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Rozdziat 8
Przemysty kreatywne sektorow gamingu
| e-sportu w procesach przemiany miasta

Wprowadzenie

Wspolczesnie rozwodj miast podlega bardzo silnym wplywom globalizacji oraz
cyfryzacji. Globalna pandemia wywotana na poczatku 2019 r., tylko utwierdzita prze-
konanie, ze sektory oparte na nowoczesnych rozwigzaniach zgodnie gloszong rewolu-
cjg 4.0 stanowi¢ moga kluczowe stymulanty rozwoju miast i regionéw. Rynek gier
komputerowych oraz e-sport stanowia jedne z najszybciej rozwijajacych si¢ branzy
przemystoéw kreatywnych. Rozwo6j nowoczesnych technologii oraz szerokopasmowego
Internetu spowodowal, Zze gry staty si¢ popularne na calym §wiecie. Obecnie branze te
naleza do jednych z bardziej dynamicznych na rynku $wiatowym, generujac w 2021 r.
ponad 177 mld dolardéw [Statista 2021: 9]. Ponadto szacuje si¢, ze w kolejnych latach
przychody w tych branzach bedg rosty. Dynamiczny rozwoj przemystow kreatywnych
w branzach gamingu i e-sportu moze stanowi¢ jedng ze §ciezek rozwoju w procesie
przemiany wspolczesnych miast. Na podstawie uzyskanych danych zostal sformuto-
wany nastepujacy problem badawczy: w jakim stopniu sektor gier komputerowych oraz
sektor e-sportu moze istotnie wptywac na rozwoj wspotczesnych miast?

Opracowanie sklada si¢ z pieciu czgsci, natomiast jego celem jest nakres§lenie
przyktadowych determinant, ktore przedstawiaja znaczenie sektorow gamingu oraz e-
sportu w procesach przemiany miast. W teks$cie podjeto probe krotkiego omowienia
wybranych koncepcji rozwoju miast, scharakteryzowania sektora gier komputerowych
i sektora e-sportu, przedstawienia aktualnej sytuacji rynku gier oraz e-sportu w Polsce
oraz ukazania, w jaki sposob omawiane sektory wplywaja na rozwoj miast. Cato$é
konczy podsumowanie.
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1. Przemiany miast — wybrane koncepcje

Podstawg refleksji nad przemianami miast s3 koncepcje teoretyczne, ktore moga
by¢ pomocne w odpowiedzi na pytanie, w jaki sposéb moga rozwija¢ si¢ os$rodki
miejskie w okreSlonych warunkach zewnetrznych oraz wewngtrznych. Przydatnosé
tego typu koncepcji moze by¢ szczegdlna zauwazalna w przypadku kreowania strategii
czy kierunkdw programowania rozwoju miasta oraz wzgledem kierunkéw prowadzenia
badan empirycznych dotyczacych procesow przemian w nim zachodzacych [Drobniak
2018]. Ujecie koncepceyjne jest w tym przypadku niezwykle pomocne ze wzgledu na to,
Ze samo pojecie przemiany miast nie jest czym$ definiowanym w sposob jednoznaczny.
Patrzac na miasta i zmiany, jakie w nich zachodzg mozemy zauwazyé wystgpowanie
zjawisk zardwno rozwoju, stagnacji, jak rowniez regresji. W zwiazku z tym, ze do-
celowym efektem dziatan prowadzonych w obrgbie miast jest rozwoj, na potrzeby tego
opracowania w tym tez kierunku omawiana bedzie sama koncepcja przemian.

Od drugiej potlowy XX w. na gruncie ekonomii miejskiej i regionalnej powstato
kilkanascie koncepcji zwigzanych z przemianami miast, s to m.in. [Grosse 2002;
Drobniak 2018; Klasik 2018]:

* teoria kapitatu kreatywnego oraz koncepcja miasta kreatywnego [Caves 2000;

Florida 2002; Klasik 2010; Stryjakiewicz, Stachowiak 2010; Landry 2013]
« koncepcje gospodarki opartej na wiedzy [Zelazny 2003]
» koncepcja smart city [Baron 2012; Ochojski 2018]
* koncepcje rezyliencji i koncepcja hybrydyzacji [Klein et al. 2003; Lang 2011;
Drobniak 2017]

* koncepcje rozwoju instytucjonalnego wraz z nowa ckonomig instytucjonalng
[Williamson 2000; Osborn, Geabler 2005]

* koncepcja zielonej gospodarki oraz miasta zielonego [Domanski 1992; Lorek
2008]

* koncepcja slow city [Farelnik 2018]

* koncepcja wehikutéw rozwoju [Klasik, Kuznik 2017a; Klasik et al. 2019].

W przypadku proby rozwazan nad tematyka branz gamingu i e-sportu przytoczenie
kilku z wymienionych koncepcji wydaje si¢ by¢ szczegdlnie uzasadnione. Sg to: kon-
cepcja gospodarki opartej na wiedzy, koncepcja miasta inteligentnego (smart city) oraz
koncepcja miasta kreatywnego.

Poczatki koncepcji gospodarki opartej na wiedzy (GOW) przypadaja na poczatek
lat 90 XX w. i wiaza si¢ z szybko rosnagcym znaczeniem globalizacji oraz rozwojem
technologii informatycznych. Jej sformutowanie bylo pewnego rodzaju prze-
ciwstawieniem si¢ panujacej w tamtym okresie gospodarce przemystowej [Welfe
2009: 3]. Jedna z pierwszych definicji tej koncepcji byta przygotowana przez autoréw
raportu pt. The Knowledge — Based Economy [OECD 1996: 9]. Autorzy podkreslaja, ze
gospodarka oparta na wiedzy to gospodarka, ktdra jest oparta na produkcji, dystrybucji
oraz wykorzystaniu wiedzy i informacji. Biorgc pod uwage powyzsze, gospodarka
oparta na wiedzy w duzym stopniu r6zni si¢ do poprzednich, tj. od ery przemystowe;j
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i agrarnej [Beyer 2012: 11]. Andriessen, jeden z ekonomistow wyrdznia siedem cech
charakteryzujacych gospodarke oparta na wiedzy [2004: 2]:

» praca i kapital, zostaly zastgpione przez wiedz¢ jako podstawowe zasoby
produkc;ji;

» produkty i procesy biznesowe staly si¢ bardziej oparte na wiedzy;

* ustugi sa rownie wazne jak produkty; sama wiedza stata si¢ rowniez waznym
produktem;

* tradycyjne prawa ekonomiczne przestajg obowigzywaé: prawo malejacych przy-
chodéw krancowych zostato zastgpione prawem rosngcych przychodéw dzieki
mechanizmom pozytywnego sprzezenia zwrotnego;

* pojecie wlasnosci zasoboéw uleglo zmianie, poniewaz wiedza znajduje si¢
w umystach pracownikéw, a nie w samej firmie;

* sila fizyczna i sprawno$¢ manualna sg zastepowane przez pracownikow wiedzy,
ktorzy tworza wigkszos$¢ ,,wartos$ci dodanej”;

» zasady i metody zarzadzania ulegly zmianie, poniewaz traktowanie zasobow
niematerialnych zasadniczo rozni si¢ od traktowania zasoboéw materialnych.

