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Wstep

Forma rywalizacji panstw na arenie miedzynarodowej ewoluowata na przestrzeni
dekad. Panstwa buduja swoja potege wykorzystujac przerdzne czynniki, ktore pozwolg im
przysztosciowo osiagnaé przewage nad innymi podmiotami w tej rywalizacji. Jednym
z instrumentow stuzgcym do budowania potegi jest koncepcja smart power. Na site twardg
sktadajg sie wszelkie cechy panstwa, ktore pozwalajg mu wywrze¢ odpowiedni wptyw na
dziatania innych podmiotow w ramach stosunkow miedzynarodowych W sposob bezposredni.
Czgsto owe cechy majg powigzanie z sitg militarng oraz ekonomiczng. Z drugiej strony soft
power wykorzystuje czynniki kulturowe, polityczne i spoteczne w procesie umacniania pozycji
panstwa na swiecie. ldeologia sity réwnowaznej jest wynikiem efektywnego potaczenia
instrumentéw sity twardej (hard power) oraz sity migkkiej (soft power). Wybor formy
realizacji koncepcji smart power jest dowolny, dopoki wpasowuje si¢ on w cechy owej
ideologii.

Jedng z dos¢ nietypowych i potencjalnych drog do zbudowania sity panstwa,
wykorzystujac site rownowazng, jest rynek gier wideo. Cho¢ ta branza istnieje na rynku
stosunkowo od niedawna, to jawi si¢ ona jako jedna z tych najbardziej lukratywnych
I innowacyjnych w globalnym przemysle rozrywkowym. Jest to interesujacy 1 wcigz
niewykorzystany obszar dla rozwoju panstwa, ktore dazy do zbudowania swojej potegi.
Przemyst gier wideo przyciaga wiele dochodowych inwestycji, a poprzez sama gre wideo
panstwo jest w stanie przekaza¢ warto$ci kulturowe.

Panstwem, ktore niewatpliwie wykorzystuje smart power w celu budowania swojej
potegi na arenie migdzynarodowej jest Chinska Republika Ludowa. Rozwinigta na przestrzeni
lat chinska ekspansja w branzy gier wideo odgrywa istotng role w budowaniu sity Chin.
Panstwo Srodka niejednokrotnie w historii krajowego przemystu gier wideo siggato po skrajne,
ingerujace W owa branze S$rodki. Przemyst gier wideo wigze si¢ z wykorzystaniem
innowacyjnych rozwigzan technologicznych, ktore pozwalaja rozwija¢ si¢ Chinom na arenie
mie¢dzynarodowej. Z biegiem lat potega branzy gier wideo zmienia swoja form¢ generujac
wysokie przychody, dzieki ktorym Chiny mogly umocni¢ swoja pozycje na globalnym rynku.
Ponadto wykorzystujac gre jako forme przekazu tresci, ChRL jest w stanie propagowac swoja
kulture i warto$ci nie tylko w granicach kraju, ale takze poza nimi.

Celem niniejszej pracy jest odpowiedz na pytanie czy ewolucja chinskiego rynku gier
wideo jest przyktadem przejawu koncepcji smart power w procesie budowania potegi panstwa

na arenie miedzynarodowej. Celem dodatkowym jest ukazanie branzy gier wideo jako



przyktadu sity rownowaznej w kontekscie globalnym oraz zbadanie preferencji i swiadomosci
wspoéltczesnych graczy w dobie chinskiej ekspansji na swiatowym rynku gier wideo. W pracy
przyjeto teze stanowigcg 0 tym, ze rynek gier wideo moze by¢ uwazany za przyktad smart
power Chinskiej Republiki Ludowe;j.

Praca dyplomowa sktada si¢ z trzech rozdziatow. W pierwszym rozdziale, zdefiniowano
pojecie potegi panstwa oraz scharakteryzowano jej rodzaje. Ponadto scharakteryzowana
zostala koncepcja sity twardej, sity miekkiej oraz ich synteza — sita réwnowazna.
W przedstawianym rozdziale wykazano, dlaczego branza gier wideo wpisuje si¢ w cechy
instrumentu sity rownowazne;.

W drugim rozdziale ukazano ewolucj¢ chinskiego rynku gier wideo, jak réwniez
scharakteryzowano zmieni¢ jego pozycji zar6wno W chinskim przemysle, jak
i spoteczenstwie. Ukazano gtéwne cechy, ktorymi si¢ owa branza charakteryzuje oraz jakie
dziatania podejmowat rzad ChRL w kontekscie tego przemystu. Dodatkowo przeanalizowano
oraz zidentyfikowano wybrane segmenty chinskiej branzy gier wideo, ktore najtrafniej wpisuja
si¢ W koncepcje smart power. Ponadto scharakteryzowano ewolucj¢ branzy gier wideo i jej
strukturg¢ W kontekscie globalnym, ukazujac drzemiace w niej poktady sity rownowazne;.

Ostatni rozdziat pracy dyplomowej przedstawia wyniki badan ankietowych
przeprowadzonych wsrdd spotecznosci graczy. Badanie mialo na celu zidentyfikowanie
preferencji oraz swiadomosci graczy w kontekscie globalnego oraz chinskiego rynku gier
wideo. Ankieta zostata przeprowadzona na przetomie maja oraz czerwca 2024 roku za pomocg
kwestionariusza Google Forms. Zebrane dane zostaty ukazane na wykresach, przeanalizowane
a nastegpnie zinterpretowane ze szczegdlnym uwzglednieniem chinskich podmiotéw zawartych
w odpowiedziach kwestionariusza.

Praca ma charakter opisowo-empiryczny. W catej pracy zastosowano metode¢ opisowa
i analize wtornych danych statystycznych. W rozdziale trzecim zastosowano metode
ankietowa. Praca dyplomowa powstala w oparciu 0 zrodta napisane w jezyku polskim,
angielskim oraz chinskim. Wykorzystano takze dane statystyczne z serwisow Newzoo, Statista
oraz z raportow przygotowanych przez Chinskie Stowarzyszenie Wydawnictw

Audiowizualnych i Cyfrowych.



Rozdzial 1. Teoretyczne przestanki konceptu smart power
1.1 Istota i charakterystyka koncepcji power

Koncepcja power jest znana od zarania dziejow, a jej oznaki mozna znalez¢ w niemal
kazdym aspekcie zycia spolecznego i relacji, nie tylko tych interpersonalnych. Jest ona obecna
w polityce, ekonomii, stosunkach miedzynarodowych czy tez nawet religii. Koncept power
przybiera rézne formy i objawia si¢ z rdzng intensywnoscig. Ponadto posiada szereg
zréznicowanych cech w zalezno$ci od tego w jakiej dziedzinie wystepuje. Moze by¢
nacechowana zyczliwoécig lub nawet i przemoca'. Najpopularniejsza forma jest przedstawienie
koncepcji power przez pryzmat panstwa. W jezyku polskim koncepcja ta odpowiada terminowi
potegi (sily) panstwa. Trudno jest jednoznacznie zdefiniowa¢ koncepcje potegi panstwa, ze
wzgledu na jej ciagla ewolucje i przez nieustanne ksztattowanie si¢ panstw, ich rezimoéow i ich
polityki zarowno wewnetrznej jak i zewngtrznej.

Za pojeciem potegi panstwa wedtug M. Kleinowskiego kryje si¢ ,,hipotetyczna zdolnos¢
uczestnika  stosunkow  miedzynarodowych  do  uzycia  swoich  materialnych
1 pozamaterialnych zasobéw w celu wykonania wiasnej woli, bez wzgledu na sprzeciw lub
wspoldziatanie innych uczestnikow”2. Jest to zatem realizacja swoich dazen oraz osiggania
postawionych celéw. Natomiast site Kleinowski definiuje jako wykorzystanie zasobow
materialnych i niematerialnych  przez  uczestnika  stosunkéw  migdzynarodowych
w okre$lonych warunkach. Jak mozna zauwazy¢, podstawg zaréwno sity jak i potegi sg te same
zasoby materialne i niematerialne, jednakze sita oznacza ich uzycie a potega potencjat. Co jest
jednak tego konsekwencja, oba te pojecia nie sg sobie rowne a wzajemnie si¢ uzupetniaja. Aby
pokazaé poziom sity panstwa nalezy uzy¢ czynnikow i zasobdw, ktore zaliczaja si¢ do potegi
I bedzie mozna je zebra¢ oraz wykorzysta¢ w danych sytuacjach wewngtrznych i
zewnetrznych®,

Inng definicje potegi panstwa stworzyt J. G. Stoessinger, ktory opisat jg jako ,,zdolnos¢
panstwa do uzycia swoich materialnych 1 niematerialnych zasobow w sposob, ktorych wptynie

»4, Tak rozumiane pojecie $cile wigze si¢ z posiadaniem wiadzy

na zachowanie innych panstw
1 interesu, dzigki ktorym podmiot stosunkow miedzynarodowych jest w stanie osiggnaé swoj

cel 1 zamiary poprzez oddziatywanie na podmioty panstwowe. Przez autora tej klasycznej

1 M. Pallaver Power and Its Forms: Hard, Soft , Smart, The London School of Economics and Political Science,
London 2011, s.12-13.

2 M. Kleinowski, Czynniki budujqce sile i potege paristwa na arenie miedzynarodowej, [W:] Swiat idei i polityki, J.
Waskan (red.), Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2010, s.11.

3 lbidem s.11.

