarzanie i wykorzystywanie praw wlasno-
$ci intelektualnych. Na podstawie tej definicji,
w przemysle kreatywnym wyrdznia sie takie
dziedziny, jak: reklama, film i wideo, architek-
tura, muzyka, rynek sztuki i antykow, sztuki
performatywne, gry komputerowe i wideo,
rynek wydawniczy i rzemiosto, oprogramowa-
nie, wzornictwo, radio i telewizja oraz projek-
towanie mody.

Przemyst kreatywny przyczynia si¢ do
przyspieszenia rozwoju gospodarczego przez
tworzenia nowych miejsc pracy oraz wysokiej
wartoéci dodanej. Przedsiebiorstwa dziata-
jace w tym przemysle cechuje wysoka jakoéé
wytwarzanych produktéw oraz przystoso-
wanie do indywidualnych wymagan klien-
téw. W przypadku poprawy innowacyjnosci,
wazne sg trzy wlasciwosci produktu (Ratalew-
ska, 2016, 5. 492):

- niematerialnos$¢ produktow kreatywnych,
ktérymi najczedciej jest tekst, dzwiek lub
obraz;
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—  wartoé¢ produktéw kreatywnych bazuje
na do$wiadczeniu uzytkownikéw;
czynniki estetyczne sg kluczowe w przy-

padku oceny produktéw kreatywnych.
Produkowane dobra w przemysle kre-

atywnym maja charakter ,doswiadczalny’

a zatem s3 uwarunkowane czynnikami su-

biektywnymi, przez co pojawiaja sie problemy

w prognozowaniu popytu na te produkty (Ra-

talewska, 2016, ss. 492-493).

4.2. Charakterystyka rynku gier wideo w Polsce

Rynek gier wideo powstal w 1972 roku
za sprawg masowej produkeji automatéw z gra
Pong. Wzrost popularnosci gier wideo nasta-
pit za sprawa wysokich wynikéw sprzedazy.
Sama definicja gier wideo nie jest do korica
jednoznaczna ze wzgledu na duzg ich rézno-
rodnos¢. Jak podaje E. Adams (2014, s. 2), gra
to rodzaj czynnosci w wymyslonej rzeczywi-
stoéei, w ktérej uczestnik, badz uczestnicy,
stosujac ustalone zasady, staraja sie osiggnaé
zamierzony cel. Wedlug J. Newmana (2004, s.
11), do komponentéw gier wideo naleza: gra-
fika, dzwiek, interfejs, mechanika oraz fabuta.
Gry wideo maja duzy wpltyw na funkcjo-
nowanie czlowieka, zaréwno pozytywny, jaki
negatywny. Przykladem korzystnego wplywu
moga by¢ nastepujace cechy (Anderson,
2016)
uczenie wytrwaloéci w dazeniu do posta-
wionych celéw;
- zwiekszenie umiejetnosci rozwigzywania
probleméw;
- utrzymanie aktywnego umystu i pobudze-

nie go;

- poprawienie wyobrazni przestrzennej;

— zwiekszenie szybko$ci  przetwarzania
informacji;

— poprawienie pamieci;

—  zwiekszenie umiejetnosci pracy
wielozadaniowej.

Negatywnym skutkiem oddziatywania
gier wideo na czlowieka moze by¢ zwieksze-
nie agresywnosci wobec innych, co potwier-
dza wynik eksperymentu przeprowadzonego

Ut

w Niemczech na siedemdziesieciu szesciu stu-
dentach (Bocian, 2010)1.

Struktura gier wideo jest stworzona w taki
sposob, aby nagradzaé gracza za kazdy postep.
Powoduje to, ze gry wideo moga uzalezniaé
osoby w kazdym wieku. Negatywnymi kon-
sekwencjami gier wideo wérdéd najmlodszych
sa takze niecierpliwoéé oraz problemy z kon-
centracjy, gdyz jest przekazywana im coraz
wieksza iloéé tresci multimedialnych do (Kid
Crono, 2017).