Zelazny [2003: 88] gospodarke oparta na wiedzy definiuje jako /...] opartq na
coraz wiekszym udziale wiedzy i informacji w osigganiu celu gospodarczego, co znaj-
duje odzwierciedlenie w rozwoju opartych na wiedzy technologii oraz ich ekspansji we
wszystkie dziedziny gospodarowania, przyczyniajqc sig¢ na zasadzie sprzezenia zwrot-
nego z postepujgcq globalizacjq do modyfikacji dotychczas obowigzujgcych prawidfo-
wosci ekonomicznych. Wiedza bgdaca podstawowym zasobem ekonomicznym
powoduje powstawanie nowych gatezi gospodarki opartych na technologiach ICT stu-
zacych do szybkiego zbierania, przetwarzania i przechowywania danych.

W konteks$cie rozwazan nad branza gamingu i e-sportu, rownie istotna wydaje si¢
by¢ koncepcja miasta inteligentnego. W ostatnich kilkunastu latach w opracowaniach
naukowych, ktorych tematem przewodnim byly nowe koncepcje rozwoju miast, kon-
cepcja miasta inteligentnego zdobywala coraz wigksza popularno$é. Naukowcy w swo-
ich opracowaniach probowali (a tak naprawd¢ prébuja do dzisiaj) odpowiedzie¢ na
pytanie, czy koncepcja miasta inteligentnego, czy jak wielu okresla smart city stanowi
jedynie rodzaj modnego hasta, propozycji do wybranych zmian czy kryje za soba
wickszg warto$¢ teoretyczng [Baron 2012: 33; Ochojski 2018: 67]. Wspoélczesnie,
literatura przedmiotu podkresla fakt, ze miasto inteligentne za gtowny czynnik deter-
minujgcy wzrost gospodarczy uznaje infrastrukture ICT [Ochojski 2018: 68]. Ochojski
podkresla rowniez, ze pojgcie smart city wcigz nie jest w literaturze ugruntowane
i nalezy rozr6zni¢ je od samego pojecia miasta inteligentnego. Wskazuje si¢ w tym
przypadku miasta inteligentne jako o$rodki jedynie posiadajace dobrze rozwinigty sie¢
infrastruktury sieciowej. Dopiero odpowiednie i efektywne jej wykorzystanie prowadzi
do rozwinigcia tzw. smart city [Ochojski 2018: 68]. Literatura przedmiotu wskazuje
sze$¢ cech charakteryzujagcych miasto inteligentne [Caragliu et al. 2011: 70; Baron
2012: 34]:

» wykorzystane infrastruktury ICT w celu poprawy efektywnosci gospodarczej

i politycznej oraz umozliwienia rozwoju spotecznego, kulturalnego i miejskiego;

* rozwdj miast skierowany jest w duzej mierze na biznes;
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* silna koncentracja majaca na celu integracj¢ spoteczng w kontekécie ustug

publicznych;

* podkreslenie roli sektorow zaawansowanych technologii w ditugofalowym

rozwoju miast;

» dbato$¢ o role kapitatu spotecznego i relacyjnego;

» zrbwnowazony rozwoj spoteczny i srodowiskowy bedacy gldownym elementem

strategicznym.

Miasta inteligentne charakteryzuja si¢ powszechnym wystgpowaniem procesOw
innowacyjnych, ktére prowadza do powstawania nowych oraz lepszych produktow,
procesow technologicznych, czy systemow organizacyjnych [Korenik 2019: 4].

Trzecia koncepcja rozwoju miast, na ktorg nalezy zwrdcié¢ szczegdlng uwage w kon-
tek$cie badan nad sektorem gier komputerowych oraz sektorem e-sportu jest koncepcja
gospodarki kreatywnej i miasta kreatywnego. Sektory gamingu i e-sportu traktowane sa
jako przemysty kreatywne, aby podkresli¢ znaczenie zarowno kreatywnego kapitalu
ludzkiego w procesie produkcji, jak 1 jednorazowego charakteru produktu koncowego
[Tschang 2007: 2] Nalezy podkresli¢, ze nie ma jednoznacznej, migdzynarodowej
definicji oraz klasyfikacji przemystow kreatywnych. Probujac zdefiniowaé sektor oraz
przemysty kreatywne, w gldwnej mierze odnosimy si¢ do produktéw wytwarzanych
przez ten sektor, opartych na wlasnosci intelektualnej, dlatego powstate w wyniku tego
rozumowania definicje stanowia pewnego rodzaju wykaz wszystkich aktywnosci czto-
wieka wplywajacych na wzrost kreatywnos$ci w danym miejscu [Cellmer 2012: 42].
W réznych definicjach mozna jednak dostrzec wspdlne mianowniki, jak choéby pod-
kreslane i charakterystyczne dla sektora wytwarzane dobra, ktore z zasady sg chronione
przez prawo wiasnos$ci intelektualnej i kreatywnos¢ twérczych jednostek, bedacych ich
silag napgdowa [Hotda 2018: 226]. Najczesciej spotykang w literaturze definicja prze-
mystoéw kreatywnych jest ta wypracowana przez brytyjski Departament Mediow i Spor-
tu, w ktorej okresla si¢ je jako dziatania, ktore sq wynikiem indywidualnej tworczosci
i talentu oraz ktore majg rownoczesnie potencjal w kreowaniu bogactwa przez wytwa-
rzanie i wykorzystywanie praw wiasnosci intelektualnej, a takze, jako branze, ktore
czerpiq zyski z kreatywnych umiejetnosci sity roboczej oraz z generowania wlasnosci
intelektualnej [DCMS 1998: 15]. Definicje przemystéw kreatywnych probuja zatrzeé
barier¢ migdzy aspektami kulturalnymi i ekonomicznymi w taki sposob, aby wyrdznié
te dziedziny gospodarki, ktore naleza do sektora [Florida 2010: 61]. Modele prze-
mystéw kreatywnych rozwijajace idee sektora kreatywnego zostaly znakomicie zwig-
zane z jakoS$cig zycia i wzrostem gospodarczym [Potts, Cunningham 2008: 2; Klasik
2018: 11].