4 J.G Stoessinger, The Might of Nation. World Politics in Our Times, Nowy Jork, 1969, s.27.



definicji nigdy nie zostalo doprecyzowane co kryje si¢ za pojeciem ,materialnych
I niematerialnych zasobow wptywajacych na inne panstwo”. Z tego powodu definicja wydaje
si¢ bardzo ogolna, jednakze wskazuje ona na fakt, iz panstwo powinno posiada¢ szeroka game
czynnikéw kulturowych, ekonomicznych, gospodarczych oraz ideologicznych, ktore beda na
tyle sprawne i efektywne, aby moc wptyna¢ na zachowanie innych panstw. Co wigcej, osoby
rzadzace panstwem sg zobligowane do dysponowania rozlegta wiedza w dziedzinie stosunkow
miedzynarodowych, aby moc skutecznie wptywa¢ na podmioty panstwowe. Dzigki temu,
panstwo jest w stanie wykreowac jasny, zbiorowy cel dzialania w danym interesie, ktory
determinuje podejmowane przez nie wybory®.

Wymienionych zostalo wiele roznych czynnikoéw, ktére przyczyniaja si¢ do potegi
panstwa. Przez co, dzigki nim mozna wyloni¢ terminy pochodne od power, takie tak hard
power, soft power, smart power. Wszystkie te poje¢cia opieraja si¢ na sile jak i potedze,
poniewaz odnoszg si¢ do zasobow, ktére posiada uczestnik stosunkéw miedzynarodowy oraz

do podejmowanych przez niego dziatan.

1.2 Rodzaje power- soft, hard, smart...

Pierwszym rodzajem potegi (sily) panstwa jest hard power, czyli sita twarda. Tak samo
jak 1 w przypadku gléwnego pojecia potggi panstwa, nie istnieje jedna, uznawana przez
wszystkich definicja hard power®. Koncept ten ma charakter nakazowy i wynika on
z mozliwosci wymuszania okreslonej aktywnosci od innych subiektow. Opiera si¢ przede
wszystkim na posiadaniu zdolnosci do egzekwowania na innym podmiocie pozadanych
aktywnosci, ktory uczestniczy w stosunkach miedzynarodowych’. Sile twarda okreslono jako
potencjat, ktory wynika z czynnikéw geopolitycznych i ekonomicznych®. Skoncentrowany jest
on na wywieraniu rzeczywistego nacisku na podmioty biorace udzial w stosunkach
mig¢dzynarodowych przy uzyciu odpowiednich instrumentéw, ktore pozwola osiagnaé
oczekiwany rezultat. Nalezg do nich miedzy innymi przymus, zachety, wszelkiego rodzaju
grozby, np. uzycie sily militarnej oraz srodki ekonomiczne takie jak cta czy sankcje. Ponadto
sita militarna jest uznawana za gtéwne zrodto hard power, co wigcej petni ona takze wazna role

w koncepcji sity mickkiej®.

5 b. Skoneczny, B. Cacko Sharp power — wprowadzenie do problematyki, ,Przeglad Bezpieczenstwa
Wewnetrznego”, nr 25 (13), Warszawa, 2021 s5.102-103.

6J.S. Nye Jr., Przysztosé sity, ttum. B. Dziatoszynski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, 2012,

7J.S Nye Jr., Bound to Lead: The Changing Nature of American Power, Nowy Jork, 1990, s.182-183.

8J.S. Nye Jr., Soft Power. Jak osiggngé sukces w polityce $wiatowej, Warszawa 2007, s. 33-34.

% L. Pastusiak, Trzy rodzaje sity w polityce USA: https://przegladdziennikarski.pl/trzy-rodzaje-sily-w-polityce-usa/
(dostep 10.12.2023)



Z drugiej strony, hard power okreslana jest jako zbior cech, ktore umozliwiajg panstwu
wplywanie bezposrednio na inne podmioty stosunkéw miedzynarodowych oraz ich polityke
w celu osiggnigcia postawionych przez niego celéw strategicznych. W znaczeniu potocznym
definicja ta jest rozumiana jako sita militarna, ktora daje panstwu sposobnos$¢ do zwyciestwa
w konflikcie zbrojnym?°,

Elementami sktadajacymi si¢ na definicje sity twardej sa zasoby naturalne, czynniki
demograficzne, potozenie geograficzne i rozmiar panstwa, poziom rozwoju technologicznego
1 uprzemystowienia, posiadane zasoby ludzkie oraz $rodki finansowe, posiadane zasoby
srodkow walki i sita ekonomiczna, ktora stanowi kluczowa czes¢ tego konceptull. Nie mniej
jednak sita ekonomiczna jest uwazana za niezbyt skuteczng w wymiarze hard power, przez
brak stanowczo$ci. Jest ona zwigzana z wykorzystywaniem przerdéznych sankcji
ekonomicznych, np. zakaz inwestycji czy $wiadczenia niektorych ushug, aby osiaggnaé jak
najbardziej korzystng polityke przez co przybiera ona charakter drugorzedny. Jak pokazuja
obecne trendy oparte na globalizacji, powigzania handlowe sg bardziej znaczace od wszelkich
sankcji. Ponadto bez znaczenia pozostaje fakt czy sprawna gospodarka produkuje srodki, ktore
przyczynia si¢ do przysztego wzrostu sily panstwa, poniewaz wykorzystywanie jej jako zasobu
w wymiarze sity twardej nie przyczynia si¢ do osiggania zadowalajacych rezultatow?2,

Zatem jesli panstwo wybierze postawe dominujagcg w stosunkach migdzynarodowych,
stanie przed wyborem jednej ze $ciezek, ktore beda si¢ od siebie roznily intensywnos$cia
zasobow sily twardej potrzebnej do zrealizowania zamierzonych celow. Moga one przybieraé
po kolei w zaleznoSci od stopnia zapotrzebowania na hard power forme wspotpracy,
rywalizacji, badz tez walki. W przypadku wyboru rywalizacji lub walki jako gldwnej
dziatalnos$ci na arenie mi¢dzynarodowej, panstwo bedzie polegato gtownie na poktadach sity
militarnej. W skrajnych przypadkach, przyjmujac taka postawe, panstwo osiggnie swoje
zamierzone cele kosztem innych uczestnikow stosunkow miedzynarodowych. Przeciwna
sytuacja bedzie wybor wspotpracy, gdzie podmiot stawia na pierwszym miejscu kooperacje
| tworzenie powigzan z innymi podmiotami.

W nastepnej kolejnosci mozemy wyrdzni¢ przeciwienstwo hard power, czyli soft

power. W jezyku polskim odpowiednikiem soft power jest sita migkka, rowniez bez doktadnego

10 Hasto: hard power, [w:] Vademecum Bezpieczenistwa Informacyjnego, O. Wasiuta, R. Klepka (red.), Instytut
Nauk o Bezpieczenstwie, Uniwersytet Pedagogiczny im. Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie, Krakow,
2019, tom 1, s. 405.

11 M. Kleinowski, op. cit., s.14.

12 R, Lo§, Soft power w niemieckiej polityce zagranicznej, ,,Atheneum. Polskie Studia Politologiczne”,
Wydawnictwo Adam Marszatek, 2012, nr 35, 5.157-158.



sprecyzowania, do jakiego segmentu panstwa si¢ odnosi. Tak samo jak jej przeciwstawne
pojecie, soft power nie ma jednoznacznej definicji i sprawia problemy w doktadnym
zdefiniowaniu jej. W jezyku polskim oprocz doktadnego przettumaczenia jej tak jak
w przypadku hard power, sita migkka jest okreslana jako sztuka uwodzenia, oczarowania,
rownoczes$nie moze odwotywac si¢ do rozwagi oraz tagodnos$ci. Bardzo czgsto zdarza sig, ze
sita migkka jest mylona z silg ekonomiczng, jednakze jest ona bardziej otwarta i nawigzuje do
idei wyzszych wartosci. Amerykanski uczony Joseph Nye podjat si¢ proby zdefiniowania soft
power oraz spopularyzowat ja jako koncept. Definiuje jg jako posiadanie przez dane panstwo
predyspozycji do ingerowania w preferencje innych krajéw, w taki sposob, aby byty one zgodne
z interesem narodowym tegoz panstwa, poprzez odwolania si¢ do autorytetu i pozycji
miedzynarodowej'®. Ponadto inspirujac sie mysla Zbigniewa Brzezninskiego, ktory uzyt
porownania polityki miedzypanstwowej do szachow, stwierdzil, ze rywalizacja migdzy
panstwami jest obecnie toczona réwnoczesnie na trzech sferach: sile wojskowej — plansza
gbrna, potedze ekonomicznej — plansza srodkowa oraz soft power — plansza dolna’*. Za gtowne
zrédta sity migkkiej Joseph Nye uwaza trzy ponizej przedstawione rodzaje zasobow panstwa:
1. Kultura, zawierajagca warto$ci uniwersalne oraz ktorej aspekty wywotuja podziw
I szacunek
Czynnik ten $§wiadczy o atrakcyjnosci danego kraju wiasnie ze wzgledu na wczedniej
wspomniane warto§ci uniwersalne. Aspekt ten powinien by¢ rozwazany w szerszej
perspektywie na przyktad jako wspdlpraca biznesowa czy tez wymiana badan naukowych®®.
2. Warto$ci polityczne, ktéore nie powinny budzi¢ oskarzen o korzystanie
z ,,podwojnych standardow” w odniesieniu do sojusznikoéw 1 przeciwnikow.
Powinno si¢ zapobiega¢ powstawanie ,,podwodjnych standardow”, ktére moga powstawacé na
wskutek nie egzekwowania idealdw 1 koncepcji w danym kraju oraz za granica z racji ich
stusznosci, a wrecz odwrotnie — na uzytek wlasny, tak aby osiagna¢ wilasne korzysci. Panstwo
nie moze identyfikowac si¢ z pojeciem wolnosci 1 demokracji, jednoczesnie praktykujac tortury
czy wszczynajac wojny-°,
3. Polityka zagraniczna i sposob jej prowadzenia, ktory powinien by¢ zgodny
Z powszechnie przyjetymi w danym panstwie tradycjami, normami i Systemem

normatywnym

13 J.S Nye Jr., Power in the Global Information Age. From Realism to Globalization, London 2004, s.25.

14 Z. Brzezifiski, The Grand Chessboard: American Primacy And Its Geostrategic Imperatives, Nowy Jork, 1997,
Basic Books.