Gatunkami gier wideo nazywa sie kate-
gorie, ktére je charakteryzuja pod wzgledem
szczegdlnych rodzajéw  wyzwann  (Adams,
2014, s. 67). Na polskim rynku wyrdznia sie
wiele gatunkéw gier wideo. Przykladowo sa
to (Adams, 2014, ss. 69-78):

- strzelanki;

- gryakeji i zrecznosciowe;

—  gry strategiczne;

- gry RPG (vole-playing game);

— grysportowe;

- gry symulujace wyscigi samochodowe;
- gry symulacyjne;

- gry przygodowe;

- grylogiczne i zagadkowe.

Obecnie coraz rzadziej produkuje sie
gry wideo nalezace wylacznie do jednego ga-
tunku, gdyz liczba konsumentéw bytaby nie-
wystarczajaca. Zatem producenci laczg kilka
gatunkéw w jednej grze, co zwieksza grupe
odbiorcéw i zyski. Przykladem takiej gry jest
Tomb Raider, w ktérej zastosowano polaczenie
gry akeji, przygodowej, dodano elementy gry
platformowej oraz RPG, a takze mozliwoéé
eksplorowania duzego $wiata wirtualnego.

Gry wideo mozna podzielié réwniez
pod wzgledem platform, na ktére zostaly wy-
produkowane. Platforma to system kompu-
terowy, stworzony specjalnie dla gier wideo
(Dictionary, 2018). Platformy wyrdzniaja sie
zastosowang technologig i oprogramowaniem,

atakze ich ceng oraz mobilnoscig.

egal on na t/\'m ze pULl zielono uczestnikéw na dwie gru-

wideo. Pierwsza grupa

11'[ boks . Po 25

stow: \h 508 thh ]mlml\ k hd\ p
mmuh uczestnikdw. Studenci, ktor:
skq) zwiekszali dawke sosu dla mn\dw co $wiadezylo o pod\\'vz\m

nej sklonnosci do agresji.
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Przenoénymi platformami do gier wideo
sa telefony komérkowe i smartfony. Poczat-
kowo, urzadzenia te stuzyly jako narzedzie
komunikacji. Postep technologiczny sprawit
jednak, ze zaczeto je produkowaé z dodat-
kowymi funkcjami, np. zyroskop czy Wi-fi
oraz wiekszymi, dotykowymi ekranami LCD
(liquid-crystal display). To doprowadzito do
rozpowszechnienia gier wideo na tych platfor-
mach. Posiadanie telefonu zawsze przy sobie
sprawia, ze granie na nim jest proste i wygodne
(Lecky-Thompson, 2008, ss. 80—81).

Platformami do gier wideo s3 takze kon-
sole przenosne. Rdznica miedzy telefonami
i smartfonami a konsolami przeno$nymi
wigze sie z tym, ze konsole przenosne sa
przeznaczone od poczatku ich istnienia do
gier wideo, a mozliwo$¢ grania na telefonach
i smartfonach pojawila sie wraz z postepem
technologicznym. W obecnie produkowanych
smartfonach, podzespoly sa jednak lepsze niz
w konsolach przenoénych, a to moze przy-
czynié sie do ich znikniecia z rynku (Lecky-
-Thompson, 2008, s. 82).

Kolejnym typem platform do gier sa kon-
sole stacjonarne. Zbudowane sa z wydajnych
podzespotdw, np. karty graficznej i procesora.
Istnieje wiele typéw konsol, ktére rdznig sie od
siebie, chociaz mozna znalez¢ cechy wspdlne.
Kazda konsola wymaga podlaczenia do tele-
wizora lub monitora, od ktdrego zalezy jakosé
wyswietlanego obrazu. Kontroler jest rowniez
wymaganym urzadzeniem dla kazdej konsoli,
poniewaz umozliwia sterowanie i poruszanie
sie po wirtualnym $wiecie. Wraz z postepem
technologicznym powstaja nowe, innowa-
cyjne kontrolery, ktére np. przypominaja oraz
imitujg gre na gitarze. Wymienié warto takze
kinect, tj. kontroler, za pomocg ktérego mozna
sterowaé przebiegiem gry ruchami oraz ge-
stami swojego ciata (Lecky-Thompson, 2008,
ss. 84-85).

