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Streszczenie

Artykut podejmuje temat integracji sektora gier wideo z regionalng politykg innowacyjng w Polsce na przyktadzie
wojewddztwa wielkopolskiego. Analiza koncentruje sie na relacji miedzy rozwojem branzy gamedev a priorytetami
strategii inteligentnych specjalizacji (RIS 2030). W badaniu zastosowano podejscie mieszane: analize ilosciowg
(dane o mikroprzedsiebiorstwach, studentach i absolwentach kierunkéw ISCED) oraz jakosciowa (przeglad oferty
edukacyjnej i infrastruktury wspierajacej sektor). Uzupetieniem jest analiza tresci strategii RIS oraz mapowanie
potencjalnych powigzan miedzy sektorem gier a istniejgcymi specjalizacjami regionalnymi. Wyniki wskazujg na
istnienie rozwinietego, cho¢ przestrzennie skoncentrowanego ekosystemu gamedevu w regionie oraz brak jego
formalnego uwzglednienia w polityce innowacyjnej. Artykut konczy sie propozycja scenariuszy integracji oraz reko-
mendacjami dotyczacymi przysztych kierunkéw wsparcia sektora gier w ramach RIS.

Stowa kluczowe
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Creative and Digital Economy in the RIS Strategy: A Case Study
of the Video Game Sector in Wielkopolska

Abstract

The article examines the integration of the video game sector into regional innovation policy in Poland, using Great-
er Poland [Pol. Wielkopolska] as a case study. The analysis focuses on the relationship between the expansion of
the game development (‘gamedeV’) industry and the priorities of the Smart Specialisation Strategy (RIS 2030). The
mixed-method approach was employed, combining quantitative analysis (data on microenterprises, students, and
graduates by ISCED fields) with qualitative research (a review of educational offerings and infrastructure support-
ing the sector). The study is complemented by a content analysis of the RIS strategy and the mapping of potential
links between the video game sector and the existing regional specialisations. The findings reveal the presence of
a well-developed yet spatially concentrated gamedev ecosystem in the region, alongside its absence from formal
innovation policy frameworks. The article concludes with proposed integration scenarios and recommendations for
future directions of support for the video game sector within the RIS.
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Wprowadzenie

Transformacja cyfrowa oraz rozwoj gospodarki opartej na wiedzy i innowacjach stawiaja przed
regionami nowe wyzwania zwigzane z koniecznoscig dywersyfikacji struktur gospodarczych oraz
budowaniem przewag konkurencyjnych opartych na technologiach i kapitale kreatywnym. W ich
centrum coraz czesciej znajduja sie sektory kreatywne, ktére taczg potencjat technologiczny z kom-
petencjami artystycznymi i projektowymi, tworzac produkty i ustugi o wysokiej wartosci dodane;j.
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Wspoiczesne strategie rozwoju regionalnego wskazuja, ze branze te moga petnic funkcje nie tylko
kulturotworcza, ale rowniez stymulowac innowacje w przemysle, edukacji i ustugach cyfrowych.

Jednym z najbardziej dynamicznych i transdyscyplinarnych obszarow gospodarki kreatywnej
jest sektor gier wideo — branza o rosngcym znaczeniu zarbwno w wymiarze ekonomicznym, jak
i technologicznym, edukacyjnym oraz przemystowym. Gamedev stanowi przyktad sektora, w kto-
rym kompetencje z zakresu programowania, sztucznej inteligencji, grafiki komputerowej, animacji
czy projektowania doswiadczen uzytkownika przenikajg sie z kreatywnymi procesami narracyjnymi
i artystycznymi.

Celem niniejszego artykutu jest analiza potencjatu rozwojowego sektora gier wideo w kontek-
Scie regionalnych strategii inteligentnych specjalizacji (RIS), ze szczeg6lnym uwzglednieniem
przypadku wojewoddztwa wielkopolskiego. Na podstawie danych iloSciowych, przegladu oferty
edukacyjnej oraz analizy strategicznych dokumentéw rozwojowych podjeto prébe odpowiedzi na
pytanie, w jakim stopniu sektor gamedev moze zostac funkcjonalnie zintegrowany z istniejgcymi
specjalizacjami RIS oraz jakie potencjalne korzysci taka integracja mogtaby przynies¢ dla polityki
innowacyjnej regionu.

Sektor gier wideo - ujecie teoretyczne

W literaturze przedmiotu sektor gier wideo analizowany jest w szerszym kontekscie przemystow
kreatywnych, ktore obok przemystow kultury stanowig istotny element wspétczesnej gospodarki
opartej na wiedzy. Richard Florida (2002) wskazuje, ze kluczowym zasobem rozwojowym staje
sie tzw. klasa kreatywna, fgczgca kompetencje technologiczne, projektowe i artystyczne. Andy C.
Pratt (2008) podkresla z kolei, ze przemysty kreatywne nie tylko generuja wartos¢ ekonomiczna,
lecz takze wzmacniajg tozsamos¢ regionalng i zdolnos¢ miast do konkurowania w skali globalnej.
W polskiej literaturze Andrzej Klasik (2018) wyrdznia dwa podsektory gospodarki kreatywnej: z jed-
nej strony branze zwigzane z kulturg, rozrywka i stylem zycia, a z drugiej — ustugi kreatywne dla biz-
nesu, takie jak design przemystowy, grafika komputerowa czy produkcja oprogramowania. W tym
ujeciu gry wideo stanowig sektor szczegdlny, sytuujacy sie na styku obu tych podsektoréow — tgczg
bowiem funkcje dostarczania tresci rozrywkowych z zaawansowanymi ustugami technologicznymi
i projektowymi.

Znaczenie sektora gier wideo w politykach regionalnych mozna rozpatrywac¢ réwniez w kon-
tekScie teorii rozwoju terytorialnego. Andy Pike, Andrés Rodriguez-Pose i John Tomaney (2017)
zauwazaja, ze wspoitczesne modele rozwoju lokalnego i regionalnego koncentrujg sie na endoge-
nicznych zasobach, takich jak wiedza, kapitat ludzki czy infrastruktura kreatywna. Gry wideo, jako
sektor wiedzochtonny i silnie oparty na kapitale ludzkim, stanowig przyktad branzy, ktéra moze
dziata¢ jako motor neoendogenicznego rozwoju regionéw (Ray, 2006). Oznacza to, ze rozwdj ga-
medevu nie tylko wzmacnia sam sektor, ale moze réwniez wspiera¢ transformacje innych gatezi
gospodarki poprzez transfer technologii i kompetencji.

Wreszcie coraz czesciej podkresla sie role innowacyjnosci i foresightu strategicznego w ksztat-
towaniu przysziosci sektorow kreatywnych. Zgodnie z podejsciem Michela Godeta (2000) oraz
Petera Schwartza (1996) analiza scenariuszowa umozliwia identyfikacje potencjalnych Sciezek
rozwoju branz opartych na wiedzy i kreatywnosci, przy uwzglednieniu niepewnosci i ztozonosci
otoczenia. W kontekscie sektora gier wideo oznacza to koniecznosc¢ taczenia analiz ilosciowych
(np. liczby podmiotow czy absolwentow) z jakoSciowg oceng ekosystemu, w tym edukacji, wyda-
rzen branzowych i powigzan z inteligentnymi specjalizacjami regionalnymi.