We wspotczesnym $wiecie (jak wspomniano powyzej) kluczowym zasobem eko-
nomicznym nie sa $rodki produkcji, kapital, bogactwa naturalne, czy sila robocza, lecz
wiedza stanowiaca narzgdzie i materiat kreatywnosci [Drucker 1999: 14; Landry 2013:
34; Lyzwa 2020: 108]. Pojecie miasta kreatywnego jest mocno zakorzenione w samym
pojeciu przemystéw kreatywnych, ktore w literaturze przedmiotu uwaza si¢ za te, na
ktore sktadajg sie dziatalno$ci oparte na whasnosci intelektualnej, majace swe korzenie
w kulturze i nauce [Pratt 2008: 109; Florida 2010: 71; Klasik 2011: 10; Stryjakiewicz,
Stachowiak 2010: 30; Namyslak 2013: 5] Poczatki teorii miasta kreatywnego si¢gajg lat
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80. XX w. W tamtym okresie szczegdlnego znaczenia nabrato pojecie kreatywnosci,
ktore bylo odnoszone do osob dziatajacych w sposéb innowacyjny, niezaleznie od ich
powiazan z biznesem czy naukg [Drobniak 2012b: 22]. Za miasto kreatywne uznaje si¢
takie, ktore ma zdolno$¢ generowania i wprowadzania w zycie nowych idei, projektow
oraz innowacji. Posiada réwniez predyspozycje do przyciggania oraz zatrzymywania
tworczych ludzi oraz podmiotéw [Namyslak 2013: 6]. Kreatywne miasto wedtug Land-
ry’ego [2013: 36] to proces, ktory wymaga zmiany sposobu myslenia ludzi oraz in-
stytucji na taki, ktory umozliwi rozwigzywanie probleméw w sposdb zintegrowany.
Kreatywne miasto samo w sobie funkcjonuje inaczej niz kreatywna osoba, a nawet
organizacja, poniewaz ktadzie duzo wigkszy nacisk na relacje, wspdlna wizje i dyna-
mike dziatania w sieci [Landry 2013: 37].

Przytoczone powyzej koncepcje rozwoju miast stanowia podstawowy kontekst
rozwazan nad sektorem gier komputerowych oraz sektorem e-sportu. Wzrost popular-
nosci oraz rozwoj tych branz uwarunkowany jest zarowno od poziomu globalizacji,
miejskiej infrastruktury sieciowej, podejscia smart, jak réwniez rozwoju przemystow
kreatywnych.

2. Sektory gamingu i e-sportu
— zagadnienia teoretyczne

Gry komputerowe stanowia relatywnie nowa forme rozrywki, ktoéra swoja historie
wigze z tradycyjnymi formami gier oraz zabaw. Wraz z rozwojem nowych technologii
oraz szybkiego Internetu klasyczne formy zabawy wyewoluowaty, przenoszac aktyw-
no$ci znane ze §wiata realnego do $wiata cyfrowego. Gry przestaly by¢ kierowane do
jednego typu uzytkownika (dzieci oraz mtodziezy), lecz sa obecnie przeznaczone dla
znacznie szerszego grona odbiorcow.

Gra komputerowa jest szczegdlnym rodzajem cyfrowej rozrywki, w ktdrej uczest-
nik wchodzi w interakcje z cyfrowym interfejsem oraz musi stanaé z réznego rodzaju
wyzwaniami w zalezno$ci od rodzaju gry. W literaturze przedmiotu mozna znalez¢
kilka cech charakteryzujacych wszystkie rodzaje gier komputerowych [Juul 2005: 2;
Zackariasson et al. 2009: 3]: ustawienia, odczucia sensoryczne, reguty, wyniki i cel gry.
Pomimo wielu cech wspolnych gry réznig si¢ od siebie wprowadzajgc nowe elementy
rozgrywki, nowe postacie lub inng grafike. Mozna uznaé, ze wszystkie gry kompute-
rowe s3 nowatorskie, natomiast ich sukces zalezy od tego, czy konsumenci sa gotowi
zaptaci¢ za wybrany poziom innowacji produktu [Dalmetrsi et al.: 976].

Literatura przedmiotu wskazuje, ze w sektorze kreatywnym, do ktérego zaliczany
jest sektor gier komputerowych, produkcja wybranego dobra (np. gry komputerowe)
zalezy od wspolpracy miedzy rdznego typu organizacjami autonomicznymi oraz pod-
miotami indywidualnymi [Balland et al. 2012: 189]. Powszechnie przyjmuje si¢, ze
sektor gier wspottworzg cztery gtéwne grupy podmiotdéw [Cadin, Guerin 2006: 249]:
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producenci gier, wydawcy gier, dystrybutorzy gier oraz producenci konsol. Produkcja
gier realizowana jest jako projekt firmy deweloperskiej przy wsparciu przedsigbiorstwa
wydawniczego, ale nalezy podkresli¢, ze niektorzy producenci odgrywaja rowniez role
wydawcy [Rykata 2020: 129].

Kontynuujac analiz¢ dotyczaca podmiotéw tworzacych przemyst gier komputero-
wych nalezy zwroci¢ uwage, ze wspodiczesnie, relacje w branzy gier sa bardziej zro-
znicowane. Poza podstawowymi czterema podmiotami budujgcymi ten sektor, warto
réwniez pamigta¢ o innych, ktore bezposrednio lub posrednio wplywaja na rozwoj tej
branzy m.in. uzytkownikach — graczach, platformach streamingowych i social mediach
(Twitch, Facebook), czy odrebnej branzy, jaka jest e-sport, ktora sama w sobie stanowi
platform¢ marketingowa nie tylko dla gier komputerowych, ale rowniez sprzgtu kom-
puterowego.

Moradi et al. [2018: 2] w swojej pracy zaproponowali model tworzenia warto$ci
w branzy gier, w ktérym podstawowg role odgrywaja trzy grupy podmiotéw tworzace
silne relacje sieciowe: podmioty nalezace do $rodowiska rynku gier komputerowych,
podmioty stanowiace kanaty dystrybucyjne oraz podmioty stanowigce kanaty komuni-
kacyjne. Ciagly rozwdj relacji sieciowych, jako kluczowych czynnikow przetrwania
powoduje wzrost powodzenia nowych przedsiewzi¢¢ [Galkina, Kock 2011: 239].
Wspolpraca stanowi rowniez warunek konieczny efektywnego funkcjonowania syste-
moéw innowacyjnych (zaré6wno na poziomie regionalnym, jak i krajowym) [Gorzynski
et al. 2006: 7].