Nastepnym typem platform do gier wideo
sa komputery osobiste (personal computer, PC).
Urzadzenia te s3 bardzo popularne ze wzgledu
na swoje wszechstronne zastosowania. Zbu-
dowane s3 z odpowiednich podzespoléw, np.
procesora, karty graficznej itp. W zaleznosci
od przeznaczenia, wykorzystuje sie lepsze

/6

komponenty, np. do grafiki komputerowej czy
gier wideo wymagana jest dobra karta gra-
ficzna, natomiast do obliczeri naukowych lub
programowania wymagany jest szybki proce-
sor (Lecky-Thompson, 2008, s. 86).

Gry wideo mozna podzieli¢ takze ze
wzgledu na budzet przeznaczony na ich wy-
produkowanie. Gry triple-A charakteryzuja sie
wysokimi naktadami na produkcje oraz pro-
mocje gry, gdyz koszty kampanii reklamowej
moga przewyzszaé koszty wytworzenia takich
gier. Oczekiwania wobec tych gier to wysoka
sprzedaz oraz najlepsza jakoéé (KPT, 2017,
s. 15). Przykladem gry triple-A jest Destiny,
ktérej naklady finansowe wynosily 500 min
USD. Zawarto w tym érodki finansowe na jej
produkgje, ale takze stworzenie i zaprogramo-
wanie silnika gry, zbudowanie odpowiedniej
infrastruktury sieciowej, wydatki na marke-
ting oraz dlugoterminowe inwestycje w roz-
wéj marki. Powodem, dla ktérego przeznacza
sie taki wysoki budzet na gry wideo jest fakt,
ze studia, ktére je produkuja zatrudniajg od
100 do 500 wykwalifikowanych pracowni-
kow, ktérzy zajmuja sie programowaniem
silnika gry, tworzenia grafik 2D i 3D itp. Za-
trudniani sa takze zawodowi aktorzy, ktérzy
udostepniaja glos wirtualnym postaciom,
a takze nasladuja ruchy, ktére sa potrzebne
do produkeji animacji CGI (computer-gene-
rated imagery). Duze wydatki marketingowe
przyczyniaja sie do powiekszenia liczby kon-
sumentéw na calym $wiecie (The Economist,
2014). Najbardziej znanymi, polskimi grami
triple-A sa: WiedZmin 3: Dziki Gon, Dying Light,
Lords of the Fallen, Sniper: Ghost Warrior 3.

Gry rekreacyjne, niezalezne i niskobudze-
towe to mniej zaawansowane technologicznie
gry wideo. Ich gtéwnym celem jest dostarcza-
nie graczom rozrywki. Ponadto, nie wymagaja
one z ich strony wiekszego zaangazowania.
Najwiekszy w Polsce sukces w ostatnich latach
odnidst deweloper T-Bull, ktéry stworzyt 150
gier. Zostaly one pobrane ok. 215 mln razy, co
przyczynilo sie do osiggniecia w 2016 roku 5
mln PLN zysku (KP'T, 2017, s. 60).