15 J.S. Nye Jr., Soft Power: Jak osiggng¢ sukces... op.cit., s. 40.

16 Ibidem s. 43-44.



Z kolei chinski badacz Zhu Maije, ktéry opisuje sit¢ migkka jako kategorig
wszechobecng, transgraniczng i dynamiczng, ktéra swoje poczatki ma w tradycji, czyli
ideologii kultury, gospodarce i systemie spolecznym. Te przymioty zmieniajg si¢ wraz
rozwijaniem si¢ struktur panstwowych. Zaznacza, ze rozwoj Soft power zwigzany jest $cisle
Z postegpem  technologicznym, rozwojem cywilizacyjnym oraz  komunikacyjnym.
Wszechobecno$¢ w sile migkkiej przejawia si¢ poprzez przekraczanie przez nig wszelkich
granic, takich jak granice czasowe, geograficzne, przestrzenne oraz etniczne podzialy. Z kolei
jej podatno$¢ na dostosowywanie si¢ do ptynnych warunkéw w stosunkach migdzynarodowych
to objaw dynamicznosci soft power'’.

Inng wizj¢ koncepcji soft power przedstawil rosyjski uczony Konstantin Kosaczew,
ktora jest trochg inna od tej, ktora stworzyt Joseph Nye. Wedlug niego sita migkka oprocz bycia
zdolno$cig do rozpowszechniania warto$ci danego panstwa, polega takze na szanowaniu
warto$ci innych podmiotéw, wspotistnienia z nimi bez potrzeby asymilacji jak i umozliwienie
rozwoju oraz przetrwania ich jezyka i kultury. Koncepcja ta jest oparta na harmonijnym
podejsciu do rozwoju, bez inwazyjnego wplywu na wewngtrzne interesy innych panstw oraz
bez narzucania swojego modelu cywilizacyjnego wobec nich. Soft power powinno by¢
uosobieniem trzech warto$ci takich jak: suwerennos¢, bezpieczenstwo oraz wspodlpraca. Jej
0golng istota, zdaniem rosyjskiego badacza jest zdolnos¢ do rozszerzania swoich wplywow
miedzynarodowych z respektem wobec innych podmiotow?8.

Uzycie sity mickkiej zostato spopularyzowane glownie w krajach o ustroju
demokratycznym, poniewaz ma ona charakter nieinwazyjny odkad polega na uzyciu sity
perswazji w probie zachecenia innych podmiotow stosunkéw miedzynarodowych do przystania
na dziatania danego panstwa. Z kolei uzewnetrznienie idei Soft power jest niejako uwazane za
odpowiedz ze strony Zachodu na pojawienie si¢ nowych zagrozen oraz wyzwan. Wspotczesnie
pojecie bezpieczenstwa narodowego zostalo rozszerzone 0 =zagrozenia o charakterze
niemilitarnym, ogdlnie nazwane ,,migkkimi” lub ,,asymetrycznymi”. Takze po zakonczeniu
Zimnej Wojny zaobserwowano relatywizacj¢ argumentu sity na podstawie opinii analitykow

zajmujacych sie szkolg liberalng w stosunkach miedzynarodowych?®.

17 7. Maije, The Role of Soft power in International Relations, https://www.crvp.org/book/Series03/I11-
20/chapter_ii.htm, (dostep: 17.12.2023)

18 K. Kosaczew, The Specifics of Russian Soft Power, “Russia in Global Affairs”, 7.10.2012,
https://eng.globalaffairs.ru/articles/the-specifics-of-russian-soft -power/, (dostep: 17.12.2023)

¥ D. Miloszewska, R. Potocki, Rola soft power w srodowisku miedzynarodowym, [w:] Wymiary bezpieczenstwa
na progu XXI wieku. Miedzy teorig a praktyka, A. Zaremba, B. Zapata (red)., Torun 2010, s. 47-61.



Oba pojecia sity migkkiej i sity twardej trudno jednoznacznie zdefiniowac ze wzglgdu
na ich dyfuzyjny charakter. Obie sity stanowig modele i zbiory instrumentéw wykorzystywane
w polityce wewnetrznej 1 zewnetrznej. Wymagana jest ich koegzystencja, poniewaz zadna
Z nich nie jest na tyle samodzielna, aby mogta funkcjonowac samotnie i zapewni¢ rozwigzanie
na kazdy problem natury mig¢dzynarodowej. Skuteczne dziatanie jednej z nich wymaga
efektywnego funkcjonowania tej drugiej, pomimo tego, iz maja one dwa odmienne charaktery.
Ich naprzemienne uzycie jest gwarancjg osiggniecia zamierzonych celow polityki zagranicznej,
wykorzystywanie zasobow sity migkkiej dobrze sprawdzi si¢ W codziennym poszerzaniu
stosunkéw migdzynarodowych, za$ sity twardej, w momentach kryzysowych, ktére wymagaja
sit militarnych. Dyfuzja tych dwoch sit doprowadzita do wyksztalttowania si¢ trzeciej sity
bedacej umiejetnym i rOwnowaznym potaczeniem hard power i soft power.

Efektywne potaczenie zasobow sity migkkiej oraz twardej jest nazywane smart power.
Definicje tego konceptu réwniez stworzyt Joseph Nye, ktdry opisuje ja jako zintegrowang
strategie polityki zagranicznej, taczacg ze sobg elementy sity migkkiej oraz sity twardej, ktore
zapewnig panstwu maksymalizacje jego polityki zagranicznej oraz wypehienie zamierzonych
celow?®. Amerykanski uczony, poprzez przytoczona definicje zaznacza, ze dziatania
0 charakterze kooperacyjnym sg tak samo wazne jak wywieranie nacisku na inne podmioty
stosunkéw narodowych. Jednakze, jej prawdziwg istotg jest rozwazny oraz umiejetny wybor
odpowiednich instrumentéw polityki zagranicznej, aby wspomoéc dziatania interesu panstwa.
Na poktady smart power skladaja si¢ migdzy innymi zasoby informacyjne, walutowo-
finansowe oraz sil zbrojnych zaawansowanych technologicznie, badania naukowe, potencjat
innowacyjno-technologiczny i cybernetyczny oraz potencjal systematycznie zorganizowanej
produkc;ji intelektualnej w interesach panstwa.

W celu doprecyzowania tego co kryje si¢ za prowadzeniem polityki zagranicznej
z uzyciem sity rozwaznej Ernest J. Wilson okreslit cztery ponizej wymienione czynniki, ktore
sa niezbedne w tej koncepcji®:

1. Pierwszym czynnikiem jest realizacja wewnetrznych interesoOw panstwa, ktéra
stanowi cel sprawowania wladzy, powinno si¢ je ponadto uwzgledniaé

w kontekscie globalnym

20 CSIS Commission on Smart Power: A Smarter, More Secure America, Center for Strategic & International
Studies, red. R.L. Armitage, J.S. Nye Jr., Waszyngton, 2007, s. 7.

2L E.J Wilson, Hard power, soft power, smart power, “The Annals of the American Academy of Political and
Social Science 2008, Los Angeles 2008, s.115.



2. Drugi czynnik to wiedza z zakresu potencjatu i mozliwos$ci panstwa, dzigki
ktérej mozna umiejetnie zdefiniowac i dostosowac¢ cele zarowno wewnetrzne
jak 1 zewngtrzne

3. Trzeci czynnik to okreslenie granic dziatan regionalnych jak i tych globalnych

4. Ostatni czynnik to wskazanie instrumentow polityki zagranicznej, ktore zostang
uzyte w realizacji Smart power oraz ich odpowiednie dobranie
w zaleznosci od sytuacji

Maksymalizacja interesu panstwa poprzez polityke zagraniczng jest powigzana
z koncepcja realizmu politycznego, ktéry zaktada m.in. egoizm panstwowy, jednakze nie
wyklucza to jej z teorii polityki i teorii stosunkéw miedzynarodowych. Analizujac owe
zagadnienie, mozna stwierdzi¢, iz koncepcja smart power ma duzo wspolnego z pierwszym
przypadkiem czyli realizmem politycznym. Zatem z tradycyjnego punktu widzenia, sita
rozwazna jest wspdlczesng interpretacja mysli politycznej stworzonej przez Machiavellego.
Niccolo Machiavelli to florencki uczony, ktory w swoim najwazniejszym dziele pod tytutem
,»Ksiaze” opisal koncepcje racji stanu, ktora jest bardzo zbiezna z ogdlnymi zatozeniami smart
power. W ksiagzce, przedstawiano interes panstwa i jego wladcy jako sprawe pierwszorzedna,
a wladza panstwowa powinna realizowac¢ swoje dziatania skutecznie, nie zwazajac na dobor
instrumentow. Skuteczno$¢ miata przejawiac sie poprzez taczenie przebieglosci i sity?2. W tym
przypadku przebieglo$¢ mozna poréwnaé do zasoboéw sity migkkiej, ktore unikaja sitowego
rozwigzywania spraw panstwa a sile¢ twarda mozna utozsamia¢ z amoralnymi dziataniami
tytutowego Ksigcia. Autor przestrzegal Ksiecia przed naduzywaniem dziatan z uzyciem
przemocy, jednoczesnie proponujgc mu rozwigzanie w postaci starannie wyselekcjonowanych
represji. Maja one na celu zapobiec buntowi spoteczenstwa przeciwko panujacej wiadzy.
Machiavelli pragnie pokazac, iz obecno$¢ przemocy w rzadach panstwa moze doprowadzi¢ do
degradacji potegi panstwa rownoczes$nie pozbawiajac spoteczenstwo moralnosci. Ponadto
pomimo tego, ze rozwazania majg punkt odniesienia w polityce wewngtrznej, to $miato mozna
je porowna¢ koncepcji smart power stosowanej w polityce zewnetrznej. Rady, ktoére
przedstawia florencki uczony odnosza si¢ w wigkszym stopniu do dziatan konceptu hard power
wynikajacych z anarchicznego charakteru srodowiska miedzynarodowego, jednakze zaktada
on zrOwnowazong polityke panstwa.