Sektor gier wideo jako kluczowy element przemystow kreatywnych i gospodarki cyfrowej
w ostatnich latach dynamicznie zyskuje na znaczeniu. Rozwéj komputeréw osobistych, internetu
oraz urzadzen mobilnych sprawit, ze gry wideo — zaliczane do sektorow kultury i kreatywnosci
(CClI) — staty sie integralng czescig wspoétczesnego krajobrazu gospodarczego. Branza ta wyrdz-
nia sie unikatowym potgczeniem technologii i sztuki, co stawia producentow gier przed wyzwa-
niem tworzenia produktow zaréwno zaawansowanych technologicznie, jak i wyrafinowanych arty-
stycznie (Cohendet, Simon, 2007; Hotho, Champion, 2011; Ip, 2008; Reyes-de-Cézar i in., 2022;
Klimas i in., 2025).



Studia Regionalne i Lokalne 3(101) 41

Struktura sektora opiera sie na wspoétdziataniu kilku kluczowych grup podmiotow odpowiedzial-
nych za tworzenie, promocje i dystrybucje gier. W literaturze najczesciej wymienia sie studia de-
weloperskie, wydawcow, dystrybutoréw oraz producentéw sprzetu (np. konsol czy komponentéw
komputerowych). Jak zauwaza Piotr Rykata (2020), granice miedzy tymi funkcjami coraz czesciej
sie zacierajg, podmioty integrujg procesy, taczac role producentéw, wydawcéw czy dostawcow
technologii. Produkcja gier ma zazwyczaj charakter projektowy i jest realizowana przez niezalezne
lub zalezne studia, czesto w Scistej wspotpracy z wydawca. Coraz wiekszg role w funkcjonowaniu
sektora odgrywaja takze streamerzy i influencerzy, wspierajacy promocje i angazowanie odbior-
cow. Taki model sprzyja skalowalnosci, testowaniu produktéw i budowaniu spotecznosci wokot ty-
tutéw. Dopetnieniem struktury sektora jest rozwdj e-sportu — obszaru Scisle powigzanego z rynkiem
gier, ktéry wyewoluowat w zinstytucjonalizowang forme cyfrowej rywalizacji. Oba segmenty — gier
i e-sportu — rozwijajg sie komplementarnie, korzystajac z efektow sieciowych oraz wspolnego za-
plecza technologicznego, organizacyjnego i spotecznosciowego.

Coraz czesciej podkresla sig, ze tradycyjne podejscie sektorowe nie oddaje w petni ztozonosci
i dynamiki wspétczesnych branz kreatywnych. W zwigzku z tym w badaniach coraz powszechniej
stosuje sie koncepcje ekosystemu branzowego, ktéry uwzglednia sieciowe relacje, wspotprace
oraz wspottworzenie wartosci pomiedzy zréznicowanymi aktorami. Ekosystem branzy gier wideo
(VGIE, ang. Video Game Industry Ecosystem) obejmuje szerokie spektrum interesariuszy: od
deweloperéw i wydawcow, przez instytucje badawcze, uczelnie, NGO, az po uzytkownikow kon-
cowych (Klimas, Czakon, 2022). Jest to system nieegocentryczny, tzn. zaden z uczestnikdéw nie
petni w nim roli dominujacej (Ritala, Aimpanopoulou, 2017). Jednostkg analizy staje sie caty uklad
wspotzaleznych podmiotéw, zdolnych do koewolucji i wspolnego tworzenia wartosci. VGIE obejmu-
je réwniez komponenty nieekonomiczne, takie jak instytucje, relacje spoteczne i aspekty kulturowe
(Mercan, Goktas, 2016). Zgodnie z podejsciem Ovego Granstranda i Marcusa Holgerssona (2020)
ekosystem ten sktada sie ze zréznicowanych struktur (np. deweloperzy, wydawcy, gracze), dziatan
(produkcja, dystrybucja, testowanie), artefaktéw (gry, dodatki, aktualizacje) oraz powigzan inter-
personalnych i organizacyjnych, ktére moga petni¢ funkcje zarébwno komplementarne, jak i sub-
stytucyjne (Banks, Potts, 2010; Klimas, Czakon, 2022). Branza funkcjonuje w warunkach wysokiej
dynamiki — przy duzej presji innowacyjnej, krétkich cyklach produktowych, intensywnej digitalizacji
i wykorzystaniu wiedzy (Xu i in., 2018; Oh i in., 2016). Jej charakterystyczng cechg jest integracja
komponentow technologicznych, artystycznych i biznesowych, przy jednoczesnej wysokiej nie-
pewnosci i nieliniowos$ci proceséw innowacyjnych (Russell, Smorodinskaya, 2018).

Branza gier dzieli wiele cech z innymi sektorami kreatywnymi — takich jak silny komponent twor-
czy, niezalezno$¢ artystyczna oraz duza rola relacji spotecznych (Tschang, 2005; Lingo, Tepper,
2014). Twoércy funkcjonuja w unikatowych spotecznosciach zawodowych (Weststar, 2015), kt6-
rych sieci obejmujg nie tylko sektor, ale i uzytkownikéw, fanow, koderéw czy spotecznosci online
(Burger-Helmchen, Cohendet, 2011; Parmentier, Mangematin, 2014; Marchand, Hennig-Thurau,
2013; Poor, 2013). Tego typu wspotpraca staje sie nie tylko zrodtem innowacji, ale réwniez podsta-
wa dtugoterminowej propozycji wartosci.

Regionalna Strategia Innowacji Wojewédztwa Wielkopolskiego (RIS)

Regionalne strategie inteligentnych specjalizacji (RIS, ang. Regional Innovation Strategies for
Smart Specialisation — RIS 3) to instrumenty polityki innowacyjnej Unii Europejskiej wprowadzone
jako warunek dostepu do funduszy strukturalnych po 2014 r. Ich celem jest koncentracja dziatan
na obszarach, w ktérych regiony majg potencjat do budowania przewagi konkurencyjnej, tagczac
lokalne zasoby z zapleczem badawczo-rozwojowym i rynkowym. Strategia RIS 3 opiera sie na po-
dejsciu oddolnym, angazujgcym cztery kluczowe grupy interesariuszy: wiadze publiczne, biznes,
nauke i spoteczenstwo obywatelskie (Carayannis iin., 2012). Kluczowa role odgrywa w niej proces
przedsiebiorczego odkrywania (entrepreneurial discovery process, EDP), polegajacy na biezgcej
identyfikacji obszaréw o wysokim potencjale innowacyjnym i gospodarczym (Foray, 2015).

W Polsce RIS-y opracowano we wszystkich 16 wojewddztwach jako warunek ex-ante doste-
pu do funduszy UE, w szczegoélnosci Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego (EFRR).
Oprécz funkciji planistycznej petnig one rowniez funkcje koordynacyjna, porzadkujac dziatania wielu
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aktorow wokot wspolnej wizji rozwoju opartego na wiedzy (McCann, Ortega-Argilés, 2016). Ich
struktura i zakres r6znig sie w zalezno$ci od lokalnych uwarunkowan oraz wynikow konsultacji z in-
teresariuszami (Olechnicka i in., 2020). W dokumentach tych zazwyczaj wyrdznia sie specjalizacje
sektorowe (np. zdrowie, przemyst, zywnos$c¢) oraz horyzontalne (np. ICT, zielona transformacja).

RIS 2030 dla wojewoddztwa wielkopolskiego to czwarta edycja strategii innowacji, w ktérej
zdefiniowano szes¢ inteligentnych specjalizacji. Dokument przewiduje takze mozliwos¢ tworze-
nia specjalizacji podregionalnych oraz ich aktualizacji na podstawie procesu przedsiebiorczego
odkrywania. Ponizsza tabela zbiorczo prezentuje specjalizacje wraz z przypisanym im zakresem
tematycznym.