Gry free-to-play sa to darmowe gry, ktére
zaczely sie intensywnie rozwijaé od 2000
roku, konkurujac z grami pay-to-play, za ktére
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uzytkownik musial optacaé miesieczng sub-
skrypcje. Najpopularniejsza gra w modelu
pay-to-play jest World of Warcraft. Rynek gier
wideo zostal zrewolucjonizowany jednak
przez gry free-to-play, gdyz za pomocy dys-
trybucji cyfrowej kazda strona internetowa
moze je rozpowszechniaé. Dodatkowo, gra-
nie z wykorzystaniem przegladarki interne-
towej i smartfonédw przyczynilo sie do duzej
popularnosci tego typu gier. Z powstaniem
gier free-to-play wigzalo sie tez pojawienie sie
kolejnych sposobdw pozyskiwania srodkéw
pienieznych od graczy, czyli mikroptatnosci.
Jednak gracz tylko z wlasnej woli moze do-
kona¢ mikroplatnosci i za to otrzymuje wir-
tualne zasoby z gry, np. specjalng walute lub
surowce, ktére ulatwiajg gre (KPT, 2017, s.
18).

Obecnie, duzg popularno$é na rynku gier
wideo zdobywaja technologie rzeczywistosci
wirtualnej (virtual reality, VR) i rozszerzonej
(augmented reality, AR). Rzeczywisto$¢ wir-
tualna to technologia komputerowa, ktéra
imituje obecno$¢ uzytkownika w sztucznie wy-
myslonym lub innym, rzeczywistym otocze-
niu. Umozliwia takze interakcje uzytkownika
z nim. Najbardziej znanymi producentami
sprzetu VR s3: Oculus, Sony Playstation VR
oraz Samsung Gear VR. Natomiast technolo-
gia rzeczywistosci rozszerzonej polega na po-
taczeniu $wiata rzeczywistego i wirtualnego.
Réznica miedzy tymi technologiami jest taka,
ze rzeczywisto$¢ wirtualna, poprzez réznego
rodzaju okulary lub helmy, odcina uzytkow-
nika od $wiata rzeczywistego. Natomiast roz-
szerzona rzeczywisto$é tylko nakltada na $wiat
rzeczywisty warstwe cyfrowa (KPT, 2017, s.
27).

Technologie VR i AR majg wiele zalet ze
wzgledu na swoje zastosowania. Poza ich wy-
korzystaniem w grach wideo moga przyczynié
sie do wzrostu sprzedazy nieruchomosci, np.
dom aukeyjny Sotheby’s w Nowym Jorku wpro-
wadzil ustuge wirtualnego oprowadzania swo-
ich klientéw po luksusowych apartamentach.
W amerykaniskiej sieci hipermarketéw Lowe’s
wydzielono specjalne pokoje, aby klienci mo-
gli wirtualnie nakladaé rézne towary na plan
swojego mieszkania. Natomiast australijski

Ebay otworzyl pierwszy wirtualny sklep on-
line. Rozpowszechnienie technologii VR i AR
moze zatem ulatwi¢ handel detaliczny (KP'T,
2017, 5. 28).

Pojawiaja sie takze pewne trudnosci
w rozpowszechnianiu technologii VR i AR,
gdyz brakuje aplikacji na nie, a producenci
oprogramowania nie przeznaczajg czasu
na ich wytworzenie, ze wzgledu braku zade-
klarowanej liczby odbiorcéw. Z kolei klienci
prywatni nie nabywaja tego sprzetu, poniewaz
brakuje oprogramowania. Wysoka cena tych
urzadzen jest rowniez pewna bariera w po-
pularyzacji. Dodatkowym utrudnieniem jest
cybersickness — choroba podobna do choroby
lokomocyjnej (KPT, 2017, s. 28).

W ostatnich latach na $wiatowym i pol-
skim rynku gier wideo na popularnosci zy-
skuje sport elektroniczny (e-sport), ktory
polega na rywalizacji w grach wideo. Szaco-
wana wartos¢ globalnego rynku e-sportowego
dla 2019 roku to 1,1 mld USD (Pannekeet,
2019). Najbardziej znane gry e-sportowe
to: Counter Strike: Global Offensive oraz Le-
ague of Legends. Kluby pitkarskie inwestujg
w sekcje e-sportowe, np. klub Legia Warszawa
wraz z Electronic Sports League (ESL), spétka,
ktéra organizuje miedzynarodowe rozgrywki
w najpopularniejsze gry wideo, przygotowal
dla kibicéw i lokalnej spoleczno$ci turniej
w gre FIFA (KPT, 2017, s. 30).