Anarchiczny charakter $rodowiska mig¢dzynarodowego zostal zawarty w dziele

autorstwa Thomasa Hobbesa, ktéry w ,Lewiatanie” uwaza go za kluczowy czynnik

22 M. Machiavelli, Ksigze, Wroctaw-Warszawa-Krakow-Gdansk, 1987, s.76-78.
10



w funkcjonowaniu panstwa. W ksigzce, panstwa rywalizuja ze soba, kierujac si¢
bezwzglednoscig interesu narodowego i ludzkim egoizmem?®. Aczkolwiek koncepcja sity
rozwaznej odrzuca miedzynarodowe srodowisko anarchiczne, a sam jej prekursor Joseph S.
Nye stwierdza, ze liberalna spoteczno$¢ miedzynarodowa odpowiada najbardziej owe;j
koncepcji. Zaznacza takze obecno$¢ realistycznego kultu interesu narodowego, ktory ma
stanowi¢ dominujaca forme stosunkéw narodowych?®. Zatem koncepcja sily rozwaznej
funkcjonuje w zglobalizowanym $rodowisku, gdzie interesy spoteczne i gospodarcze stale si¢
przenikajg na calym $wiecie. Obecny jest wzrost znaczenia instrumentéw Soft power ze
wzgledu na interesy ekonomiczne oraz rozwd] medidow i technologii, z réwnoczesnym
ostabieniem roli panstwa, ktére zastgpuja organizacje pozarzadowe i migdzynarodowe.
Realizm w teorii stosunkow narodowych zaktada duza rolg hard power, a soft power jest tylko
jej uzupetnieniem. Panstwa trwaja w ciaglej walce o przetrwanie w anarchicznym $rodowisku
mi¢dzynarodowym, muszg by¢ przygotowane na uzycie rozwigzan nacechowanych przemoca.
Taki sposoéb dziatania zaktada, ze bezpieczenstwo pafstwa jest sprawg pierwszorzedna®. To
sprawia, ze Smart power a realizm r6znig si¢ od siebie w kontekscie percepcji sity a ich dogmaty
nie pokrywajg sie catkowicie.

Wazne w koncepcji Smart power sag mentalne aspekty, ktére sa niezbedne do okreslenia
mozliwo$ci 1 dziatania panstwa w kontek$cie zewngtrznym czy wewnetrznym. Wiedza
o0 wlasnych celach powinna by¢ nieustannie uaktualniana na podstawie sytuacji
mig¢dzynarodowe] danego panstwa. Nieumiej¢tne dostosowanie celow do mozliwosci
| zasobow danego podmiotu stosunkéw mi¢dzynarodowych moze doprowadzi¢ do
niewtasciwych decyzji politycznych?®. Amerykanski uczony E. J. Wilson zaznacza szczegdlng
wage instrumentow wykorzystywanych w realizacji smart power. Posiadanie rozleglej wiedzy
na temat silnych i stabych stron panstwa w zakresie stosunkdw mi¢dzynarodowych stanowi
sens koncepcji sity rozwaznej. Podmiot powinien umie¢ okresli¢ cele jakie jest w stanie
osiggna¢ dzigki polaczeniu posiadanych zasobow sity migkkiej oraz twardej, zwlaszcza
W obliczu ciagle zmieniajacej sie i elastycznej sytuacji miedzynarodowej?’.

W praktyce, pojecie smart power po raz pierwszy zastosowal Joseph Nye w 2003 roku,

w kontekscie krytyki polityki zagranicznej Stanéw Zjednoczonych za czaséw rzadow George’a

23 Wiecej: T. Hobbes, Lewiatan, Warszawa, 1957.

24 ].S. Nye Jr., op. cit., s. 50.

25 ], Czaputowicz, Teorie stosunkéw miedzynarodowych. Krytyka i systematyzacja, \Warszawa 2008, s.59

2 J, Sadlocha , Pomiedzy migkkq, a twardg sitq: smart power, ,,Wroctawskie Studia Politologiczne” 2012, nr 13,
s. 39.

27 E.J Wilson, op.cit., 5.119.
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Busha. Autor ten stwierdzit, ze naduzywanie instrumentow sity twardej, m.in. inwazja na Irak
1 Afganistan doprowadzilo do pogorszenia wizerunku Standéw Zjednoczonych na arenie
miedzynarodowej. Tym samym zaproponowal zmiany w postaci zwigkszenia znaczenia
srodkow soft power, opierajacych si¢ na m.in. dyplomacji publicznej w celu zbalansowania
amerykanskiej polityki zagranicznej. Zatem smart power objawia si¢ tu jako przesunigcie
dziatan polityki zewngtrznej w stron¢ metod sity migkkiej, ktore zapewnig stabilne stosunki

28 Z drugiej strony, w przeciwienstwie do Standéw

miedzynarodowe z innymi krajami
Zjednoczonych, Europa jest uosobieniem potegi zasobow sity migkkiej. Rober Cooper twierdzi,
ze aby wzmocni¢ swoja pozycj¢ na arenie miedzynarodowej i rozszerzy¢ swoje wpltywy,
europejska polityka zagraniczna powinna poswieci¢ wigcej czasu na rozwijanie swojej sity
militarnej, réwnoczesnie utrzymujac  swoja  atrakcyjnos¢  polityczno-kulturalng?.
Spopularyzowanie terminu smart power nastapito w Stanach Zjednoczonych w 2006 roku, gdy
powotano Komisj¢ ds. Smart Power, na ktorej czele stangt sam prekursor koncepcji — Joseph
Nye. Rok poézniej wydano raport ,,A smarter, more secure America”, ktory traktowat
0 koniecznosci inwestycji w instrumenty soft power, aby zbalansowaé szeroki potencjat
militarny i ekonomiczny i moc przejs¢ do realizowania polityki smart power. Amerykanski
rzad mial si¢ przede wszystkim skupi¢ na rozwoju wolnego handlu oraz dyplomacji, budowaniu
swojego wlasnego, dobrego wizerunku na arenie migdzynarodowej oraz dbaniu o problemy, na
ktorych skupia si¢ 6wczesny $wiat czyli takie jak kryzys klimatyczny i1 bezpieczenstwo
energetyczne®. Jednakze prawdziwy wzrost znaczenia koncepcji smart power nastapit wraz
z wygraniem wyborow prezydenckich w Stanach Zjednoczonych przez Baracka Obame. Nowy
prezydent, sekretarz stanu Hilary Clinton i sekretarz obrony Robert Gates wprowadzili koncept
sity rozwaznej w amerykanska polityke poprzez zwigkszenie roli dyplomacji w polityce
zagranicznej, dzigki zwigkszeniu budzetu przeznaczanego na nig chcieli zbalansowaé
wykorzystywanie §rodkow hard i soft power, przez co mogli zapewni¢ skuteczng realizacje
celow panstwa. Ich podejscie miato przyjaé posta¢ rozwaznego kompromisu, w ktorym zakres
narzedzi sity twardej zostal ograniczony glownie do ich korelacji z zasobami sity miekkiej®!.
Zatem panstwo, ktore dazy do zbalansowania uzycia zasobow sity twardej oraz sily
migkkiej moze zagwarantowal sobie skuteczng realizacje¢ zatozonych celéw polityki

zagranicznej oraz interesOw panstwa. Musi zadba¢ o budowanie potencjatu sity ekonomiczne;,

28 J. Sadtocha, op.cit., s. 41.

2 R. Cooper Hard power, Soft power and the Goals of Diplomacy [w:] American Power in the 21%t Century, D.
Held, M.Koenig-Archibudi (red.), Cambridge 2004, s. 167-180.

30 CSIS Commission on Smart Power..., op.cit., s. 8.

31 J. Sadlocha, op.cit., s. 42-43.
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militarnej czy tez geopolitycznej, tym samym réwnowazac je inwestycjami w instrumenty sity
migkkiej, ktore cechuja si¢ ograniczonym wplywem przemocy na dziatania panstwa i skupiaja

si¢ na dyplomatycznym podejs$ciu do spraw, wykorzystujac przy tym site perswaz;ji.