Tab. 1. RIS Wielkopolska

Nazwa specjalizaciji Opis specjalizaciji
Biosurowce i zywnos¢ dla Produkcja wysokiej jakosci i bezpiecznej zywnosci, przetworstwo rolno-spozywcze,
Swiadomych konsumentéw biogospodarka, bioodpady, rolnictwo precyzyjne, gospodarka obiegu zamknietego.
Whnetrza przysztosci Rozwdj meblarstwa i wzornictwa przemystowego, ergonomia, innowacyjne materiaty,
projektowanie funkcjonalnych przestrzeni mieszkalnych i komercyjnych, estetyzacja
produktu.
Przemyst jutra Transformacja przemystu w kierunku przemystu 4.0, cyfryzacja produkcji, automatyzacja,

robotyzacja, integracja systemoéw, wirtualne prototypowanie, druk 3D.

Wyspecjalizowane procesy Nowoczesne technologie w transporcie i magazynowaniu, zarzadzanie tancuchem dostaw,

logistyczne automatyzacja proceséw logistycznych, elektromobilno$¢, infrastruktura cyfrowa dla
logistyki.

Rozwdj oparty na ICT Technologie i ustugi cyfrowe wspierajgce zycie codzienne i rozw6j gospodarczy: e-ustugi,

smart city, systemy wbudowane, systemy zarzadzania danymi, aplikacje mobilne,
inteligentne rozwigzania dla administracji i obywateli.

Nowoczesne technologie Innowacje w diagnostyce, terapii, rehabilitacji i opiece zdrowotnej: robotyka
medyczne medyczna, bioinformatyka, telemedycyna, technologie wspierajace osoby starsze
i z niepetnosprawnosciami.

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie Regionalnej Strategii Innowacii dla Wielkopolski 2030.

Aby zobaczy¢, jak strategia Wielkopolski wpisuje sie w szerszy kontekst krajowy, warto porownacé
ja z inteligentnymi specjalizacjami (RIS) pozostatych wojewddztw. Ze wzgledu na duzg liczbe i roz-
norodnos$¢ nazw RIS dokonano ich pogrupowania w jednolite kategorie tematyczne — np. wszystkie
specjalizacje dotyczace ICT, cyfryzacji czy telekomunikacji ujeto tacznie jako , Technologie informa-
cyjne”. Tabela pokazuje, w ktérych regionach wystepujg dane grupy tematyczne, pozwalajac lepiej
zrozumie¢ wspdlne trendy i regionalne wyrozniki.

Zestawienie pokazuje, ze technologie informacyjne (ICT), zdrowie oraz zielona transformacja
nalezg do najczesciej wskazywanych obszardw strategicznych, ktdre wystepujg we wszystkich lub
prawie wszystkich wojewddztwach. Ich obecnos¢ odzwierciedla kluczowe wyzwania rozwojowe,
takie jak cyfryzacja gospodarki, rosngce znaczenie ustug zdrowotnych oraz koniecznos¢ dosto-
sowania do celéw polityki klimatycznej. Rownie silnie reprezentowane sg specjalizacje zwigzane
Z nowoczesnym przemystem i zaawansowanymi technologiami, w tym przemystem 4.0, automa-
tyzacja, nowymi materiatami czy inteligentnymi systemami produkcji. Przyktadowo, Matopolska,
Mazowsze czy £ 6dzkie wyrdzniaja sie rozbudowanym zakresem RIS-6w przemystowych. Znacznie
rzadziej wystepuja natomiast specjalizacje odnoszace sie do przemystéw kreatywnych, kultury cy-
frowej czy sektora czasu wolnego. Pojawiajg sie one m.in. w Matopolsce, Pomorskiem, Kujawsko-
-Pomorskiem i Slgskiem — zwykle jako czes$¢ szerszych kategorii lub podregionalnych strategii roz-
wojowych. Ich obecnos¢ moze miec istotne znaczenie z perspektywy rozwoju sektora gier wideo,
cho¢ nie sg one powszechnie identyfikowane jako samodzielna specjalizacja.
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Tab. 2. Inteligentne specjalizacje RIS 3.0 w poszczegdlnych wojewddztwach — poréwnanie ogolne!

KategoriaRIS | DO | KP | LU | LB | tD | MA| MZ | OP | PK | PD | PM | SL | SK | WM | WP | ZP

ICT/technologie | X X X X X X X X X X X X X X X X
informacyjne

Zdrowie X X X X X X X X X X X X X X X X
i jakos¢ zycia/
medycyna

Zielona X X X X X X X X X X X X X X X X

gospodarka
i energia

Nowoczesny X X X X X X X X X X X X X X X X
przemyst/
przemyst 4.0

Zaawansowane | X X X X X X X X X X X X X X X X
materiaty
i technologie

Rolnictwo X X X X X X X X
i przetwérstwo
spozywcze

Motoryzacja, X X X
lotnictwo,
transport

Przemysty X X X X
kreatywne
i czas wolny

Budownictwo X X
i drewno

Energetyka X X X
i surowce

Specijalizacje X X
niszowe/
regionalne

Zrédio: opracowanie wiasne na podstawie dokumentéw RIS regionéw.

W strategii RIS 2030 dla Wielkopolski nie pojawiajg sie bezposrednie odniesienia do przemy-
stow kreatywnych ani sektora gier wideo. Tymczasem niektére regiony, jak Matopolska, Kujawsko-
-Pomorskie czy Dolny Slask, uwzglednity przemysty kreatywne jako elementy swoich specjalizacii.
W kontekscie rosnacej roli gier wideo jako zrodta innowacji technologicznych warto sie zastanowic,
czy nie powinny one zosta¢ uwzglednione réwniez w strategii Wielkopolski. Szczego6lng uwage
zwraca specjalizacja ,Rozw0j oparty na ICT”, obejmujgca m.in. technologie dla spotecznosci inno-
wacyjnych, aplikacje cyfrowe, rozwigzania smart city, e-ustugi oraz rozwéj kompetencji cyfrowych.
Jako specjalizacja horyzontalna ma ona wspierac inne obszary rozwoju regionu. Technologie roz-
wijane w sektorze gier — jak silniki symulacyjne, interfejsy VR/AR, rozwigzania Al czy chmurowe —
wpisuja sie w ten zakres. Gamedev, oparty ha zaawansowanych narzedziach cyfrowych, wykracza
daleko poza rynek rozrywki. Jego rozwigzania znajdujg zastosowanie m.in. w edukacji, opiece
zdrowotnej, przemys$le czy transporcie.

Choc¢ sektor ten nie zostat wymieniony w RIS 2030 ani jako specjalizacja, ani jako przyktad
branzy cyfrowej, jego potencjat moze sktania¢ do refleksji nad przysztym uwzglednieniem. Branza
gier faczy kreatywnosé, technologie i wysokg wartos¢ dodang, a takze odpowiada na potrzeby
nowoczesnego rynku pracy (szczegolnie wsrod miodych specjalistow). Moze réwniez wspierac
inne obszary strategiczne, petnigc role tzw. cross-sectoral enabler, czyli sektora wspomagajgcego
rozwoj pozostatych specjalizacji.

! DO - Dolnoslaskie, KP — Kujawsko-Pomorskie, LU — Lubelskie, LB — Lubuskie, £D — £ 6dzkie, MA — Mato-
polskie, MZ — Mazowieckie, OP — Opolskie, PK — Podkarpackie, PD — Podlaskie, PM — Pomorskie, SL — Slqskie,
SK — Swietokrzyskie, WM — Warmirnsko-Mazurskie, WP — Wielkopolskie, ZP — Zachodniopomorskie
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Warto zauwazy¢, ze w wielu regionach europejskich — takich jak Katalonia, Flandria czy Emilia-
-Romania — sektor gier coraz czesciej postrzegany jest jako narzedzie wspierajace polityke inno-
wacyjna. Nie zawsze funkcjonuje on jako odrebna specjalizacja, ale czesto petni role komponen-
tu wzmacniajgcego inne obszary priorytetowe. Podobne podejscie obserwujemy takze w Polsce,
m.in. w Matopolsce i na Dolnym Slasku, gdzie przemysty kreatywne znalazly miejsce w strategiach
regionalnych. Na tym tle Wielkopolska, mimo rozwinietego zaplecza akademickiego, rosngcego
sektora gamedev i silnej obecnosci wydarzen branzowych (jak Game Industry Conference), nadal
dysponuje niewykorzystanym potencjatem w tym zakresie.