Polska zyskuje takze stawe za sprawg
e-sportéw, zaréwno pod wzgledem organi-
zacji turniejéw, jak i druzynowej rywalizacji
z innymi panstwami. Polska sekcja z dru-
zyny Virtus.pro pie¢ razy zdobywala mistrzo-
stwo $wiata w grze Counter Strike: Global
Offensive, a w czoldwce utrzymuja sie od 10 lat.
W Spodku w Katowicach organizowany jest
od 5lat takze jeden z najbardziej prestizowych
turniejow, w ktérym udzial biorg najlepsi gra-
cze z calego $wiata — Intel Extreme Masters
(IEM). W 2016 roku liczba ogladajacych te
rozgrywki na miejscu wyniosta 173 tys. 0sob,
natomiast internetowe transmisje $ledzito 46
mln ludzi. Ze strony producentdéw pojawi sie
coraz wieksze zainteresowanie grami przezna-
czonymi do rozgrywek e-sportowych, wymaga
to jednak odpowiedniego balansu rozgrywki
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oraz dodatkowych funkeji, np. trybu obserwa-
tora (KPT, 2017, 5. 31).

4.3. Przychody ze sprzedazy i zysk netto CD Projekt
SA na tle rynku gier wideo w Polsce w latach
2014-2018

Najwieksze przychody spétki CD Projekt od-
notowywano ze sprzedazy gier wideo. Seria
WiedZmin jest jedng z najbardziej znanych
na $wiecie. Stworzona zostala przez studio CD
Projekt RED i nalezy do gatunku gier RPG.
Jej akcja rozgrywa sie w brutalnym $wiecie
fantasy, ktéry zostal wykreowany przez A.
Sapkowskiego. Gracz utozsamia sie¢ w niej
z wirtualnym bohaterem, wiedZzminem, po-
gromcg potwordw — Geraltem z Rivii. Cala
seria gier wyrdznia sie intrygujaca, nieliniowg
fabuly oraz wyjatkowa oprawa graficzng. Po-
szczegblne czesci z serii zdobywaly wiele na-
gréd w réznych kategoriach na calym s$wiecie,
trzecia cze$¢ zdobyla rekordows liczbe wy-
roznien — 251 tytuléw gry roku (Gry Online,
2018).

Nastepnie zostanie przedstawione po-
réwnanie wynikéw finansowych CD Projekt
na tle przychodéw rynku gier wideo w Polsce.
Ma to na celu ukazaé kondycje finansows, po-
zycje na rynku oraz mozliwoéci ekonomiczne
przedsiebiorstwa.

Na wykresie 1. przedstawiono poréw-
nanie przychodéw ze sprzedazy CD Projekt
z przychodami rynku gier wideo w latach
2014-2018. W 2014 roku spotka osiggneta
najnizsze przychody ze sprzedazy (34 455 tys.
PLN) w calym, analizowanym okresie, ponie-
waz nie wydala na rynek zadnej, nowej gry
wideo, ktéra mogtaby generowad przychody,
natomiast prace nad produkeja trzeciej czesci
gry Wiedzmin byly na koncowym etapie. Przy-
chody calego rynku gier wideo w Polsce w tym
roku réwniez osiagnely najnizszy poziom (880
916 tys. PLN), gdyz zadna polska gra z 2014
roku nie odniosta wiekszego, globalnego suk-
cesu. Natomiast w 2015 roku odnotowano
najwyzsze przychody ze sprzedazy CD Pro-
jekt (698 225 tys. PLN). Powodem tego byta
premiera gry WiedZmin 3: Dziki Gon, ktora
osiagneta bardzo dobre wyniki sprzedazy nie