Przedsigbiorstwa nalezace do przemystu gier maja duza tendencj¢ do przekazywa-
nia czegSci swoich kompetencji r6znym spotecznosciom [Heafliger et al. 2010: 1204].
Spotecznosci te mozna natomiast podzieli¢ na dwie grupy: specjalistow odpowiedzial-

Srodowisko rynku gier komputerowych
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gry powigzana
Kanaty dyst i Wmunikac]i

Kanaty
fizyczne

Tradycyjne Social

Kanaty

cyfrowe

Platformy

do gier media

media

Systemy
rekomendujgce

Ryc. 14. Model koncepcyjny tworzenia warto$ci w branzy gier

Zrodto: [Moradi et al. 2018].
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Ryc. 15. Model przemystu e-sportowego
Zrédto: [Nezwoo 2021].

nych za powstawanie produktow (w wielu przypadkach freelancerow zatrudnionych do
poszczegdlnych zadan) oraz uzytkownikdéw tworzacych warto$¢ dla firm wspierajac
produkt, promujac marke oraz rozpowszechniajac lojalno§¢ wobec produktu [Carlson
et al. 2010: 287; Heafliger et al. 2010: 1205]. Wspolpraca deweloperéw z osobami
prowadzacymi kanaty w serwisach streamingowych (streamerami) tworzy dodatkowa
platforme marketingowa oraz zacheca do zakupu gier. Zewnetrzne zaangazowanie oraz
wykorzystanie innych form kontaktu oraz promocji wptywa na rozwdj tancucha war-
tosci sektora, w tym wigczenie nowych podmiotow.

W ostatnich latach na fundamencie rynku gier komputerowych, dzieki poglebiaja-
cej si¢ rywalizacji migdzy graczami rozwinela si¢ nowa branza okre$lana, jako sporty
elektroniczne (e-sport), ktéra wykazata gwaltowny wzrost zarowno pod wzglgdem
warto$ci rynkowej, jak i liczby uczestnikow. Poczatek drugiego milenium dat silny
impuls dla e-sportu. Rozwo6j komputerow osobistych i ewolucja Internetu poprzez
technologie sieci lokalnych (LAN) zmienity poczatkowy model konkurencji z cztowie-
ka i maszyny na czlowieka i czlowieka [Chikish et al. 2019: 34].

W literaturze przedmiotu e-sport definiowany jest, jako obszar zajg¢ sportowych,
w ktorym ludzie rozwijajg i trenujg zdolno$ci umystowe lub fizyczne z wykorzystaniem
technologii informacyjnych i komunikacyjnych [Wagner 2006: 1] lub jako ,,forme
sportu”, w ktorej podstawowe aspekty sportu sa wspomagane przez systemy elektro-
niczne; dane wejsciowe graczy i druzyn, a takze dane wyjsciowe systemu, ktore sg
przekazywane za posrednictwem interfejsow cztowiek-komputer [Hamarii, Sjoblom
2017: 1]. W przeciwienstwie do klasycznej casualowej rozgrywki, w ktérej uzytkow-
nicy w glownej mierze sg nastawieni na zabawe, ktora czerpig wraz z opowiadang
historig [Buchanan-Oliver, Seo 2012: 424], rozgrywka e-sportowa jest nastawiona na
poprawe swoich umiejetnosci oraz rywalizacje migdzy graczami.
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E-sport jest sektorem, ktory tworzy wiele podmiotow. W literaturze nie wystepuje
jedna definicja okreslajaca w petni sktadowe modelu branzy. Ze wzgledu na swoja
specyfike (duza liczba interakcji odbywa si¢ on-/ine) oraz ztozonos¢, branze t¢ kreuje
wiele r6znych podmiotdéw, ktore bezposrednio do niej nie naleza (wydawcy gier, fiz-
joterapeuci zawodnikow, telewizja...). Na podstawie badan literaturowych mozna wy-
mieni¢ najczesciej powtarzajace si¢ podmioty, ktore bezposrednio oraz posrednio
tworza sektor e-sportu, sg to: druzyny oraz zawodnicy, organizacje e-sportowe, wy-
dawcy gier, organizacje branzowe, sponsorzy, nadawcy (Twitch, YouTube), zaplecze
organizacyjne (komentatorzy, specjalisci itp.) oraz publiczno$¢ [Hamari, Sjoblom
2017: 2; Chikish et al. 2019: 36] .

Ryc. 16. Relacje miedzy sektorem gier komputerowych oraz e-sportem

Zrédto: opracowanie wiasne P. Rykata.

Platforma Newzoo zajmujgca si¢ gromadzeniem danych oraz tworzeniem raportow
na temat przemystu gier komputerowych oraz e-sportu wymienia dziewig¢ podmiotow
tworzacych model przemyshu e-sportowego. Rdzen koncentrycznego modelu stanowia
zawodowi gracze, ktorzy w wigkszo$ci przypadkow sa cztonkami profesjonalnych
zespolow. Drugi element modelu stanowig kanaty komunikacyjne, czyli w gtéwnej
mierze platformy streamingowe udostgpniajace przekaz z rozgrywek na zywo (Twitch,
YouTube, Facebok). Trzeci krag modelu stanowig gracze pot-zawodowi, czyli domowi
uzytkownicy niebedacy cztonkami profesjonalnych druzyn, ale prébujacy swoich sit
w zawodowych rozgrywkach. Ostatni okrag tworzg wszyscy gracze, ktorzy graja w ty-
tuty o charakterze e-sportowym (nastawionym na rywalizacj¢ migdzy innymi gracza-
mi). Cato$¢ modelu dopetniaja wydawcy gier, wydarzenia i eventy, profesjonalne
turnieje, sponsorzy oraz widzowie.

Poddajac analizie sektor gier komputerowych oraz sektor e-sportu mozna dostrzec
wiele powigzan miedzy tymi branzami. Branze te charakteryzuja si¢ oligopolistyczna
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strukturg 1 posrednimi efektami sieciowymi mi¢dzy konsumentami a dostawcami tresci
i platform. Rozwoj tych branz jest dwustronny, natomiast posrednie efekty sieciowe
tacza sprzedaz gier komputerowych ze zwigkszajacg si¢ liczba odbiorcoOw e-sportu.