W przysztosci mozliwe bytoby wigczenie sektora gier do dokumentéw wykonawczych RIS, np.
jako czesci specjalizacji ,Rozwoj oparty na ICT” lub jako osobnej specjalizacji subregionalnej. Inng
opcja jest uznanie gamedevu za ,hisze z potencjatem” w ramach procesu przedsiebiorczego od-
krywania. Takie dziatania mogtyby utatwi¢ dostep do narzedzi wsparcia, sprzyja¢ wspotpracy mie-
dzysektorowej i wspierac transfer kompetencji oraz technologii do innych obszaréw gospodarki
regionalnej.

Potencjat sektora gier wideo w Wielkopolsce

W rozdziale przedstawiono wyniki analizy potencjatu sektora gier wideo w wojewo6dztwie wielko-
polskim. Zastosowano podejscie taczace analize ilosciowa i jakosciowa, koncentrujgc sie na trzech
gtébwnych obszarach: strukturze sektora i wskaznikach jego rozwoju, ofercie edukacyjnej oraz wy-
darzeniach branzowych. W analizie ilosciowej wykorzystano dane pochodzace z Banku Danych
Lokalnych (BDL) oraz z Centralnej Ewidenciji i Informacji o Dziatalnosci Gospodarczej (CEIDG).
Nalezy jednak podkresli¢, ze obie bazy danych majg istotne ograniczenia metodologiczne, np.
klasyfikacje PKD nie zawsze w petni oddajg specyfike dziatalnosci sektora gier wideo, a CEIDG
nie obejmuje szarej strefy twérczosci czy nieformalnych form wspoétpracy, co moze prowadzi¢ do
niedoszacowania skali zjawiska. Czes¢ jakosciowa opiera sie na informacjach dostepnych na stro-
nach internetowych uczelni oraz instytucji organizujgcych wydarzenia zwigzane z sektorem gier
wideo w regionie.

Legenda

— granice powiatow

liczba podmiotow w sekc;ji J:
dziaty 58 i 62, 2015

Legenda

— granice powiatow

liczba podmiotow w sekcji J:
dzialy 58 i 62, 2024

[128-53 [149-91
[153-80 [191-153
[ 80-156 [0 153-247

I 156-1369
Il 1369-5044

B 2474247
Il 4247-10433

Ryc. 1. Liczba podmiotéw w sekcji J: dziaty 58 i 62 w latach 2015-2024 w wojewddztwie wielkopolskim
Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie BDL (dostep: 10.07.2025).
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Analiza liczby podmiotéw gospodarczych z dziatbw 58 i 62 PKD wskazuje na wyrazny wzrost
aktywnosci niemal w catym regionie. Juz w 2015 r. dominujgca pozycje zajmowata aglomeracja
poznanska, a w kolejnych latach obserwowano umiarkowane rozprzestrzenianie sie dziatalnosci
zwigzanej z sektorem gier wideo réwniez na inne powiaty, m.in. gnieznienski, ostrowski czy pilski.
Ujecie dynamiczne (rok 2015 = 100) pokazuje silne zréznicowanie tempa wzrostu miedzy powia-
tami — najwyzsze wartosci odnotowano w czesci potudniowej i centralnej, zwtaszcza w powiatach
koscianskim (324), leszczynskim (317) i poznanskim (310). Warto zaznaczy¢, ze wysoka dynamika
czesto dotyczyta obszaréw o niskiej liczbie podmiotow w roku bazowym, co sprzyjato duzym wzro-
stom procentowym. W przypadku Poznania wzrost byt nizszy (206), ale dotyczyt ponad 5 tys. firm,
co podkresla jego centralng role w regionalnym ekosystemie ICT i gamedev.

W celu pogtebienia analizy wykorzystano réwniez dane z CEIDG, obejmujace jednoosobowe
dziatalnosci gospodarcze. Przestrzenny rozktad intensywnosci dziatalnosci w sektorze kreatywno-
-cyfrowym (kody PKD 58.21.Z, 62.01.Z, 59.11.7) zostat wyrazony jako liczba podmiotow na 1000
mieszkancéw w 2025 r. (por. ryc. 2). Tego rodzaju wskaznik pozwala oceni¢ rzeczywistg koncen-
tracje mikroprzedsiebiorczosci zwigzanej z gamedevem, niezaleznie od struktury demograficznej
poszczegdllinych obszarow.

Legenda
— granice powiatow

liczba podmiotéw zwigzanych z sektorem gier wideo
(58.21.Z,59.11.7, 62.01.Z) na 1000 mieszkancow, 2025
[12,21-2,88
[12,88-3,73
[03,73-4,9
m49-12,1
N 12,1-17,78

Ryc. 2. Liczba podmiotéw zwigzanych z sektorem gier wideo (58.21.Z, 59.11.7, 62.01.Z) na 1000 mieszkancow
w 2025 .

Zrédio: opracowanie wiasne na podstawie CEIDG (dostep: 10.07.2025).

Najwyzsze wartosci wskaznika obserwowane sg w Poznaniu (17,78) oraz w otaczajgcym go
powiecie poznanskim (12,1), gdzie aktywnos$¢ gospodarcza w obszarze gamedevu i powigzanych
sektoréw przyjmuje szczegolnie wysokie natezenie. W stolicy regionu dziata wiele rozpoznawalnych
studiow, takich jak: Monster Couch, Robot Gentleman, czy Fool's Theory. Podwyzszony poziom
intensywnosci odnotowano réwniez w powiatach sasiadujacych: sredzkim (4,2), sSremskim (4,04),
wrzesniewskim (3,99) i szamotulskim (3,93), a takze pilskim (4,75) oraz ostrowskim (4,09) — co moze
Swiadczy¢ o stopniowym rozszerzaniu sie ekosystemu kreatywno-technologicznego. Z kolei nizsze
wskazniki notowane w powiatach pétnocno-wschodnich i wschodnich moga wskazywaé na mniej-
sze nasycenie firmami zwigzanymi z produkcjg gier, oprogramowaniem i animacjg, co wigzac sie
moze zaréwno z ograniczonymi zasobami kadrowymi, jak i stabszym zapleczem instytucjonalnym.
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Rozwoj sektora gier wideo zalezy nie tylko od aktywnosci firm, lecz takze od dostepu do wykwa-
lifikowanych kadr, zwlaszcza w obszarze kompetenciji technicznych, kreatywnych i projektowych.
W Wielkopolsce funkcjonuje wiele uczelni, ktére oferujg kierunki zwigzane z programowaniem,
grafika komputerowa, animacja czy projektowaniem gier, a takze interdyscyplinarne programy od-
powiadajace na potrzeby nowoczesnego rynku pracy. W dalszej czesci artykutu zestawiono dwa
komplementarne podejscia: analize danych dotyczacych studentéw i absolwentéw kierunkéw zgod-
nych z klasyfikacjg ISCED (021, 061, 068) oraz przeglad oferty edukacyjnej dostepnej w regionie.