tylko w Polsce, ale takze na calym $wiecie oraz
dodatku do tej gry, Wiedzmin 3: Serca z Kamie-
nia. W 2015 roku przychody polskiego rynku
gier wideo zwiekszyly sie niemal dwukrotnie
(do 1 538 160 tys. PLN) w poréwnaniu do
2014 roku. Przyczynila sie do tego nie tylko
premiera produkcji CD Projekt, ale takze de-
biut nowej gry Dying Light, wyprodukowanej
przez Techland, ktéra takze zyskala popular-
nos$¢ na calym $wiecie. W 2016 roku przy-
chody ze sprzedazy CD Projekt wyniosly 476
152 tys. PLN. Powodem tego byla premiera
kolejnego dodatku do gry, Wiedzmin 3: Krew
i Wino. Rozszerzenie to nie wygenerowato
jednak tyle przychodéw, co podstawowa czeéé
gry. Natomiast przychody catego rynku gier
wideo w 2016 roku wyniosly 1 812 400 tys.
PLN. Przyczynilo sie do tego kilka premier
gier, ktére byly kontynuacjami wezesniejszych
hitéw, m.in. Dying Light: The Following i Sha-
dow Warrior 2. W 2017 roku przychody ze
sprzedazy CD Projekt wyniosly 328 235 tys.
PLN. Ich nizszy poziom, w pordwnaniu do
2015 i 2016 roku, spowodowany byt brakiem
wydania nowych gier wideo, a tylko udostep-
nienia nowej gry Gwint: Wiedzminska gra kar-
ciana w fazie otwartych beta testow. W 2018
roku odnotowano jeszcze nizsze przychody
ze sprzedazy CD Projekt niz w 2017 roku,
Przyczyna tego byto wydanie nowej gry Wojna
Krwi: Wiedzmiriskie opowiesci, ktdra nie zostata
przyjeta i oceniana przez graczy. Ogdlne przy-
chody rynku w 2017 roku osiagnety wartosé¢ 1
905 120 tys. PLN, a w 2018 roku najwieksza
warto$é w analizowanym okresie (1 954 849
PLN).

Zysk (strata) netto CD Projekt oraz przy-
chody rynku gier wideo w Polsce w latach
2014-2018 zostaly przedstawione na wykre-
sie 2. W 2014 roku spétka odniosta strate (12
407 tys. PLN), a na rynku gier wideo w Polsce
odnotowano najmniejsze przychody. W 2015
roku mozna dostrzec najwiekszy przyrost
zysku netto CD Projekt i przychodéw rynku
gier wideo w stosunku do 2014 roku. Osig-
gnely one wartosci odpowiednio 336 200 tys.
PLN i 1 538 160 tys. PLN. W nastepnych la-
tach nastepowal niewielki wzrost przychodéw
rynku gier wideo, ktére w 2018 roku osiggnely
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warto$é 1 954 849 tys. PLN oraz spadek zy-
sku netto CD Projekt do poziomu 109 451 tys.
PLN. Przyczynami zmian tych wartosci byly
wspomniane juz wydarzenia.

5. Zakoriczenie

Przeprowadzona analiza pozwala na wycig-
gniecie kilku wnioskéw. Po pierwsze, na pod-
stawie analizy rynku gier wideo mozna uznad,
ze gry wideo, poza formg rozgrywki, maja
réwniez istotny, pozytywny wplyw na funk-
cjonowanie i zycie czlowieka. Jednak moga
staé sie zrédlem wielu negatywnych konse-
kwencji. Przyczyniajg sie do wzrostu agresji
i przemocy u graczy w kazdym wieku, a takze
niekorzystnie wplywaja na cierpliwo$é i kon-
centracje u najmtodszych.