1.3 Gra wideo jako narzedzie ekonomicznej smart power

Szeroko rozumiane narzedzia obu sit oraz samej sity rozwaznej moga przyjmowac rézne
formy, tak dlugo jak wpasowuja si¢ one w ramy koncepcji i sg skuteczne. Najwazniejsze
w stosowaniu smart power jest ciagle poszukiwanie nowych i innowacyjnych rozwigzan, ktore
zapewnig panstwu rozwoj 1 realizacj¢ zamierzonych celow. Jedng z branz, ktora zalicza si¢ do
sity twardej jak 1 sity migkkiej jest niedoceniana i bardzo przysztosciowa branza gier wideo.
Niewiele 0sob jest Swiadomych, ze ta przez wielu postrzegana jako dziecinna forma rozrywki
jest obecna na rynku juz od prawie pot wieku. Przez wiele lat byta uwazana za niewartg uwagi
przez inwestoro6w branze, ktora nie przekazuje nikomu zadnych wyzszych wartosci
W przeciwienstwie do na przyklad branzy filmowej czy muzycznej. Jednakze na przestrzeni
ostatnich lat spojrzenie na ta branze stopniowo si¢ zmienia 1 zaczyna si¢ w niej dostrzegac
potencjal na wielu ptaszczyznach nawet tych ekonomicznych oraz zaczyna si¢ je postrzegaé za

swoistego rodzaju forme sztuki.
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. ]
Gry wideo Ksigzki Przemyst filmowy Przemyst muzyczny

B Wartos$¢ rynku w mld USD

Rys. 1 Zestawienie wartoS$ci globalnych rynkéw w branzy rozrywkowej w mld USD w 2021 roku

Zrodto: Opracowanie wilasne na podstawie danych serwisu Statista: F. Richter, Are You Not Entertained?,
https://www.statista.com/chart/22392/global-revenue-of-selected-entertainment-industrysectors/, (dostep:
14.01.2024)

Globalny rynek gier wideo charakteryzuje si¢ w ostatnich latach bardzo dynamicznym
rozwojem, poniewaz wysoki trend wzrostowy jest zauwazalny w caltej branzy rozrywkowe;.
Doskonale to pokazuje zestawienie globalnych przychodow w réznych sektorach branzy

rozrywkowej z 2021 roku. Gracze na catym $wiecie wydali ponad 190 miliardow dolarow na
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gry komputerowe oraz mobilne, znacznie dominujac inne kategorie w branzy rozrywkowej
takie jak ksiazki, muzyka czy filmy. Przemyst filmowy oraz muzyczny razem wzigte stanowity
troche ponad potowg dochoddéw odnotowanych przez przemyst branzy gier elektronicznych
(rys.1) .

Z historycznego punktu widzenia najwigkszymi rynkami gier wideo na $wiecie sg Stany
Zjednoczone, ktore sg uwazane za kolebke branzy, p6zniej mozna wyrdzni¢ kraje azjatyckie
takie jak Japonia i Chiny oraz wysoko rozwinigte kraje europejskie. Rozmiar danego rynku
stanowi jeden z elementdéw, ktory przyczynia si¢ do budowy potegi panstwa oraz jest istotnym
atutem w kontekScie pozycji panstwa na arenie migdzynarodowej i rywalizacji z innymi
uczestnikami stosunkow migdzynarodowych. Stany Zjednoczone i Chiny staja si¢
prekursorami trenddw oraz tendencji obecnych na rynku globalnym a ich rodzime
przedsigbiorstwa cechujg si¢ wyrobiong renomg i doswiadczeniem w konkurowaniu z innymi.
Ponadto z perspektywy czasu ich pozycja moze si¢ umacnia¢ stanowigc autorytet na rynku co
idealnie wpisuje si¢ szeroko rozumiane pojecie sity twardej. Ze wzgledu na aspekty finansowe
branza gier wideo staje si¢ bardzo atrakcyjna, poniewaz pomaga budowaé potege panstwa

W sposéOb innowacyjny 1 przyszio$ciowy.
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Rys. 2 Poréwnanie zmian w globalnej populacji graczy miedzy 2013 a 2023 r. w milionach oséb w podziale
na zamieszkiwany obszar

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie danych serwisu Newzoo: Newzoo Global Game Market Report 2023,
Newzoo, Amsterdam 2023, s. 17, oraz Newzoo, Global Games Market Report Infographics 2013:
https://newzoo.com/insights/infographics/global-games-market-report infographics-2013 (dostep: 14.01.2024).

Z drugiej strony w branzy gier wideo mozna zauwazy¢ niedoceniane aspekty sily
migkkiej, ktore objawiajg si¢ poprzez dyplomatyczne, o niedominujgcym charakterze dziatania,
ktore wykorzystuja na przyktad aspekty kulturowe. Istotnym elementem soft power sg ludzie

z roznych grup spotecznych, na ktérych w gléwnej mierze ma oddziatywa¢ owa sita.
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W branzy gier wideo istotng grupa spoteczng sa szeroko pojeci ,,gracze”. Na ogot
sylwetka gracza jest kojarzona z mtodym mezczyzna, ktory preferuje spedzanie wolnego czasu
W samotnosci, gdzie moze w petni skupi¢ swoja uwage na grze komputerowej, ktora wymaga
posiadania pewnego rodzaju umiej¢tnosci manualnych 1 intelektualnych. Jednakze
rzeczywisto$¢ jest catkowicie inna, poniewaz jak pokazuja badania, osoby interesujace si¢
grami komputerowymi pochodzg z réznych zakatkow Swiata, ze szczegdlnym wyrdznieniem
krajow Zachodu 1 nalezg do réznych srodowisk, grup wiekowych 1 spotecznych, tym samym
przetamujac stereotyp moéwigcy o tym, iz kobiety wykazujag mniejsze lub tez znikome
zainteresowanie grami komputerowymi®2, Dane z 2023 roku pokazuja, ze globalna liczba
graczy na przestrzeni dekady zwigkszyla si¢ o okoto 2,15 mld oséb, zwigkszajac si¢ niemalze
trzykrotnie. Najwickszym wzrostem liczby graczy wyrdznia si¢ Azja i Oceania, w 2013 roku
populacja tamtejszych graczy wynosita 477 mln graczy, natomiast 10 lat pdzniej ten obszar
zamieszkiwato juz prawie 1,8 mld ludzi pasjonujacych si¢ grami. Europa, Afryka i Bliski
Wschod w 2013 roku prawie rownala si¢ z obszarem Azji i Oceanii jesli chodzi o liczbg 1udzi
grajacych w gry, zas§ w 2023 roku ta roznica znacznie si¢ powigkszyta (rys. 2). Zroéznicowanie
uczestnikow grupy spotecznej w kontekscie soft power jest bardzo kluczowym czynnikiem,
poniewaz za pomocg roznych instrumentow sity migkkiej mozna dotrze¢ do nawet najbardziej
wymagajacych jednostek. Ponadto zawarty w grze komputerowej przekaz moze przybraé rozne
formy dzigki istnieniu wielu gatunkoéw gier komputerowych, przez to rosnie sita oraz
skuteczno$¢ oddzialywania.

Poza wykorzystywaniem tresci bezposrednio zawartych w grze komputerowej, ktore
maja oddziatywaé na spoteczenstwo w kontekscie sity migkkiej, istnieje inna, zyskujaca
w ostatnich latach na popularnosci forma wptywania i kreowania §wiatopogladu spoteczefistwa
graczy, a jest nig tzw. ,,streamowanie”. Streaming polega na emitowaniu transmisji w Internecie
w czasie rzeczywistym, w ktorej gtéwnej role gra osoba wykonujaca konkretng czynnos¢ oraz
setki a czasem tysigce widzow, ktorzy wchodza w interakcje z osobg streamujaca poprzez
obecny w czasie transmisji czat. Wtasnie obecnos¢ widzow na czacie i ciagly kontakt z nimi
podczas transmisji sprawia, ze zjawisko streamowania rozni si¢ od wszystkim dobrze znanej
telewizji. Streamerzy potrafia zbudowa¢ wokdt swoich kanatéw bardzo liczne spolecznosci

zrzeszajac osoby z roéznych czeéci $wiata, grup spotecznych i wiekowych®. Najbardziej

32 C. Herodotou, M. Kambouri, N. Winters, What characteristics of the gamers’ profile should be taken
into account in player-centred game design?, w: Workshop Proceedings of the 11th International
Conference on Intelligent Environments, D. Preuveneers (red.), IOS Press, Prague 2015, s. 292-293.

3T, L. Taylor, Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming, Princeton University Press,
Princeton 2018, s. 1-2.
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popularne staty si¢ transmisje z gier komputerowych, ktére sg gltéwnie transmitowane na
najwigkszej tego typu platformie jaka jest Twitch.tv. Platforma jest czwartag najchg¢tniej
odwiedzana strona internetowa w Stanach Zjednoczonych®*. Prognozuje si¢ state tendencje
wzrostowe zwigzane z tg forma rozrywki, biorgc pod uwage rozwoj technologiczny, ktory
umozliwia zdobycie odpowiedniego sprzetu do tworzenia tego typu rozrywki®. Zatem osoby
biorgce udziat w streamowaniu gier komputerowych odgrywaja bardzo istotng role¢ w tworzeniu
struktury rynku gier wideo ze wzgledu na mozliwos¢ budowania autorytetu wsrod widzow
dzigki ktoremu mogg da¢ danej grze komputerowej popularno$¢ badz tez wzbudzi¢ negatywny
stosunek innych graczy wobec niej. Dlatego nawigzywanie swoistego rodzaju wspolpracy ze
streamerami moze przetozy¢ si¢ na efektywno$¢ dziatan sity migkkiej w zakresie rynku gier
komputerowych. Zjawisko streamowania wykorzystuja takze sami producenci gier
komputerowych, ktorzy transmituja konferencje deweloperskie czy wydarzenia e-sportowe,
réwniez spopularyzowane w ostatnich latach. Gtowni tworcy gier kompetytywnych tacy jak
Riot, Valve, czy Blizzard stworzyli whasne ligi e-sportowe oraz organizacje zrzeszajace graczy
owych gier, ktorych przyktadem jest Electronic Sports League (ESL), DreamHack, PGL czy
Major League Gaming (MLG), ktérych rozgrywki transmitowane sa na przerdznych
platformach streamingowych®.