Legenda
— granice podregionéw
liczba studentéw

(ISCED 021, 061, 068), 2019
11

B 1-223

Il 223-9441

Legenda

— granice podregionéw
liczba studentow

(ISCED 021, 061, 068), 2023
[175-108

[ 108-232

I 232-10463

leszczynski, 108,

50 km 50km
——

Ryc. 3. Liczba studentéw na kierunkach zwigzanych z sektorem gier wideo (ISCED 021, 061, 068)
w podregionach wojewdédztwa wielkopolskiego w latach 2019-2023

Zrédio: opracowanie wlasne na podstawie BDL (dostep: 14.07.2025).

Zestawienie pokazuje liczbe studentéw kierunkéw powigzanych z sektorem gier wideo (ISCED
021, 061, 068) w podziale na podregiony wojewoddztwa wielkopolskiego. W obu analizowanych
latach zdecydowanie dominuje miasto Poznan, gdzie liczba studentéw wzrosta z 9441 w 2019 r.
do 10 463 w roku 2023. W pozostatych czesciach regionu liczby sg znacznie nizsze i utrzymujg sie
na stosunkowo stabilnym poziomie (od 75 do 232 0s6b), przy czym niewielki wzrost odnotowano
w podregionie kaliskim. Dane te potwierdzajg silng koncentracje zaplecza edukacyjnego w stolicy
regionu oraz ograniczony rozwoj oferty ksztatcenia w innych czesciach wojewddztwa.

Po analizie danych dotyczacych liczby studentéw kierunkéw zwigzanych z sektorem gier wideo
kolejnym krokiem jest przyjrzenie sie strukturze absolwentow tych specjalnosci. Analizujgc dane
dla grup ISCED 021, 061 i 068, rowniez mozna zauwazy¢ wyrazng dominacje Poznania, gdzie
liczba os6b konczacych studia w obszarach powigzanych z gamedevem wzrosta z 1846 w 2019 r.
do 2379 w roku 2023. W pozostatych podregionach wartosci te pozostaja zdecydowanie nizsze
(zazwyczaj nieprzekraczajace kilkudziesieciu absolwentéw), co potwierdza silng koncentracje
zaplecza edukacyjnego w stolicy regionu oraz ograniczong dostepnos$¢ ksztatcenia zwigzanego
z branza gier w innych czesciach wojewddztwa.

Dane iloSciowe wskazujg na silng koncentracje ksztalcenia zwigzanego z sektorem gier wideo
w Poznaniu ze wskazaniem na pewne wyjatki w pozostatych podregionach. Aby uzupetni¢ ten
obraz, ponizej przedstawiono zestawienie wybranych kierunkéw studiéw i kurséw oferowanych
w regionie, obejmujacych zaréwno kompetencje techniczne, jak i artystyczne. Wskazano takze
charakter ich powigzania z gamedevem (bezposredni lub posredni).
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Legenda

— granice podregionéw
liczba absolwentow

(ISCED 021, 061, 068), 2019
[J0-0

042

I 42-1846

Legenda

— granice podregionéw
liczba absolwentéw

(ISCED 021, 061, 068), 2023
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Ryc. 4. Liczba absolwentéw na kierunkach zwigzanych z sektorem gier wideo w podregionach wojewodztwa
wielkopolskiego w latach 2019-2023

Zrédio: opracowanie wlasne na podstawie BDL (dostep: 14.07.2025).

W zestawieniu ujeto wybrane kierunki studiéw i kursy oferowane przez uczelnie oraz insty-
tucje szkoleniowe w wojewodztwie wielkopolskim, ktérych programy pozostajg w bezposrednim
lub posrednim zwigzku z sektorem gier wideo. Analiza pokazuje, ze oferta edukacyjna w regionie
obejmuje zaréwno kierunki inzynierskie i informatyczne (np. programowanie, silniki gier, techno-
logie sieciowe), jak i artystyczne (grafika, animacja, projektowanie interfejsow), a takze interdy-
scyplinarne Sciezki tgczace kompetencje kreatywne i technologiczne. Zr6znicowanie profili oraz
obecnos¢ specjalnie stworzonych programéw (np. ,Game Development”, ,Programista gier kom-
puterowych”, ,Wzornictwo — projektowanie gier”) Swiadczg o rosngcym znaczeniu gamedevu jako
obszaru ksztatcenia akademickiego i podyplomowego. Szczegdlng koncentracje kierunkéw obser-
wuije sie w aglomeracji poznanskiej, jednak takze uczelnie w Lesznie, Kaliszu, Gnieznie i Srodzie
Wielkopolskiej rozwijajg oferte odpowiadajgca potrzebom sektora kreatywno-cyfrowego.

Tab. 3. Wybrane kierunki studiow i kurséw w wojewodztwie wielkopolskim powigzane z sektorem gier wideo

Uczelnia Kierunek Opis kierunku Powiazanie
z gamedevem
Politechnika Informatyka — gry Program skupia sie na projektowaniu i tworzeniu gier bezposrednie
Poznanska i technologie komputerowych, silnikdw gier i aplikacji sieciowych,
internetowe obejmujac tez aspekty prototypowania i wdrazania
interaktywnych systemoéw.
Grafika komputerowa | Studia koncentrujg sie na tworzeniu grafiki 3D, tekstur posrednie
i multimedia i wizualizacji stosowanych bezpos$rednio w produkcji
bassetéw gier.
Uniwersytet Grafika Nauczanie obejmuje concept art, grafike uzytkowa oraz bezposrednie
Artystyczny interfejsy, wspomagajac kreacje wizualnych aspektow
w Poznaniu (UAP) gier i Srodowisk VR/AR.
Animacja Kierunek rozwija umiejetnosci animacji postaci, efektow bezposrednie
wizualnych i Srodowisk, przydatne w produkcji filméw
i gier.




48

Piotr Rykata, Wiktoria Jedrusik

Tab. 3 — cd.
Uczelnia Kierunek Opis kierunku Powiazanie
z gamedevem
Uniwersytet Informatyka Obejmuje analityke danych i programowanie, co posrednie
Ekonomiczny i analityka danych pozwala na budowe algorytméw gier, systemow
w Poznaniu rekomendacyjnych i analizy wynikéw graczy.

Informatyka Kierunek oferuje warsztat programistyczny bezposrednie
i algorytmiczny, ktéry mozna ukierunkowac¢ na tworzenie
aplikacji i gier komputerowych oraz systemoéw Al.
Technologie Koncentruje sie na rozwigzaniach IT, grafikach posrednie
komputerowe i systemach interaktywnych, tworzac podstawe do

projektowania gier i $Srodowisk symulacyjnych.

Collegium da Vinci

Game Development

Kierunek bezposrednio ukierunkowany na tworzenie

bezposrednie

Programistyczne
(kurs)

i platform dystrybuciji gier.

w Poznaniu gier, obejmujacy design, programowanie, prototypowanie
i proces produkcyjny.
Grafika Skupia sie na grafice cyfrowej, ilustracji i assetach 2D/3D, | posrednie
wspierajgc produkcje wizualng w gamedevie.
Informatyka Oferuje solidne podstawy programowania i algorytmiki, posrednie
ktére mozna wykorzysta¢ w technologii silnikéw gier
i narzedzi deweloperskich.
Uniwersytet Al Mastery (studia Zajmuje sie sztuczng inteligencjg i uczeniem posrednie
SWPS podyplomowe) maszynowym, ktére sg coraz czesciej uzywane w grach
w Poznaniu do sterowania przeciwnikami i analizowania zachowan
graczy.
WSKZ Poznan Programowanie Kurs rozwija umiejetnosci programistyczne w jezyku Java, | posrednie
w jezyku Java (kurs) przydatne w backendzie gier i aplikacji serwerowych.
Internetowe Nauka technologii webowych przydatnych w tworzeniu posrednie
Technologie gier przegladarkowych, serwiséw spotecznosciowych

2D/3D.