Po drugie, gry wideo przyczynily sie do za-
poczatkowania zawodu, jakim jest gracz kom-
puterowy. Bycie zawodowym graczem wigze
sie z ciezka pracg kazdego dnia, ktéra polega
na powtarzaniu tych samych rozgrywek przez
kilka lub kilkanadcie godzin w celu jak najlep-
szego opanowania umiejetnosci strategicz-
nych, taktycznych oraz wspdlpracy z druzyng
w danej grze. Wyrdzniajacy poziom tych cech
przyciaga sponsoréw oraz umozliwia udzial
w profesjonalnych turniejach lub rozgrywkach
miedzy graczami z calego $wiata. Zarobki za-
wodowego gracza komputerowego wynosza
od Kliku do kilkunastu tys. PLN miesiecznie,
a sumy nagrod w niektérych turniejach siegaja
poziomu kilkunastu mln USD (Zawodowe,
2019).

Po trzecie, przeprowadzona analiza po-
rownawcza ukazala, ze wystgpilo pewne
powigzanie miedzy przychodami rynku
gler wideo 1 sytuacja finansowg CD Pro-
jekt. W 2014 roku przychody rynku gier wi-
deo w Polsce osiggnely najmniejsza wartosé
w analizowanym okresie, natomiast w tym
roku spétka CD Projekt odnotowala strate.
W 2015 roku przychody ze sprzedazy i zysk
netto CD Projekt osiagnely najwieksza war-
tos¢. Ich udzial w przychodach rynku gier,
w przypadku ktérych odnotowano najwiekszy
przyrost dla tego roku, wynidst odpowiednio
45,4% 1 21,9%. W latach 2016-2018 wartosé
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przychodéw ze sprzedazy CD Projekt i zysku
netto systematycznie zmniejszala sie, nato-
miast przyrost przychoddw calego rynku gier
wideo w tych latach w Polsce charakteryzowal
sie niewielkg dynamikg oraz udzial omawia-
nych wartosci stopniowo sie zmniejszal.
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Wykres 1.

Przychody ze sprzedazy CD Projekt oraz przychody rynku gier wideo w Polsce w latach 2014-2018
(w tys. PLN)
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Uwagi:

Przychody rynku gier wideo w Polsce przeliczono po sredniorocznym kursie USD/PLN dla poszezegdlnych lat, podawanym
przez NBP (2019).

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie CD Projekt (2015-2019), KPT (2017, 5. 8, 10) i Newzoo (2018a-2018¢).

Wykres 2.
Zysk (strata) netto CD Projekt i przychody rynku gier wideo w Polsce w latach 2014-2018 (w tys. PLN)
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Uwagi:

Przychody rynku gler wideo w Polsce przeliczono po sredniorocznym kursie USD/PLN dla poszczegdlnych lat, podawanym
przez NBP (2019).

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie CD Projekt (2015-2019), KPT (2017,s.8, 10) i Newzoo (2018a-2018c).
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The growing importance of the creative industry in Poland on the example of the video games
market

Abstract

Motivation: Currently produced video games are becoming more and more technologically advanced, which contrib-
utes to the intensive development of the video games market. Supplementing the specificity of this market as well as pre-
senting the financial situation of the CD Projekt company operating in this market were the main motive for choosing
the subject of the article.

Aim: The aim of the article is to characterize the video games market in Poland as an example of the creative industry
and compare the revenues of this market with financial results of CD Projekt.

Materials and methods: In the theoretical part descriptive analysis were used, while in the empirical part compara-
tive analysis. The empirical material consists of KPT, Newzoo and CD Projekt reports.

Results: Based on the conducted analysis, it has been shown a small impact financial situation of CD Projekt on the re-
sults of video games market in Poland in 2015. The characteristics of the video games market in Poland has shown

that the popularity of e-sport is growing and technologies virtual reality (VR) and augmented reality (AR) have high
potential.

Keywords: video games market; video games; CD Projekt
JEL:L11;L82 186
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