Zatem w $§wiatowym rynku gier komputerowych mozna dostrzec wiele potencjalnych
zjawisk ekonomicznych, ktore moga zosta¢ wykorzystane w budowaniu potggi panstwa przy
pomocy poktadow sity rozwaznej z rownoczesnym zwigkszaniu ich zasobow. Z perspektywy
sity twardej beda to wzrastajace z biegiem czasu przychody, ktére sa odnotowywane na
przestrzeni catej branzy gier wideo, ktdre przyczyniaja si¢ do wzmacniania pozycji panstwa na
rynku globalnym. Z kolei poklady sity migkkiej drzemig w graczach, ktorych liczba ciagle
ro$nie poprzez wzrost zainteresowania tg forma rozrywki na przestrzeni lat. Przez to poprzez
tre$ci prezentowane w grach wideo mozna dotrze¢ z danym przekazem do wigkszej czgsci

populacji.

3 B. Burroughs, P. Rama, The eSports Trojan Horse: Twitch and Streaming Futures, “Journal of Virtual

Worlds Research”, 2015, vol. 8(2).

% Grand View Research — Video Streaming Market Size, Share & Trends Analysis Report:
https://www.grandviewresearch.com/industry-analysis/video-streaming-market (dostgp: 12.01.2024)

3% T, L. Taylor, op.cit., s. 3-4.
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Rozdzial 2. Specyfika rynku gier wideo ze szczegolnym uwzglednieniem
Chinskiej Republiki Ludowej
2.1 Ewolucja i charakterystyka chinskiego rynku gier wideo

Chinski rynek gier wideo obecnie jest uznawany za jeden z najwiekszych na $wiecie
pomimo, ze wyksztalcit si¢ stosunkowo niedawno. Poczatki historii chinskiego rynku gier
wideo nalezy datowa¢ na lata 80. XX wieku, gdy pod kierownictwem Ministerstwa Przemystu
Komputerowego w Chinach zaczeto opracowywac¢ pierwsze automaty do gier®’. Owe automaty
zawieraly w sobie gtéwnie amerykanskie i japonskie gry typu arcade, czyli te, ktore mozna
spotkac gtdéwnie w salonach gier. Jednak ten innowacyjny wynalazek, ktéry miat by¢ kojarzony
glownie z zabawg | umilaniem wolnego czasu bardzo szybko zyskat zig stawe. Wzbudzity one
zaniepokojenie wsrod obywateli Chin, poniewaz uwazano je za co$, CO przyczynia si¢ do
marnowania czasu i energii wsérod miodziezy oraz zwigkszenia przestgpczosci tudziez
aktywnosci hazardowych. W pézniejszych latach skutkowalo to wystosowaniem szeregu
regulacji w stron¢ automatow do gier, ktore polegaly miedzy innymi na ograniczeniu
dostepnosci owych automatow wsrod mtodziezy, mogli oni korzystaé z nich tylko w okresach
wakacyjnych. Te obostrzenia skutkowaty spadkiem popularnosci automatéw do gier, jednakze
w tym samym czasie rozwijata si¢ takze produkcja domowych konsol do gier®.

Owe urzadzenia byty glownie kojarzone jako drogie i nietypowe prezenty otrzymywane
od krewnych czy znajomych, ktorzy przybywali z zagranicy. Sytuacja zmienita si¢ gdy na rynek
chinski wprowadzono konsole zwang Famicom. Byta ona wowczas bardzo droga i wymagata
sygnatu telewizyjnego o wysokiej czestotliwosci, do ktorego nie wszyscy mieli dostep.
Zapoczatkowato to tendencje chinskich producentow do klonowania czy tez inspirowania si¢
pomystami przychodzacymi spoza granic Chinskiej Republiki Ludowej, poniewaz jaki$§ czas
p6zniej stworzono konsole podobng do Famicomu, jednakze wpasowywata si¢ ona w standardy
chinskiego uzytkowania urzadzen wideo a jej komponenty pochodzity z fabryk ulokowanych
W roznych czeéciach Chin®®.

Z biegiem czasu produkowano kolejne konsole do gier, ktore byly nazywane
urzadzeniami stuzgcymi do celow edukacyjnych, tak aby rodzice nie musieli si¢ martwic
0 to, ze dziecko bedzie spedza¢ zbyt duzo czasu na graniu w gry. Mimo, ze chinscy lokalni

producenci opracowali wtasne systemy i komponenty tworzace konsole, to nie byly one tak

37 F. Chen, K. S. McAlilister, J. E. Ruggill (red.), The Chinese Video Game Industry, Springer International
Publishing, 2024, s. 24.

3 C. Yong, J. D. H. Downing, The realities of virtual play: video games and their industry in China. Media,
Culture & Society, nr 30(4), 2008, s. 516.

39 F. Chen, K. S. McAlilister, J. E. Ruggill (red.), op. cit., s. 24.
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innowacyjne jak te z zagranicy i co wigcej nie zapewniaty zadnej dodatkowej zawartosci czyli
np. gier na owe konsole. Wéwczas takie firmy jak Nintendo, Sega czy NEC opracowywaty
wlasne systemy operacyjne oraz gry wideo odnoszac tym samym sukcesy na rynku
mi¢dzynarodowym wprowadzajac innowacyjne rozwigzania W tej dziedzinie. Dlatego tez
w 1978 roku Chiny zadeklarowaly che¢ aktywnego poszukiwania nowych rozwiazan
technologicznych spoza granic ChRL w celu zmodernizowania przemystu technologicznego,
ktorego cechowaty znaczne braki w poréwnaniu do tych pochodzacych z reszty $Swiata.
W pdznych latach 80. japonskie konsole do gier zdominowaty chinski rynek odnoszac znaczacy
sukces, pomimo wysokich podatkow, ktore wynosity 130% stawki za konsole i 17% podatku
od warto$ci dodanej na kazda importowang konsole. Kwestia wysokich podatkow nie
zniechgcata japonskich przedsigbiorcow, poniewaz motywowata ich wizja duzego potencjatu
drzemigcego W rozwijajacym si¢ dopiero rynku Chin i przystapity do wypuszczania oficjalnych
edycji swoich konsol.

W celu odniesienia sukcesu na rynku krajowym i tworzeniu sprzetow w standardach lat
80. chinscy producenci byli zmuszeni do wiernego nasladowania japonskich standardow
produkgji, architektury komputerowej i logistyki*t. Z perspektywy globalnego rynku konsol
wideo byta to bardzo krzywdzaca praktyka bedaca powaznym problemem wsrod §wiatowych
producentéw, gdyz stanowita ona dla nich ogromne wyzwanie finansowe*?. Oparcie krajowych
innowacji na podrabianiu tych z zagranicy sprawily, ze Chiny do$wiadczyty paradoksu
rozwojowego. ChRL chcac zapobiec problemom zwigzanymi z reformami i promowaniem
produkcji krajowej napotkata inny problem w postaci kwestii optacalnosci komercyjnej. Rzad
chinski stanat przed dylematem, w ktérym musiat zdecydowac¢ czy bardziej liczyta si¢ dla nich
autonomia w dziedzinie produkcji konsol do gier czy jednak byliby sktonni do zaakceptowania
rzeczywistosci, W ktorej rynek chinski stalby si¢ galtezia japonskiego przemystu gier wideo.
Ostatecznie hurtowe nasladownictwo japonskich technologii zapewnito chinskim producentom
autonomie, jednakze nie byli oni w stanie przezwyci¢zy¢ trudnosci zwigzanych z produkcja
odpowiednich procesorow. Ta sytuacja zmusita chinski przemyst gier do opatentowania

sprzetu, ktéry pozwalatby im na stworzenie oprogramowania®®.

40]. Zhang, C. L. Chiu, The impact of game censorship and regulations on foreign game consoles in China, 2020
13th CMI Conference on Cybersecurity and Privacy (CMI) - Digital Transformation - Potentials and
Challenges(51275), Kopenhaga, 2020, s. 2.

41 F. Chen, K. S. McAlilister, J. E. Ruggill (red.), op. cit., s. 28.

42 C.Yong, J. D. H. Downing, op. cit., s. 517.

4 F. Chen, K. S. McAlilister, J. E. Ruggill (red.), op. cit., s .29.
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W 1982 roku, gdy trwat rozw6j zardwno chinskiej branzy oprogramowania do gier jak
I krajowego przemystu produkcji sprzetu, Instytut Potprzewodnikow w Chinskiej w 1982 roku
opracowal chip do gier, ktory to pdzniej zostal wyprodukowany przez Guilin Electronic
Technical Insitute. Z kolei dzigki Beijing Municipal Science and Technology Commission tego
samego roku zorganizowato badania majace na celu opracowania oprogramowania, ktore miato
by¢ uzyte przy produkcji kolorowych gier na konsole. Efektem tego przedsiewzigcia, pod
przewodnictwem zagranicznych ekspertow, byto stworzenie telewizyjnych programéw z grami
wideo, ktore to zostaty sprzedane do mi¢dzynarodowym przemystom gier wideo. Najwickszy
sukces odniosty Monkey Kings i Tangram, ktore to wyr6zniaty si¢ na tle innych gier przez
nowatorska technologie: pojemnos¢ przechowywania obrazu i rozmiar samego programu, ktore
na tamte czasy byly wyjatkowo duze, poniewaz liczyty odpowiednio 40 i 36 kilobajtow. Tym
samym zdobyty uznanie chinskich graczy, poniewaz zapewniaty fascynujaca rozgrywke
i dobrze adaptowaty styl starozytnej chinskiej gry**.