WSUS im. Michata | Wzornictwo — Kierunek skupia sie na projektowaniu mechanik, bezposrednie
Iwaszkiewicza projektowanie gier interfejsow i doswiadczen uzytkownika w grach oraz
w Poznaniu komputerowych prototypowaniu gier.
Uniwersytet WSB | Informatyka — Program uczy tworzenia gier 2D/3D, pracy z silnikami gier | bezposrednie
Merito Poznan programista gier i algorytmami specyficznymi dla game developmentu.
komputerowych
ANS im. Informatyka Obejmuje programowanie i algorytmike, co stanowi posrednie
J.A. Komenskiego solidng baze technologiczna, ktéra mozna wykorzystac¢
(Leszno) w branzy gier.
Uniwersytet Informatyka Kierunek dostarcza podstawowych umiejetnosci posrednie
Kaliski programistycznych i systemowych przydatnych przy
tworzeniu gier.
ANS im. Informatyka Informatyka standardowa generujgca kompetencje posrednie
H. Cegielskiego mogace zosta¢ zaadaptowane do gamedevu.
(Gniezno)
WASE (Sroda Grafika komputerowa | Kierunek tgczy grafike komputerowa z podstawami bezposrednie
WiIkp.) i projektowanie gier projektowania gier, tworzac pierwsze prototypy i assety

Zrédto: opracowanie wlasne.

Waznym uzupetnieniem ekosystemu sektora gier wideo w Wielkopolsce sg wydarzenia bran-
zowe, ktére odbywajg sie regularnie, zwtaszcza w Poznaniu. Targi, konferencje, game jamy czy
wydarzenia kulturalne integrujg srodowisko twércow, studentow i odbiorcOw, wspierajagc rozwoj
kompetencji, wymiane wiedzy i budowanie relacji w sektorze.

Przedstawione wydarzenia odgrywajg kluczowa role w ksztattowaniu srodowiska sektora gier
wideo w regionie. Najwieksze z nich, takie jak Poznan Game Arena (PGA) oraz Game Industry
Conference (GIC), majg charakter miedzynarodowy i przyciagajg zaréwno profesjonalistow z bran-
zy, jak i szerokg publicznos¢. Uzupetniajg je inicjatywy o bardziej warsztatowym i edukacyjnym
charakterze, takie jak game jamy (PogJam, Poznan Game Jam, XR Game Jam), ktre wspierajg
rozwoj kompetencji praktycznych oraz wspotprace zespotowa. Na uwage zastuguje takze obecnos¢
wydarzen kulturalnych (Gaming Concert, Pyrkon), ktére wzmacniaja spoteczng i kulturotwércza
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role gamedevu w regionie. Skoncentrowanie wiekszosci wydarzen w Poznaniu potwierdza central-
ne znaczenie miasta jako gtéwnego osrodka branzy w skali regionu.

Tab. 4. Kluczowe wydarzenia branzowe zwigzane z sektorem gier wideo w Wielkopolsce

Nazwa wydarzenia Typ wydarzenia Lokalizacja Opis
Poznan Game Arena Targi gier Poznan Najwigksze w Europie Srodkowo-Wschodniej targi
(PGA) branzy gier, taczace premiery nowych tytutow, turnieje
e-sportowe, prezentacje sprzetu i strefy dla niezaleznych
tworcow.
Game Industry Konferencja Poznan Miedzynarodowa konferencja poswiecona produkcji,
Conference (GIC) branzowa finansowaniu, marketingowi i edukacji w sektorze

gamedev. Stanowi kluczowa platforme wymiany wiedzy
i networkingu dla branzy.

Central & Eastern Gala branzowa Poznan Uroczysta gala nagradzajaca najlepsze gry pochodzace

European Game Awards z Europy Srodkowo-Wschodniej, z udziatem studiéw

(CEEGA) niezaleznych i komercyjnych.

Poznan Game Jam Game jam Poznan Woydarzenie organizowane w ramach miedzynarodowe;j

(Global Game Jam Site) inicjatywy Global Game Jam. Uczestnicy tworza gry
zespotowo w ciggu 48 godzin.

PogJam (Poznanski Game jam Poznan Lokalne wydarzenie dla studentow i twércow

GameJam) niezaleznych, umozliwiajace szybkie prototypowanie gier
w Srodowisku zespotowym.

XR Game Jam (Interreg | Game jam Poznan Miedzynarodowy jam poswigcony grom i aplikacjom

BSR-Go!) W rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci, realizowany
w ramach programu Interreg BSR.

Gaming Concert Wydarzenie Poznan Koncert muzyki z gier komputerowych wykonywanej na

(Muzyka z gier) muzyczne zywo przez orkiestre symfoniczna. £aczy kulture cyfrowg
z tradycja muzyczna.

Pyrkon — Festiwal Targi gier Poznan Najwiekszy polski festiwal fantastyki, z rozbudowana

Fantastyki strefg gier wideo, VR, planszéwek oraz spotkaniami

z tworcami. Peni role kulturotworcza i integracyjna.

Zrédio: opracowanie wiasne.

Analiza rozwoju sektora gier wideo w wojewddztwie wielkopolskim wskazuje na wyrazng kon-
centracje dziatalnosci gospodarczej, zaplecza edukacyjnego oraz aktywnosci Srodowiska bran-
zowego w aglomeracji poznanskiej. Dane iloSciowe potwierdzajg dominujacg pozycje Poznania
jako osrodka ksztatcenia i zatrudnienia w sektorze gamedevu, podczas gdy analiza jakosciowa
ukazuje rosngce, cho¢ nierbwnomierne, zaangazowanie uczelni w regionie w rozwoj kierunkow
technicznych i kreatywnych. Uzupetnieniem tego ekosystemu sg liczne wydarzenia branzowe, kt6-
re integruja srodowisko twércow, studentdw i odbiorcow, wzmacniajac lokalny potencjat rozwojowy
sektora gier wideo.

Sektor gier wideo a inteligentne specjalizacje regionu

Sektor gier wideo coraz czesciej postrzegany jest nie tylko jako element przemystow kreatyw-
nych, lecz takze jako zrddto technologii i kompetencji majacych zastosowanie w innych dziedzi-
nach gospodarki (Rykata i in., 2022). Rozwéj gamedevu otwiera nowe mozliwosci wspétpracy mie-
dzybranzowej, szczego6lnie w obszarze cyfrowej transformacji, edukacji, medycyny czy przemystu
4.0. W kontekscie strategii inteligentnych specjalizacji (RIS) kluczowe jest zatem zbadanie, w jakim
stopniu branza ta moze funkcjonalnie wspierac realizacje regionalnych priorytetéw innowacyjnych,
nawet jesli nie zostata formalnie ujeta jako osobna specjalizacja.

Przeprowadzone badanie opiera sie na metodzie analizy funkcjonalnej (Gianelle i in., 2016),
ktéra pozwala identyfikowac¢ powigzania technologiczne, kompetencyjne i aplikacyjne pomiedzy
poszczegllnymi sektorami. W niniejszym badaniu skupiono sie na szesciu inteligentnych specja-
lizacjach RIS 2030 wojewddztwa wielkopolskiego, wskazujgc potencjalne punkty styku z branzg
gamedev oraz obszary, w ktérych technologie i know-how wypracowane w sektorze gier wideo
moga wzmachiac realizacje celéw strategii.



50

Piotr Rykata, Wiktoria Jedrusik

Tab. 5. Potencjat integracji sektora gier wideo z RIS 2030 wojewddztwa wielkopolskiego

Specjalizacja RIS

Technologie/lkompetencije
sektora gier wideo

Przyktadowe zastosowania

Mozliwe efekty dla regionu

Rozw¢j oparty na ICT

Technologie VR/AR, silniki
graficzne 3D, sztuczna
inteligencja, przetwarzanie
w chmurze, big data,
technologie mobilne.