Relacje, jakie mozna zaobserwowaé migdzy podmiotami nalezagcymi do sektora
gier komputerowych oraz sektora e-sportu zostaty przedstawione na ryc. 16. Trzema
glownymi podmiotami, ktére tacza rynek gier komputerowych oraz rynek e-sportu sa:

* producenci gier — ktorzy tworza podstawowy produkt, na ktérym oparte sg obie

branze;

* producenci konsol oraz sprzgtu komputerowego — ktorzy tworza narzedzia, bez

ktorych uczestnictwo w grze nie byloby mozliwe;

» uzytkownicy/gracze/zawodowi gracze — ktérzy tworzg zar6wno podstawowg

grupe odbiorcow, jak tez tres¢ oferowang na rynku.

W kwestii relacji migdzy sektorem gier komputerowych oraz sektorem e-sportu
bardzo duzg role odgrywaja rowniez kanaty komunikacyjne (platformy streamingowe
oraz social media), ktore wspotczesnie stanowiag podstawowg platform¢ marketingowa
dla gier, turniejéw oraz graczy. Relacje zachodzace migdzy poszczegdlnymi podmio-
tami, czy elementami tworzgcymi tancuch wartosci w obu tych branzach pozwalajg
budowa¢ warto$¢ dodana i wspomagaja rozwoj tych sektorow. Dotyczy to nie tylko
relacji zachodzacych wewnatrz danego ekosystemu, ale takze na zewnatrz, pomigdzy
podmiotami spoza sektora.

3. Rozwoj sektorow gamingu i e-sportu w Polsce

W zwigzku z rozwojem nowoczesnych technologii, §wiatowy rynek gier w ostatnich
dwodch dekadach mocno si¢ rozwinal stajac si¢ jedng z najwigkszych branzy kreatyw-
nych oraz bardzo waznym elementem kultury masowej. Skale przychodéw generowa-
nych przez $wiatowy rynek gier komputerowych najlepiej odzwierciedla jego
poréwnanie z przychodami osigganymi przez branz¢ muzyczng oraz filmowa. Wedhug
raportu pt. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020 branza muzyczna oraz filmowa wspodl-
nie wytworzyty w 2020 r. przychody, na poziomie, ktory sektor gier wygenerowat
w 2012 r. Oczywiscie nalezy podkresli¢ wptyw globalnej pandemii COVID-19, ktéra
zahamowata rozwdj wielu gospodarek oraz rynkow na $wiecie jednak warto zwroci¢
réwniez uwage na fakt, ze sektor gier wykazat si¢ duza odpornosciag w okresie pandemii.
Ze wzgledu na fakt, ze poszczegodlne elementy tancucha wartosci realizowane sg z wy-
korzystywaniem niematerialnych rozwigzan dokonujacych si¢ w przestrzeni wirtualnej,
moga wykazywac aprzestrzenno$¢ i znajdowacé si¢ w rdéznych czesciach swiata, poczaw-
szy od planowania (prace nad wersjami alfa), przez produkcje (programowanie) i dy-
strybucje (zawieranie umow) a skonczywszy na sprzedazy (Steam, Epic Game Store).

Polski rynek gier rozwija si¢ w ostatnich latach w dobrym tempie, jednak pod
wzgledem udziatu w §wiatowym rynku z perspektywy osigganych przychodéw stano-
wit w 2019 r. zaledwie 0,4%, a w 2020 r. ok. 0,38%. Rynek w Polsce notuje wzrosty,
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Ryc. 17. Przychody w sektorze gier komputerowych w Polsce w latach 2017-2025
Zrédto: [Gaming in Poland 2021: 2].

jednak przychody generowane przez najwicksze §wiatowe mocarstwa w tej dziedzinie,
tj. Chiny, Stany Zjednoczone i Japonia szczegélnie w sektorze gier mobilnych (ktory
stanowi ok. 45% catej branzy gier) sg zdecydowanie wyzsze [Polish Game Research
2020: 10].

W 2021 r. przychody wygenerowane przez sektor gier w Polsce wynioslty 625 min
dolarow (wzrost o ok. 14%). Najwigcej przychodow generuje rynek gier mobilnych,
ktory dynamicznie rozwija si¢ ze wzgledu na dostgpno$¢ do smartfonow oraz table-
tow. Najmniejsze przychody generowane sg na rynku sieci gier opartych na mo-
delu subskrypcji, jednak warto zwrdci¢ uwage na fakt, ze ten typ ushugi jest stale
rozwijany i staje si¢ coraz bardziej popularny. Szacuj¢ si¢ rdwniez, ze tendencja
wzrostowa utrzyma si¢ w kolejnych latach, a przychody w 2025 r. przekrocza 885
mln dolaré6w (wzrost o ok 157% od 2017 r.). Ponadto wedtug danych przedstawionych
w raporcie pt. The Game Industry of Poland 2020, w 2019 r. w Polsce zarejestrowa-
nych bylo 440 przedsigbiorstw zajmujacych si¢ tworzeniem gier, ktdre zatrudniaty
9710 ludzi.

Ponad 96% przychodow polskiej branzy gamingowej jest generowanych przez
eksport, co doskonale pokazuje migdzynarodowy potencjal tego sektora [The Game
Industry... 2020: 5]. Gléwnym kierunkiem eksportu sg Stany Zjednoczone, gdzie sprze-
dawana jest ponad potowa produktow. Tendencj¢ t¢ wzmacniaja dodatkowo wysitki
najwickszych i najbardziej znanych producentdéw, chcacych zaznaczy¢ swojg obecnosé
na tym rynku. Patrzac jednak na matych i §rednich deweloperéw proporcje te ulegaja
zmianie, natomiast sprzedaz w Stanach Zjednoczonych tylko nieznacznie przewyzsza
te w Europie [The Game Industry... 2020: 21].

Rynek gier komputerowych w ostatnich latach stale ewoluuje, a Polska bedac
waznym producentem gier w Europie, dobrze wpisuje si¢ w $wiatowe trendy. Za
sprawg rozwoju dystrybucji cyfrowej polskie przedsigbiorstwa coraz czgsciej rezygnuja
ze sprzedazy fizycznych kopii swoich produktéw. Aktualnie dominujaca role na kra-
jowym rynku odgrywa sprzedaz cyfrowa za posrednictwem platform, takich jak Steam,
czy GOG. Dla przyktadu, najwigkszy producent gier w Polsce CD PROJEKT generuje
ze sprzedazy fizycznych kopii zaledwie 15% obrotu.
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Ryc. 18. Liczba konsumentéw na rynku gier komputerowych

Zrédto: [Gaming in Poland 2021: 4).