Aczkolwiek tak przelomowy moment nie wystarczyt, aby Chiny mogly zaczac
produkowaé wtasne gry wideo oraz gry komputerowe, poniewaz wszystkie projekty ulegty
wplywom sit zewnetrznych. Presja narodowej transformacji gospodarczej zmusita mate
I Srednie przedsigbiorstwa zajmujace si¢ produkcja gier do obrania kwestii ekonomicznych za
priorytet i powrdcenia do stalego elementu chinskiej produkcji czyli podrabiania innowacji |
technologii zaczerpnigtych z zagranicy. Dlatego tez, aby przetrwac ten kryzysowy moment na
rynku przemystu gier wideo i konsol zeby réwnoczesnie moc osiagnaé zyski, chinskie
przedsigbiorstwa zaangazowaly si¢ W praktykowanie strategii imitacji poprzez hakowanie,
piracenie i tlumaczenie, gier pochodzacych z zagranicy®. Przyktadowo wiele matych
przedsigbiorstw zajmujacych si¢ tworzeniem gier wideo takich jak Yanshan Software Co.,
Waixing Computer Science & Technology Ltd w Fuzhou oraz Huoxing Electronic Ltd.
w Xi’anT zaczeto praktykowa¢ hakowanie gier pochodzacych z zagranicy i1 poOzniej
dystrybuowanie ich wersji zawierajacych napisy w chinskiej wersji. Skuszeni niskg ceng
Chinczycy bardziej cenili sobie kupowanie pirackich wersji gier, dlatego tez rynek nielegalnych
wersji gier rozwijal si¢ przez kilka nastgpnych lat. W efekcie sprzedaz nielegalnych kopii
zarowno gier wideo jak i konsol do gier wyprzedzila legalny import (gtéwnie z Japonii)
z powodu niewystarczajacego poziomu ochrony wtasnosci intelektualnej*®. Tym samym rynek

gier wideo w Chinach si¢ bardzo nieznaczacym segmentem na krajowym rynku, poniewaz byt

4 |bidem.
4 |bidem s. 30.
4 ]). Zhang, C. L. Chiu, op. cit., s.2.
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on gtownie zdominowany nielegalnie zdobytymi produkcjami pochodzacymi z Japonii
i Tajwanu, ktore przyttumialy wizje stworzenia wlasnej, krajowej produkcji*’. Produkcja, ktora
odniosta najwiekszy sukces w Chinach byta gra pod tytutem The Legend of Kage opowiadajaca
histori¢ bohatera ninja, ktéry musiat uratowa¢ ksiezniczk¢. Problematyczng kwestig byt fakt,
ze owa gra byta mocno nacechowana audiowizualnymi symbolami japonskiej kultury ninja,
ktora to nie byla dobrze odbierana w chinskim spoleczenstwie ze wzgledu na skojarzenia
zwigzane z Kolonialng przesztoscig Chin. To zapoczatkowalo dyskusj¢ na temat obecnosci
kolonizacji kulturowej i polityki w grach wideo, ktéra doprowadzita do wykreowania nowego
rynku krajowego dla oprogramowania do gier komputerowych. Wtasnie wtedy Chiny zdaty
sobie sprawg jak bardzo potrzebujg krajowej produkcji z wiasng ikonografig. Wzbudzona
$wiadomos¢ wsrod graczy byta motorem do gwattownego wzrostu przemystu technologii
informatycznych nastawionych na produkcj¢ gier wideo, ktora zaczeta by¢ postrzegana jako
proces wykorzystujacy kulture a nie tylko na oprogramowanie czy technologie?®.

Wydanie pierwszej chinskiej, krajowej gry komputerowej miata miejsce w 1994 roku.
Zostata ona wyprodukowana przez Beijing Golden Disc Electronic Co., Ltd., i nosita tytut The
Magic Eagle. W przeciggu nastgpnych 4 lat przedsigbiorstwa powstate na wskutek
gwaltownego rozwoju przemystu produkcji gier wideo wydaty 57 gier, ktore stanowity
pierwszg generacj¢ Krajowych tytutow. Ten zbior gier zostal podzielony na trzy gtowne ponizej
wymienione kategorie®.

1. Gry edukacyjne opracowane przez Disc Electronic and Xingliliang Company, na

ktora to sktadato si¢ 13 tytutdéw przeznaczonych do edukowania graczy nowej ery.

2. Gry okreslane mianem ,,China image”. Liczyly one 37 krajowych produkcji

skupiajacych si¢ gtownie na reprezentowaniu chinskiej kultury i historii, ktére
odgrywaly ogromng rol¢ w strategii przetrwania kryzysu na chinskim rynku
opisanym w poprzednim akapicie.

3. Pozostale: 9 gier wyprodukowane przez 5 przedsiebiorstw, ktére nie roéznity sie

znaczgco pod wzgledem kulturowym od tych wydanych zagranica.

Bioragc pod uwage ogromne zapotrzebowanie Chin na wprowadzenie na rynek

krajowych tytutdow, mozna stwierdzi¢, ze gry z drugiej kategorii odgrywaty w tym procesie

47C.Yong, J. D. H. Downing, op. cit., s. 517.
4 F, Chen, K. S. McAlilister, J. E. Ruggill (red.), op. cit., s. 30-31.
49 Ibidem s. 31.
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najwigksza role. Z tego tez powodu druga kategoria gier dzieli si¢ na trzy kolejne typy
produkc;ji®®.

1. Pierwszy - koncentruje si¢ na historii Chin i dzieli si¢ na dwie kolejne kategorie:
gry przedstawiajace histori¢ starozytng poprzez odwzorowywanie cech tamtego
okresu, dwczesnych strojow, architektury, codziennego zycia mieszkancow,
zaliczaja sie do nich gry typu symulatory, gry strategiczne, gry fabularne® i gry
przedstawiajace histori¢ nowoczesng skupiajaca si¢ na odzwierciedleniu
W pewnym sensie sytuacji chinskiego przemyshu gier wideo tym samym
wzbudzajac u gracza patriotyczne emocje.

2. Drugi typ gier skupia si¢ na klasycznej, chinskiej literaturze, starajac si¢ silnie
odtworzy¢ chinskg atmosfer¢ kulturowa czerpigc narracje z legend, opery
ludowej czy tez seriali telewizyjnych.

3. Ostatni typ gier obral za gldowny motyw wspotczesnosé, ktéra wowczas byta
przepetiona reformami i rozwojem na wielu ptaszczyznach. Przez tego typu gry
chinscy producenci gier chcieli polaczy¢ symbolike Chin ze wspotczesnym
zyciem.

Pomimo tego, ze strategia wykorzystujaca ,,China image” w celu rozwoju krajowego,
chinskiego rynku gier wideo byla bardzo efektywna to nie wystarczyla ona by osiggnac
zamierzony, dlugotrwaty sukces. W efekcie strategia stworzenia krajowej gry stata sie¢
niezrownowazona przez wigksze skupienie si¢ na reprezentacji Chin poprzez symbole a nie
rozgrywke. Takie zaniedbanie procesu stworzenia unikalnej, chinskiej rozgrywki podwazyto
artystyczng istote krajowych gier i utrudnito im zrealizowanie idei wyparcia zagranicznych
kultur®?,

W latach 90. XX w. w dobie dynamicznego wzrostu gospodarczego, spoteczenstwo
wzbogacajac si¢ byto w stanie zakupic¢ swoj wlasny sprzet do grania, czy to oryginalne produkty
czy tez ich chinskie imitacje. ROwnoczesnie swoj rozkwit przezywaty chinskie placéwki pay-
to-play, ktore byty popularne wérod dzieci i mtodziezy ™.

Gdy pierwsze gry komputerowe docieraty na chinski rynek to medium dalej bylo
publicznie postrzegane jako inwazyjne czy tez jako zrddto zta dla 6wezesnego spoleczenstwa.

Tym samym we wczesnych latach 80. zaczeto skupia¢ si¢ na zdrowotnych aspektach

% |bidem s. 37.

51 |bidem s. 34.

52 |bidem s. 38.

% M. Walkowski, W. Kempinska, Charakterystyka chiriskiego rynku gamingowego i e-sportowego. Whnioski dla
polskich producentow gier, ,,Przeglad Politologiczny”, 2020, nr 3, s. 93.
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zwigzanych z grami komputerowymi, takimi jak epilepsja czy uzaleznienie®®. Te obawy
skutkowaly wprowadzeniem przez rzad chinski licznych obostrzen i regulacji zwigzanych
Z placéwkami oferujacymi sprzet do gier i jego uzytkowanie. W rezultacie wiele kafejek
internetowych zostatlo zamknietych z powodu niezgodnosci z obowigzujacym wowczas
prawem®. Co wiecej, kolejnym, najbardziej przelomowym momentem byto wprowadzenie do
Chin powszechnego zakazu konsol do gier, ktére miato miejsce 12 czerwca 2000 roku. Ustawa
zostala zaproponowana przez siedem chinskich ministerstw 1 zakazywala prowadzenia
dziatalnos$ci w zakresie gier wideo na terenie catej Chinskiej Republiki Ludowej. Prohibicja
obejmowata produkcje, montaz i dystrybucje konsol do gier wideo oraz innych sprzgtow z tej
dziedziny.