Rozwigzania dla smart city,
platformy e-ustug publicznych,
cyfrowe prototypowanie
produktow i ustug, systemy
analityczne wspierajace
zarzgdzanie miastem.

Przyspieszenie cyfryzacji
ustug publicznych, rozwgj
rynku zaawansowanych
technologii, wzrost eksportu
innowacyjnych produktéw IT.

Nowoczesne
technologie medyczne

Gry terapeutyczne,
aplikacje z biofeedbackiem,
rzeczywistos$¢ wirtualna

w rehabilitacji, silniki
symulacyjne.

Szkolenia dla personelu
medycznego, programy
rehabilitacyjne, aplikacje
wspierajgce diagnostyke

i profilaktyke zdrowotnag, gry
neurotreningowe.

Podniesienie jakosci ustug
medycznych, rozw6j badan
B+R w obszarze medtech,
zwiekszenie dostepnosci
innowacyjnych metod terapii.

Przemyst jutra

Zaawansowane symulacje

3D, modelowanie procesow,
cyfrowe blizniaki (digital twins),
techniki gamifikacji.

Wirtualne Srodowiska testowe
dla nowych linii produkcyjnych,
szkolenia dla pracownikow
przemystu 4.0, symulacje
bezpieczenstwa pracy.

Wzrost efektywnosci procesow
przemystowych, skrécenie
cyklu wdrozen technologii,
poprawa bezpieczenstwa

w zakladach.

Whnetrza przysztosci

Projektowanie UX/UI, interfejsy
immersyjne, wizualizacje VR,
narracja przestrzenna (spatial
storytelling).

Cyfrowe projekty wnetrz w VR,
interaktywne konfiguratory
mebli, symulatory ergonomii
przestrzeni.

Rozwoj rynku technologii
VR/AR w branzy meblarskiej
i architektonicznej,
wzmochienie eksportu
kreatywnych ustug.

Wyspecjalizowane
procesy logistyczne

Modelowanie przeptywow,
wizualizacja fancuchéw
dostaw, symulacje zarzgdzania
ruchem.

Optymalizacja transportu

i magazynowania, wirtualne
centra szkoleniowe dla
operatoréw logistycznych.

Redukcja kosztéw, wzrost
efektywnosci tancuchéw
dostaw, budowanie przewagi
konkurencyjnej w logistyce.

Biosurowce i zywnos¢
dla $wiadomych
konsumentow

Gry edukacyjne, symulatory
rolnicze, aplikacje VR
promujace zdrowe nawyki.

Programy edukacyjne
dotyczace zrébwnowazonej
produkcji zywnosci, wirtualne
szkolenia dla rolnikow.

Zwigkszenie Swiadomosci
ekologicznej, promocja
zrownowazonego rolnictwa,
rozwoj innowacyjnych narzedzi
szkoleniowych.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Przedstawione powigzania pokazuja, ze sektor gier wideo moze realnie wspierac realizacje
celow wiekszosci inteligentnych specjalizacji okreslonych w strategii RIS 2030 dla Wielkopolski.
Najsilniejsze relacje widoczne sg w obszarze ,Rozwoju opartego na ICT”, gdzie technologie wyko-
rzystywane w gamedevie — takie jak silniki graficzne, sztuczna inteligencja, przetwarzanie chmu-
rowe czy VR/AR — wprost odpowiadajg na potrzeby cyfrowej transformacji regionu. Zauwazalny
potencjat wspotpracy istnieje rowniez w ramach specjalizacji ,Nowoczesne technologie medycz-
ne”, szczegodlnie w zakresie aplikacji terapeutycznych, symulacji szkoleniowych oraz gier wspie-
rajacych rehabilitacje i profilaktyke zdrowotna. Podobne mozliwosci daje obszar ,Przemyst jutra”,
gdzie technologie pochodzace z gamedevu moga by¢ wykorzystywane do tworzenia symulacji pro-
cesoéw przemystowych, cyfrowych blizniakdw czy rozwigzan gamifikacyjnych zwiekszajacych efek-
tywnos¢ pracy. Rowniez ,\Wnetrza przysztosci” korzystajg z kompetencji branzy w projektowaniu
przestrzeni cyfrowych i interaktywnych interfejséw. Powigzania z ,Wyspecjalizowanymi procesami
logistycznymi” oraz ,Biosurowcami i zywnoscig” sg stabsze, ale nadal mozliwe. Gry i symulacje
moga wspierac edukacje, planowanie proceséw oraz kampanie spoteczne w tych obszarach. Cho¢
sektor gier nie zostat dotad formalnie wskazany jako element RIS, wiele jego kompetencji i techno-
logii znajduje zastosowanie w kluczowych obszarach rozwoju regionu. To czyni go branzg poten-
cjalnie wspierajaca, taka, ktéra moze wzmacniac inne specjalizacje i przyczynia¢ sie do realizacji
ich celéw. Nalezy jednak podkresli¢, ze uzyskane wyniki majg charakter wstepny i czesciowo opi-
sowy, natomiast ich interpretacja wymaga dalszych badan opartych na szerszym zestawie danych
ilosciowych i jakosciowych. Szczegodlnie potrzebne jest pogiebienie analiz dotyczacych dynamiki
rozwoju sektora gier oraz jego faktycznego wptywu na transformacje gospodarcza regionu.

Analiza powiazan sektora gier wideo z inteligentnymi specjalizacjami Wielkopolski wskazuje
na kilka mozliwych Sciezek jego dalszej integracji z polityka innowacyjng regionu. Na podstawie
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powyzszej analizy zidentyfikowano trzy potencjalne scenariusze rozwoju. Ich opracowanie stanowi
uproszczong adaptacje metodologii prognozowania strategicznego (Schwartz, 1996; Godet, 2000;
Ochojski i in., 2014), obejmujacej analize trendéw, mapowanie interesariuszy oraz ocene mozli-
wych $ciezek dziatania w $rednim i diugim horyzoncie czasowym.

Pierwszy scenariusz zaktada formalne wigczenie gamedevu do istniejgcej specjalizacji ,Rozwoj
oparty na ICT". Jest to podejscie najblizsze obecnym priorytetom RIS, poniewaz technologie stoso-
wane w branzy gier, takie jak VR/AR, sztuczna inteligencja, silniki symulacyjne czy przetwarzanie
chmurowe, wprost wpisujg sie w cele cyfrowej transformacji regionu. Uwzglednienie sektora gier
w ramach tej specjalizacji mogtoby przybrac¢ forme doprecyzowania dokumentéw wykonawczych,
w ktorych pojawityby sie odniesienia do gamedevu jako kluczowego obszaru rozwoju. Takie roz-
wigzanie otworzytoby dostep do instrumentéw finansowych RIS, sprzyjato rozwojowi dziatarn B+R
oraz wzmacniato transfer technologii do innych branz, cho¢ wymagatoby odpowiedniej koordynacji
oraz uzyskania konsensusu instytucjonalnego.

Drugi scenariusz opiera sie na koncepcji przedsiebiorczego odkrywania (EDP) i zaklada uzna-
nie sektora gier wideo za tzw. nisze z potencjatem. W tym modelu to rynek, a nie administra-
cja wskazuje nowe obszary rozwoju na podstawie istniejgcych zasobdw oraz pojawiajacych sie
trendoéw. Silne osrodki branzowe w Poznaniu, rosnaca liczba firm oraz bogata oferta edukacyjna
mogtyby stanowi¢ uzasadnienie dla wyrdznienia gamedevu jako specjalizacji subregionalnej lub
tematycznej. Taki scenariusz zapewnia wiekszg elastycznosc i nie wymaga formalnej zmiany struk-
tury RIS, jednak jego skutecznos¢ zalezy od aktywnosSci interesariuszy oraz ciggtosci proceséw
aktualizacyjnych.