Wedhig danych przedstawionych w raporcie Gaming in Poland [2021: 4], w Polsce
zyje niemal 17 mIn graczy. Najwicksza grupa sa uzytkownicy klasycznych gier, wy-
magajacych pobranie ich na odpowiednie urzadzanie (komputer stacjonarny, laptop lub
konsola). Druga grupe graczy stanowia uzytkownicy gier mobilnych, natomiast trzecia
gracze korzystajacy z gier przegladarkowych. Najmniejsza grupe stanowig uzytkowni-
cy wykorzystujacy sieci oparte na subskrypcji (Xbox Live Gold, PlayStation Plus).
Analitycy przewiduja rowniez, ze liczba konsumentdéw na rynku gier w Polsce, pomimo
ruchow depopulacyjnych stale bedzie rosta i w 2025 r. osiagnie niemal 19,5 min.

Stale zwickszajaca si¢ liczba uzytkownikéw (graczy) w Polsce spowodowala, ze
poza rynkiem gier komputerowych mozemy zaobserwowaé roéwniez rozwoj sektora e-
sportowego. E-sport w Polsce jest zjawiskiem relatywnie nowym, jednak rozwijajacym
si¢ w dynamiczny sposob — zaréwno pod wzgledem organizacyjnym, spotecznym, jak
i ekonomicznym. Wedtug raportu E-SPORT 2020, Polska w 2019 r. wygenerowata
15 mln dolaréw zysku na rynku e-sportu, co stanowilo 5% calego zysku osiagnigtego
w Europie. Polska zaje¢ta rowniez trzecie miejsce w procencie osob, ktore regularnie
ogladajg transmisje e-sportowe [Banaszak et al. 2020: 21].

Rozwdj polskiego sektora gier komputerowych oraz e-sportu wspierany jest przez
organizacje oraz podmioty zewngtrzne, ktorych gtownym zadaniem jest poprawa kon-
kurencyjnosci krajowego sektora gier video oraz e-sportu na arenie mi¢dzynarodowe;.
Aktualnie w Polsce dziata 5 duzych organizacji, sg to: Polish Games Association,
Polskie Towarzystwo Badania Gier, Stowarzyszenie Producentéw i Dystrybutorow
Oprogramowania Rozrywkowego, Stowarzyszenie Sportéw Elektronicznych, Krajowa
Federacja Sportow Elektronicznych.

Gtownymi zadaniami organizacji wspierajacych rozwdj sektora gier oraz e-sportu
s3 m.in.: popularyzacja i rozwdj wiedzy o grach, oraz sportow elektronicznych, zbie-
ranie danych na temat gier, czy upowszechnianie zasad etyki zawodowej wsrdd pro-
ducentéw oraz dystrybutorow gier video.

111



www.czasopisma.pan.pl P N www.journals.pan.pl
=
N

~

Tabela 6. Organizacje zajmujace si¢ rynkiem gier komputerowych oraz e-sportem w Polsce

Nazwa organizacji

Zadania

Polish Games Association

- Wspieranie rozwoju i podnoszenie konkurencyjnos$ci krajo-

wego sektora gier video.

Polskie Towarzystwo Badania
Gier

- Popularyzacja i rozw6j wiedzy o grach. Prowadzenie badan,

organizacja konferencji na temat gier.

Stowarzyszenie Producentow
i Dystrybutoréw Oprogramo-

- Popularyzacja zasad uzytkowania gier video.
- Zbieranie danych na temat gier.

wania Rozrywkowego - Upowszechnianie zasad etyki zawodowej wérod producentow
oraz dystrybutoréw gier video.

- Aktywne przeciwdziatanie naruszaniu praw autorskich.

Stowarzyszenie Sportow
Elektronicznych

- Wspotpraca cztonkoéw z administracjg rzagdowa, samorzagdowa,
sektorem prywatnym oraz reprezentowanie kraju w struktu-
rach migdzynarodowych.

- Edukacja w zakresie sportow elektronicznych.

- Prowadzenie projektu Narodowej Druzyny Esportu.

- Organizacja ogolnopolskich esportowych mistrzostw szkot
wyzszych.

Krajowa Federacja Sportow
Elektronicznych

- Popularyzacja sportow elektronicznych.

- Prowadzenie dzialan edukacyjnych z zakresu sportéw
elektronicznych.

- Organizacja wydarzen oraz turniejéw esportowych.

Zrédto: Opracowanie wlasne P. Rykala.

4. Wptyw sektorow gamingu i e-sportu
na przemiany miast

W 2008 r. D. Throsby opracowal model, prezentujacy wplyw sektora kreatywnego
na gospodarke poprzez powigzania branz sektora kreatywnego z niekreatywnymi sek-
torami gospodarki [Reid et al. 2010: 12]. Autor zauwaza, ze wszystkie branze nalezace
do sektora kreatywnego mozna rozpatrywa¢ w czterech gldéwnych obszarach, tj. doty-
czacym gospodarki, innowacyjnosci, procesu ,,rozlewania si¢” efektow funkcjonowa-
nia sektora kreatywnego na inne dziedziny gospodarki oraz budowania jakos$ci
i tozsamos$ci kulturowej miejsca [Pigta-Kanurska 2013: 75]. W przypadku analizy
wplywu sektora gier oraz e-sportu szczegodlnie istotne sa dwa obszary, ktore bezpo-
srednio wptywaja na rozwdj miast: potencjat gospodarczy oraz innowacyjnos¢ gospo-
darki.

We wspotczesnych procesach przemian miast, zgodnie z koncepcja gospodarki
opartej na wiedzy, przedsigbiorstwa z sektora gier komputerowych odgrywaja kluczo-
wa role w budowaniu spoleczenstwa informacyjnego oraz pobudzaniu inwestycji zwia-
zanych z tacznos$cig szerokopasmowa, technologiami cyfrowymi oraz nowymi
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urzadzeniami elektronicznymi i telekomunikacyjnymi. Dodatkowo dzigki kreatywnos$ci
przedsigbiorstw gamingowych pojawiaja si¢ nowatorskie rozwiazania od rewitalizacji
lub brandingu, po rozwoj umiejetnosci w zakresie technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych (Pi¢ta-Kanurska 2013: 76). Narzedzia wygenerowane przez sektor gier moga
zosta¢ uzyte w wielu innych dziataniach wspierajgcych rozwdj miasta np. wykorzys-
tanie gier komputerowych do tworzenia projektow zagospodarowania przestrzennego,
wykorzystanie technik marketingowych w grach do promocji miast oraz zabytkoéw
(Microsoft Flight Symulator), czy tworzenie aplikacji wykorzystujacych technologig
AR (augmented reality), ktore zachecaja do zwiedzania miast. Sektor gier wptywa na
rozwdj miast, poniewaz buduje ich potencjat zwickszajac innowacyjnos¢ gospodarki.
Mechanizmy i narzgdzia powstale w wyniku dzialan przedsigbiorstw z sektorow
gamingu i e-sporu wspomagaja rozwoj infrastruktury sieciowej tworzac kreatywne
i inteligentne przestrzenie, ktore w wyniku dalszych dziatan moga prowadzi¢ do pow-
stawania smart cities.

