POLSKI RYNEK GIER
WIDEO NA TLE RYNKU
GLOBALNEGO

AUTOR: JAN DABROWSKI

KIERUNEK: GLOBALNY BIZNES, FINANSE | ZARZADZANIE
SPECJALIZACJA: BIZNES MIEDZYNARODOWY

PRACA NAPISANA POD KIERUNKIEM NAUKOWYM DR MARTY PACHOCKIE]




CEL BADAWCZY

Celem pracy jest przedstawienie aktualnej sytuacji polskiego rynku gier wideo
na tle rynku globalnego oraz omoéwienie szans polskich spoétek na konkurowanie

z globalnymi przedsiebiorstwami.




METODY BADAWCZE

W pracy licencjackiej wykorzystano:
* Analize literatury przedmiotu

* Analize danych statystycznych

* Studium przypadku
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WNIOSKI

Polski rynek gier wideo jest niewatpliwie mtodym rynkiem, a sukcesy jakie osiagaja polscy
producenci swiadcza o jego ogromnym potencjale.

Najblizsze lata beda dla polskiego rynku gier wideo kluczowe ze wzgledu na zapowiedziane
przez najwiekszych polskich wydawcow tytuty, ktore jeszcze przed premiera staja sie bardzo
popularne i sa wyczekiwane przez miliony graczy na catym swiecie.

Bardzo dobrym sygnatem dla polskiej branzy jest fakt, ze zaczyna ona by¢ dostrzegana przez
rzad i powstaja programy oferujace dofinansowanie dla tworcow.

Polskie studia podpisuja umowy z najwiekszymi dystrybutorami gier wideo na zachodzie i w
Chinach, co znacznie utatwia dostep do tych ogromnych rynkéw zbytu.

Aktualnie na Sswiatowym rynku liczy sie jedynie kilka najwiekszych polskich spotek. Ograniczone
budzety i brak wykwalifikowanych programistow hamuja rozwo6j mniejszych przedsiebiorstw.

Nowe technologie sprzyjaja pojawianiu sie nowych trendoéw, ale rowniez utrudniaja spekulowanie
na temat rozwoju i przysztosci rynku.
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* Najwieksze polskie przedsiebiorstwa i ich strategie oraz biezaca sytuacja:
CD PROJEKT — prace nad Cyberpunk 2077, ogromne zainteresowanie jeszcze na dtugo przed premiera;

Il bit studios — po premierze Frostpunka grupa osiagnefa rekordowe zyski, a na dzien dzisiejszy cena akcji wynosi ponad 390 zt.
Od 2015 r.ich cena wzrosta o ponad 500%;

Techland — trwaja prace nad druga czescia Dying Light, ktora okazata sie hitem.W 2018 r. zysk netto byt zblizony do tego, ktory
odnotowat CD PROJEKT pomimo prawie dwukrotnie nizszego przychodu;

* Sytuacja mniejszych polskich przedsiebiorstw:

Cl games — ponad 22 min straty w 2018 r. doprowadzito do wprowadzenia zmian w strukturze zatrudnienia i budzetu, co ma
zaowocowac ponownym zyskiem;

PlayWay, czyli firma specjalizujaca sie w tworzeniu gier symulatorow. Zysk netto w 2018 r. wyniést ponad 57 min zt i wynikat
gtéwnie z wysokich przychodow wygenerowanych m.in. Przez Car Mechanic Simulator 2018, czyli najnowszej gry mobilnej studia,
czy Thief Simulator;

Najwiekszy polski producent gier mobilnych i przegladarkowych Ten Square Games, ktory w 2018 r. rowniez zanotowat znaczny
zysk na poziomie ponad 37 min zk

Studio The Farm 51 notowane na gietdzie NewConnect z ich najnowsza produkcja World War 3, ktora wygenerowata 12 min zt
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* Szanse oraz perspektywy na przysztos¢ dla polskiego rynku:

Najblizsze lata beda dla polskiego rynku gier wideo kluczowe ze wzgledu na zapowiedziane przez
najwiekszych polskich wydawcow tytuty, ktore jeszcze przed premiera staja sie bardzo popularne i s3
wyczekiwane przez miliony graczy na catym swiecie;

Bardzo dobrym sygnatem dla polskiej branzy jest fakt, ze zaczyna ona by¢ dostrzegana przez rzad i
powstaja programy oferujace dofinansowanie dla tworcow;

Polskie studia podpisuja umowy z najwiekszymi dystrybutorami gier wideo na zachodzie i w Chinach, co
znacznie utatwia dostep do tych ogromnych rynkéw zbytu;

* Problemy polskiego rynku:

Najwazniejszym problemem jest pozyskanie i utrzymanie wykwalifikowanych pracownikéw. Ambicje i
oczekiwania producentéw nie pokrywaja sig z obecnymi na rynku programistami.Wigkszos¢
wykfalifikowanej kadry przechodzi do najwigkszych spétek co spowalnia rozwoj matych przedsiebiorstw.
Przedstawia sie kilka mozliwych rozwiazan tego problemu, wsrod ktérych mowi o utworzeniu
specjalistycznych kierunkéw na uczelniach wyzszych nastawionych na gamedeyv, czyli produkcje gier, czy
tatwiejszym dostepie do materiatdéw edukacyjnych. Strategiczne zarzadzanie firma to kluczowa kwestia dla
mniejszych polskich producentow, ktérzy osiagneli sukces. Duze pieniadze to duze mozliwosci, ktore
mozna fatwo zmarnowad, w przypadku braku dtugoterminowej strategii. Kolejnym wyzwaniem w branzy
jest ograniczenie piractwa.W kontekscie rozwiazania tego problemu méwi sie o lepszej obstudze klientow,
czy wspieraniu tytutow dtugo po premierze. Dla rozwoju polskiego rynku gier wideo wazny jest aspekt

rozwoju matych i srednich przedsiebiorstw.




CIEKAWOSTKI

Rysunek 9 — Poréwnanie procentowych zmian cen akeji Activision Blizzard 1 CD Projekt Red na w

* Procentowe zmiany cen aukcji CD latach 2018 - 2019
Projekt Red i Activision Blizzard
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Zrodto: opracowanie whasne na podstawie na podstawie danych z serwisu Stooq.com




Eysunek 3 — Raport Global Games Market 2018 cpublikowany przez Newzoo
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WARTOSC RYNKU
Z PODZIALEM NA
SEGMENTY

* Segment gier mobilnych
odpowiadat w 2018 r. za
prawie 50% wartosci

rynku;

* Segment konsolowy i
komputerowy razem
odpowiadaty za druga

potowe wartosci.