Trzeci scenariusz zaklada utrzymanie obecnego stanu formalnego przy jednoczesnym rozwoju
nieformalnej wspotpracy miedzybranzowej. W tym podejsciu sektor gier wideo petnitby role techno-
logicznego dostawcy rozwigzan dla innych branz, wspierajac np. projekty medyczne, edukacyjne
czy przemystowe. Tego rodzaju inicjatywy mogtyby przybiera¢ forme klastréw, wspolnych progra-
moéw badawczo-rozwojowych, wydarzen networkingowych i platform wspétpracy. Cho¢ brakowa-
loby im systemowego wsparcia w ramach RIS, ich zaletg bytaby szybko$¢ dziatania oraz wieksza
swoboda w ksztattowaniu projektow.

Wszystkie te scenariusze majg swoje mocne strony i ograniczenia, jednak taczy je wspoélna
przestanka: branza gier wideo, cho¢ czesto traktowana marginalnie, posiada realny potencjat inno-
wacyjny i moze skutecznie wspierac realizacje celéw rozwojowych regionu.

Podsumowanie

Sektor gier wideo stanowi dzis jeden z najbardziej dynamicznych i wielowymiarowych obszarow
gospodarki kreatywnej oraz cyfrowej. Jego rosnace znaczenie wykracza daleko poza sfere rozryw-
ki. Technologie i kompetencje wypracowane w gamedevie coraz czesciej znajdujg zastosowanie
w edukaciji, ochronie zdrowia, przemysle, logistyce czy ustugach publicznych. Branza ta wyrdznia
sie unikatowym potgczeniem komponentéw technologicznych, artystycznych i biznesowych, co
stawia producentéw gier przed wyzwaniem tworzenia produktéw zaréwno zaawansowanych tech-
nicznie, jak i atrakcyjnych kulturowo. W tym kontekscie szczeg6lnego znaczenia nabiera pytanie
0 miejsce tej branzy w regionalnych politykach innowacyjnych, w tym w strategiach inteligentnych
specjalizaciji.

Przeprowadzona analiza pokazuje, ze wojewodztwo wielkopolskie dysponuje wyraznie uksztat-
towanym i aktywnym ekosystemem branzy gier, skoncentrowanym gtéwnie w aglomeracji poznan-
skiej. Silng strong regionu jest obecnos$¢ wyspecjalizowanych firm, uczelni ksztatcgcych kadry dla
sektora, a takze cyklicznych wydarzen branzowych i inicjatyw wspierajacych rozwéj kompetenc;ji
cyfrowych. Jednoczesnie dane ilosciowe ujawniajg znacznag nieréwnomiernos¢ rozwoju sektora
w skali catego wojewddztwa — w wielu subregionach brakuje zaréwno instytucji edukacyjnych
ksztatcgcych specjalistow, jak i podmiotdow gospodarczych dziatajacych w obszarze kreatywno-
-technicznym. Potwierdza to, ze potencjat Wielkopolski w obszarze gamedevu ma charakter wy-
spowy i wymaga dziatan na rzecz wiekszego zrownowazenia przestrzennego. Na poziomie strate-
gicznym widac¢ wyraznie, ze sektor gier nie zostat wprost uwzgledniony w dokumentach RIS 2030
dla Wielkopolski ani jako odrebna specjalizacja, ani jako komponent wspierajacy inne obszary.
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Taki stan rzeczy wynika zaréwno z przyjetych ram klasyfikacyjnych i ograniczernn metodologicznych
(np. w danych BDL czy CEIDG, nieuwzgledniajacych szarej strefy kreatywnosci), jak i z uwarun-
kowan instytucjonalnych oraz politycznych. Wcigz dominuje postrzeganie gamedevu gtownie jako
branzy rozrywkowej, co sprawia, ze jego potencjat innowacyjny i prorozwojowy nie jest jeszcze
w petni odzwierciedlony w dokumentach strategicznych. Wyzwanie to otwiera jednak przestrzen
do pogtebionej dyskusji publicznej i politycznej nad miejscem sektora gier w politykach rozwoju
regionalnego.

Jednoczesnie analiza wskazuje na liczne punkty styku miedzy gamedevem a priorytetowymi
specjalizacjami regionu, zwtaszcza ,Rozwojem opartym na ICT”, ,Nowoczesnymi technologiami
medycznymi” czy ,Przemystem jutra”. Pokazuje to, ze sektor ten moze petni¢ role tzw. enablera —
branzy wspierajacej innowacyjnosc i cyfryzacje innych dziedzin. Uznanie tego potencjatu wymaga
jednak bardziej precyzyjnych rekomendacji. W tym konteks$cie zasadne wydaje sie doprecyzowa-
nie dokumentéw wykonawczych RIS w taki sposéb, aby technologie wywodzgce sie z gamedevu
(VR/AR, Al, symulacje, silniki graficzne) zostaty formalnie wpisane jako narzedzia wspierajgce inne
specjalizacje.

Roéwnolegle mozna rozwazy¢ wykorzystanie procesu przedsiebiorczego odkrywania (EDP)
do wskazania gamedevu jako niszy o potencjale subregionalnym — w szczegolnosci w Poznaniu,
gdzie koncentracja podmiotéw jest najwieksza. Dalsze dziatania mogtyby obejmowacé rozwdj kla-
stra gier wspieranego srodkami RIS, rozbudowe instrumentéw grantowych w obszarze badan nad
technologiami immersyjnymi czy powotanie platformy wspotpracy miedzy gamedevem, medycy-
ng i przemystem 4.0. Kluczowe znaczenie ma takze dalsze wzmacnianie infrastruktury edukacyj-
nej — zarbwno w Poznaniu, jak i w innych czesciach regionu — oraz rozwoj inicjatyw wspierajacych
wspotprace branzowa i miedzybranzowa. Przyktady z innych regiondw, takich jak Matopolska,
Katalonia czy Flandria, pokazujg, ze nawet bez formalnego statusu inteligentnej specjalizacji bran-
za gier moze skutecznie wspierac realizacje celdw polityk innowacyjnych poprzez transfer techno-
logii i efekt synergii z innymi sektorami. Choc¢ przedstawione rekomendacje stanowig warto$ciowy
punkt wyjscia, nalezy podkresli¢ ograniczenia niniejszej analizy. Opiera sie ona przede wszystkim
na danych ilosciowych (liczba podmiotéw, studentéw, absolwentéw), ktdre nie w petni oddaja rze-
czywiste znaczenie ekonomiczne sektora (np. przychody, eksport, zatrudnienie). Dlatego przyszte
badania powinny zosta¢ pogtebione o dodatkowe wskazniki ekonomiczne i jakosciowe, jak rowniez
o refleksje nad barierami instytucjonalnymi i spotecznymi, ktére utrudniajg petne wigczenie sektora
gier do polityki innowacyjnej regionu.

Podsumowujac, nalezy stwierdzi¢, ze sektor gier wideo ma potencjat, by petni¢ funkcje ,cross-
-sectoral enablera” w polityce innowacyjnej Wielkopolski. Jego wieksze otwarcie na wsparcie in-
stytucjonalne i strategiczne mogtoby nie tylko zwiekszy¢ konkurencyjnos¢ regionalnej gospodarki
cyfrowej, lecz takze utatwi¢ transfer wiedzy miedzy branzami i wykorzysta¢ potencjat mtodych,
wykwalifikowanych specjalistow. To z kolei wpisuje sie bezposrednio w cele zrownowazonego,
opartego na wiedzy i innowacjach rozwoju regionu.
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