Rozw¢j sektora gamingowego oraz e-sportu w Polsce wiaze si¢ takze ze wzmoc-
nieniem poziomu rezyliencji oraz rozwijaniem gospodarki opartej na wiedzy. Aprze-
strzenno$¢ poszczegolnych elementdow tancucha wartosci tworzenia produkcji
powoduje wystgpowanie efektow sektorowych m.in. przez brak przywiagzania do danej
przestrzeni w procesie produkcji, w wyniku, czego niektore etapy moga by¢ realizo-
wane w innych czes$ciach §wiata, poczagwszy od planowania, a skonczywszy na sprze-
dazy. W przypadku sektora gamingu, to wlasnie struktury sieciowe okreslajace
powigzania pomigdzy aktorami determinuja adaptacj¢ i adaptacyjno$¢ tych dziatalnosci
[Drobniak 2018: 10]. Dodatkowo rozwoj sektora gier komputerowych wigze si¢ z wy-
korzystaniem oraz kreowaniem nowoczesnych technologii. Sektor ten kreuje narzedzia
oraz rozwigzania, ktore wykorzystywane sg nie tylko wewnatrz branzy, ale takze przez
otoczenie zewnetrzne. Przyktadami takich dziatan sa: wykorzystanie gier (City Sky-
lines) do tworzenia projektow zagospodarowania przestrzennego; wykorzystanie
mechaniki gier komputerowych w komunikacji marketingowej przedsigbiorstw (adver-
gaming); wykorzystanie silnikéw graficznych w procesie tworzenia filméw oraz ani-
macji; wykorzystanie gier komputerowych w edukacji szkolnej (dodanie gry pt. This
War of Mine do listy lektur nieobowiazkowych w Polsce, jako narzedzia edukacyjnego
z zakresu socjologii, etyki i filozofii); wykorzystanie technologii wirtualnej rzeczywi-
stosci (VR) do tworzenia symulatorow w lotnictwie i astronautyce, medycynie (szko-
lenie chirurgdw) oraz turystce (wirtualne spacery). W zaprezentowanym sensie sektor
gier komputerowych stanowi zrodlo powiagzanej i niepowiazanej roznorodnosci (rela-
ted and unrelated variety), tym samym wigze si¢ bezposrednio ze wzmacnianiem
kolejnego trybutu rezyliencji, tj. r6znorodnosci [Rykata 2021: 162].

Miasta oraz regiony specjalizujace si¢ w nowych technologiach ICT oraz gamingu
sg bardziej elastyczne w stosunku do zmian zachodzacych w ich obszarze. Dowodza
tego zaprezentowane dane dotyczace dynamicznego rozwoju sektora w ostatnich la-
tach, ale takze dominujacy w tej branzy sposdb pracy w przestrzeni wirtualnej, ktory
w relatywnie szybki sposob mozna zamieni¢ na prace zdalng. W tym ujeciu sektor gier
komputerowych wykazuje si¢ wysokim poziomem adaptacyjnos$ci wzgledem zmienia-
jacych si¢ warunkoéw otoczenia. Przyktadowo wielu analitykdw wskazuje, ze sektor
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gamingowy jest duzo bardziej odporny na niektore zmiany (np. pandemia COVID-19)
niz inne sektory. Zgodnie z wynikami badania przeprowadzonego przez Interactive
Games and Entertainment Association. Sektor gier uniknal wielu skutkéw wynikaja-
cych ze $rodkéw samoizolacji z powodu globalnej pandemii. Najsilniejszym wskazni-
kiem odpornosci sektora byto stwierdzenie, ze 84% respondentdéw nie planuje
w najblizszym czasie dokonywac redukcji lub zwolnien personelu. Wielu deweloperow
i wydawcow, ktorych produkty sa obecnie na rynku, czerpie korzysSci z rosnacego
popytu na ich istniejace portfolio ze strony klientéw oraz dodatkowego popytu na nowe
zrodia rozrywki w okresie blokady, nie tylko w Australii, ale na catym $wiecie.

W konteks$cie rozwoju miast, coraz wigkszg rolg¢ w tym zakresie odgrywaja rowniez
wydarzenia e-sportowe, ktére podobnie jak imprezy sportowe przyciggaja dziesigtki
tysigcy odbiorcow. Analiza wptywu wydarzen e-sportowych na rozwoj gospodarczy
miast zostala przedstawiona w raporcie pt. Katowicki sektor wydarzen kongresowo-
gospodarczych a rozwdj i wizerunek miasta na przyktadzie Intel Extreme Masters 2018
[Muster et al. 2018]. W raporcie przedstawione zostaty wyniki badan empirycznych,
ktorych celem jest ukazanie wptywu wybranego wydarzenia e-sportowego odbywaja-
cego si¢ 24-25 lutego oraz 2-4 marca 2018 r. na rozwdj lokalnej przedsigbiorczosci
miasta Katowice oraz jego wizerunku. Autorzy przeprowadzili badanie w dwdch
formach: wywiadow bezposrednich (badanie PAPI) oraz ankiety internetowej (badanie
CAWI). Usrednione wyniki badania PAPI oraz CAWI zostaly przedstawione na
ryc. 19.

Wyniki badan przedstawione w raporcie (por. wykres) jednoznacznie wskazuja, ze
Katowice powinny wspiera¢ takie imprezy, jak IEM (99,3%). Zdecydowana wiekszo$¢
ankietowanych (90,9%), zgodzita si¢ ze stwierdzeniem, ze imprezy o takiej charak-

IEM pozytywnie wpiywa na wizerunek Katowic GO S
G B 8 O B Q] o O N 2 6% 21095 %
0

wydarzen

IEM przyczynia sie do ozywieniacentrum Katowic S S G A 5 4 7405,
B bl T TR T
0

jatrakcyjne dla turystéw
Jestem dumny, ze moje miasto gosci takie wydarzenia, jak _-ig%
IEM %
B B K O O O] O NTOGH I 20.3% 2.
29%07.0%

miasta

Dzieki takim imprezom Katowice stajg sie bardziej znane 3% 6. 1%0.8%
na swiecie .8%

Miasto Katowice powinno wspiera¢ takie imprezy jak IEM |G 3107 NG 3%0. 7%
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M zdecydowanie sie zgadzam M raczej sie zgadzam raczej sie nie zgadzam

zdecydowanie sie nie zgadzam M trudno powiedzieé

Ryc. 19. Ocena wptywu imprez podobnych do IEM na wizerunek miasta wedlug mieszkancow Katowic

Zrédto: opracowanie wlasne P. Rykala, na podstawie [Muster ef al. 2018: 123-124].
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terystyce jak IEM wspomagajg rozwdj gospodarczy miasta, przyczyniajac si¢ do
wzrostu liczby miejsc pracy oraz firm dzialajacych na lokalnym rynku. Prawie wszyscy
ankietowani mieszkancy Katowic (99%) stwierdzili, ze organizacja IEM-u przyczynia
si¢ do ozywienia centrum miasta.

Wydarzenia e-sportowe o duzej randze, takie jak Intel Extreme Masters wywierajg
wplyw nie tylko na spoleczno$¢ miasta oraz aglomeracji, ale takze na sama gospodarke.
Poprawa wizerunku miasta oraz naptyw turystow w okresie trwania tego typu wydarzen
oddzialuje na lokalng przedsi¢biorczo$¢. Badania przedstawione w raporcie wskazuja
jednoznacznie, ze w opinii badanych wydarzenia tego typu pozytywnie wplywaja na
rozwoj przedsigbiorczosci w regionie [Muster ef al. 2018: 123].

Podczas wydarzen, takich jak IEM, gospodarka miasta ulega pobudzeniu. Wiele
branz w zwiazku z organizacja imprezy oraz naptywem turystow moze spodziewac si¢
wickszej liczby klientow. Glownymi beneficjentami sg zazwyczaj przedsigbiorstwa
z branzy hotelarskiej, gastronomicznej czy taksowkarskiej. Nalezy zwrdci¢ rowniez
uwage na to, ze samo wydarzenie nie wptywa na rozszerzenie si¢ profilu dziatalnosci
gospodarczej firm znajdujgcych si¢ w miescie, natomiast wywiera duzy wptyw na
podniesienie jakosci oferowanych przez nich ustug [Muster et al. 2018: 130] m.in.
przez zatrudnienie nowego personelu (najczesciej tymczasowo), zmiany godzin pracy,
reorganizacje pracy oraz zmiany w $wiadczeniu ustug (firmy taksowkarskie), zmiany
w podejsciu do marketingu (wykorzystanie nowych technik, medidow spotecznoscio-
wych). Wiele zmian wprowadzonych pod wsptywem presji wydarzenia pozostaje nie
tylko w przedsiebiorstwach, ale takze w kontekscie funkcjonowania samego miasta.

Podsumowanie

Podsumowujac oraz uogdlniajac pokrotce przedstawiona charakterystyke sektorow
gamingu i e-sportu, mozna wskaza¢ przynajmniej kilka zalezno$ci migdzy omawianymi
branzami a rozwojem miast.

Po pierwsze, sektory gier komputerowych i e-sportu w coraz wigkszym stopniu
wspomagajg, a nawet decyduja o rozwoju i poprawie konkurencyjnosci miast. Dyna-
miczny rozwoj sektora gier komputerowych oraz sektora e-sportu w Polsce, wspomaga
rozwoj miast przez rozwoj infrastruktury sieciowej oraz budowe spoteczenstwa siecio-
wego. Stale rosnagce dochody generowane przez przedsicbiorstwa zwigzane z branza
gamingowa zasilajg budzety miast oraz generujg miejsca pracy dla lokalnej spotecz-
nosci.

Po drugie, rozwdj sektora gier komputerowych moze wplynaé na wzrost zdolnosci
adaptacyjnych miast. Miasta specjalizujace si¢ w nowych technologiach sg bardziej
elastyczne w stosunku do zmian zachodzacych w ich obszarze. Budowa oraz rozwoj
nowych centrow technologicznych zwiazanych z przemystem gamingowym moze sta-
nowi¢ rozwigzanie dla duzej iloSci uwolnionego kapitatu ludzkiego spowodowanego
zmianami gospodarczymi w danym regionie.
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Po trzecie, wspolistnienie sektora gamingowego, nauki oraz biznesu powoduje
powstawanie interakcji oraz wzajemnych korzy$ci, np. w postaci wykorzystania gry
pt. City Skylines do tworzenia projektow zagospodarowania przestrzennego, czy wy-
korzystanie gry komputerowej do promocji ustugi Iub produktu poprzez umieszczenie
jej w wirtualnym $§wiecie (advergaming).

Po czwarte, rozwoj sportéw elektronicznych wigze si¢ organizacja wydarzen, ktore
przez swoja skale i ztozono$¢ moga nakladaé presje na miasta bedace ich organizato-
rami. W wyniku duzego naptywu turystow, miasta oraz lokalni przedsigbiorcy musza
mierzy¢ si¢ czesto z nowymi wyzwaniami starajac si¢ zaadaptowaé do aktualnego stanu
rzeczy. Wiele rozwigzan stosowanych w trakcie trwania wydarzen pozostaje i jest stale
rozwijanych. Sam sektor rowniez moze stanowi¢ istotne znaczenie w kwestii dostoso-
wania si¢ do zmian wybranych miast, w szczegdlnosci miast poprzemystowych, ktore
z roznych wzgledéw zmuszone sg do zmiany swojego profilu gospodarczego. Orga-
nizacja wydarzen e-sportowych czy targéw elektronicznych wptywa roéwniez pozytyw-
nie na wizerunek miasta oraz przyciaga turystow.

Przedstawione w opracowaniu analizy dowodza, ze istnieje wiele wspotzaleznosci
pomigdzy sektorami gamingu i e-sportu a rozwojem miast. Pomimo to, ze nie wyczer-
puja one tematu, ukazuja jego istotne znaczenie dla rozwoju ekonomicznego oraz
spoleczno-kulturowego. Dodatkowo wedtug danych przedstawionych w czgsci trzecie;j,
trend wskazujacy na dynamizacje rozwoju sektora gier komputerowych dotyczy nie
tylko kontynentu azjatyckiego i amerykanskiego, ale réwniez Europy. Polski sektor
gier komputerowych oraz e-sport dynamicznie si¢ rozwijaja. Polscy producenci dobrze
odnajdujg si¢ w produkcji gier zarowno w formie tradycyjnej, jak rowniez cyfrowe;.
Prognozy dotyczace rozwoju branzy gamingowej w Polsce, wprowadzaja optymistycz-
ny dyskurs na temat sektorow gamingu i e-sportu jako potencjalnych kierunkow roz-
woju polskich miast.
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