Wprowadzenie tej ustawy skutkowato rozpowszechnieniem praktyk na czarnym rynku
oraz piractwa®®. Dlatego tez probowano znalezé sposob na obejécie zakazow, tak jak
w przypadku wprowadzenia na chinski rynek konsoli Playstation 2, ktora zostata wprowadzona
na rynek nie jako klasyczna konsola do gier a pod przykrywka , komputerowego systemu
rozrywki”. Praktykowanie nielegalnych dzialan w zwiazku z obowigzujacym zakazem
obejmowato takze masowa, nielegalng sprzedaz gier, ktore w dodatku byly w niektérych
przypadkach tansze od oryginalnych kopii nawet o 80%. Co wiecej, kopiowanie, import oraz
dystrybucja tych gier znacznie zmniejszata zyski prawne deweloperéw pochodzacych ze
Stanow Zjednoczonych, Europy czy innych czgsci Azji. Nielegalne praktyki nie byly
zakazywane czy ograniczane przez dtugi czas, co skutkowato znaczacym rozwojem czarnego
rynku 1 popularnych ,.chinskich podroébek”. Konsole produkowane na nielegalne rynki,
w gtownej mierze imitowaly Playstation, Nintendo czy inne sprzety pochodzace z zagranicy
tym samym bedac relatywnie tansze niz oryginalne wersje®’. Przyktadem jest chinska firma
Xiaobawang produkujaca konsole do gier, zatozona juz w 1987 roku, ktéra jako pierwsza
W swojej branzy odniosta znaczacy sukces a wszystko za sprawa klonowania konsol Nintendo.
Pierwszy ich produkt zostal wypromowany jako maszyna do uczenia si¢. W ten sposob byt
W stanie obejs$¢ przepisy rzagdowe i stopniowo przekonywac rodzicdw o nieszkodliwosci konsol
do gier®®. Mimo tego, ze Xiaobawang rzeczywiscie posiadat funkcje utatwiajace nauke, to dalej

dzieci bezproblemowo mogty korzystaé z innych gier nie bedac pod nadzorem rodzicow®°.

5% F. Chen, K. S. McAlilister, J. E. Ruggill (red.), op. cit., s. 45.
5 M. Walkowski, W. Kempinska, op. cit., s. 93.

% J. Zhang, C. L. Chiu, op. cit., s. 3.

5 M. Walkowski, W. Kempinska, op. cit., s. 93.

%8 J. Zhang, C. L. Chiu, op. cit., s. 3.

% M. Walkowski, W. Kempinska, op. cit., s. 93.

22



Migdzynarodowy rozwoj Internetu spowodowat spadek znaczenia konsol i1 gier wideo
czy komputerowych. Zostaly one =zastgpione grami internetowymi. Tym samym
spopularyzowany zostat model gry multiplayer dajacej mozliwos$¢ grania z innymi graczami
znajdujacymi si¢ w dowolnym miejscu na $wiecie. Najpopularniejszym rodzajem gry
multiplayer, ktéry zdominowat chinski rynek byta gra typu Massive Multiplayer Online Game
w skrocie MMOG. Gry tego typu zostaly wprowadzone do Chin juz w okolicach lat 2000
i szybko zdobyty popularno$¢ na chinskim rynku zmniejszajgc znaczenie innych gier wideo.
Glownymi powodami dla tak szybkiego rozwoju gier typu MMOG na terenie ChRL byt
w pierwszej kolejnosci szybki rozwdj infrastruktury telekomunikacyjnej w catym kraju,
ponadto gry online bazowaty na subskrypcji, ktora stale dostarczata przychody. Dodatkowo ten
typ gier stwarzat okazje do poznania innych uzytkownikéw i budowania nowych znajomosci.
Tego ostatniego najbardziej potrzebowata chinska mtodziez, ktora w wiekszosci byta jedynymi
dzie¢mi W rodzinie zwazajac na popularny w Chinach model rodziny 2+1.

Tak jak w przypadku produkcji konsol prekursorem byta Japonia, tak rynek gier online
zdominowata Korea Poludniowa. Koreanskie produkcje odgrywaty znaczaca role na chinskim
rynku, poniewaz w 2005 roku na 209 dostepnych wowczas gier, 91 z nich pochodzito wtasnie
od ich wschodnich sgsiadéw. Najwazniejszym dystrybutorem gier online w ChRL byta Shanda,
ktéra to wlasnie poprzez dystrybucje koreanskiej gry online wygenerowata dochod
w wysokosci 48,2 min USD w przeciagu jednego roku, tym samym przescigajac dochody
komputerowych gier jednoosobowych, ktére to szacowano na okoto 36,6 milionow USD®°.

Niedtugo p6zniej chinski rynek gier online zaczat rozwija¢ rodzima produkcje gier, tym
razem nie wykorzystujac strategii polegajacej na nielegalnych dzialaniach zwigzanych
z hakowaniem i kopiowaniem produkcji spoza granic ChRL, a uczciwa rozbudowa krajowe;j
branzy. Najwigksze chinskie przedsiebiorstwa produkujace gry rozszerzaly swoja kadre
pracownicza o utalentowanych chinskich programistow 1 profesjonalistow z branzy IT, zaczgly
zawiera¢ umowy partnerskie z mniejszymi podmiotami oraz realizowa¢ miedzynarodowe
fuzje. Zainteresowanie grami z zagranicy nie malato, jednakze wigcej czasu poswigcano na
udoskonalanie krajowych produkcji poprzez na przyktad nawigzywanie wspotpracy
Z instytucjami badawczymi oraz uniwersytetami, ktore to pomagaly przeprowadza¢ badania
nad chinska produkcja gier przyczyniajac sie do ich rozwoju®l,

Wtedy to znaczenie koreanskich gier na chinskim rynku spadto, z roku na rok coraz

mniej koreanskich produkcji zajmowato miejsce w pierwszej dziesigtce najpopularniejszych

80 C. Yong, J. D. H. Downing, op. cit., s. 518.
81 M. Walkowski, W. Kempinska, op. cit., s. 95.
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gier. Bylo to spowodowane nie tylko wyzej wspomnianym owocnym rozwojem branzy
produkcji gier online w Kraju Srodka, ale tez regulacjami na chinskim rynku, ktére miaty
charakter protekcyjny i ograniczaty bezposredni dostep do niego stawiajac koreanskie firmy na
niekorzystnej pozycji, poniewaz musieli polegac na chinskich posrednikach. Nie dato si¢ ukry¢,
ze branza gier online zdominowata produkcj¢ jednoosobowych gier komputerowych, ktorych
to dochody spadly o okoto 400% w przeciggu jedynie dwoéch lat®?,

Mogloby si¢ wydawaé, ze przebranzowienie chinskich firm z produkcji gier
jednoosobowych na produkcje online byto zwigzane z wynalezieniem przetomowego designu
czy wyzej wspomnianym postepem technologicznym. Jednakze najwigksza role odegrato tu
przyjecie innego modelu biznesowego, polegajacym na opieraniu swojej produkcji na
licencjonowanych silnikach 3D pochodzacych od zagranicznych deweloperéw. Postep
technologiczny w ChRL nie byl na tyle duzy, aby Kraj Srodka byt w stanie opatentowaé wtasng
technologi¢ 3D, przez co wielu chinskich producentéw nadal pozostawato wiernymi
produkcjom opartym na modelu 2D pozostajac w tyle za ewolucja branzy zagranica®®.

Koncepcja fuzji, przeje¢ oraz wprowadzanie zagranicznych gier online na chinskim
rynku powiodto si¢ we wczesnych latach XXI wieku. W 2005 roku na chinskim rynku zostata
wydana popularna gra World of Warcraft (WoW) wyprodukowana przez amerykanskie studio
Blizzard. Amerykanska produkcja odniosta sukces na rynku Chin zyskujac duzo graczy,
jednakze przed wprowadzeniem jej na rynek musiata przejs¢ przez szereg zmian zwigzanych
Z cenzurg panujaca w ChRL. Blizzard zgodzit si¢ na zastosowanie zadanych zmian liczac na
duze zyski w zwigzku z premierg gry na nowym rynku. Cenzura obejmowata wyglad elementu
wystepujacego w grze — szkieletow, ktore to w chinskiej wersji zostaty zastgpione zwyktymi
nagrobkami, w dodatku krew nie mogta za bardzo przypominaé prawdziwej krwi®*.

W 2006 roku Chiny przescignety Koree Poludniowa stajac si¢ najwiekszym rynkiem
gier wideo na terenie Azji. Rynek chinski byt zdominowany wowczas przez lokalne produkcje
pochodzace z najwigkszych przedsigbiorstw takich jak: Tencent Games, Shanda Interactive,
9You i NetEase. Chinscy deweloperzy gier od samego poczatku opierali swoje produkcje na
tytutach importowanych z zagranicy, wypuszczajac ich swoje wlasne wersje wykorzystujac
W nieautoryzowany sposob rozgrywke czy fabule pierwowzoru. Taka praktyka pozwolita im
na uniknigcie ptacenia optat, ktore zadali sobie deweloperzy danej gry za wykorzystywanie

wizerunku uzytego w produkcji oraz ominigcia miedzynarodowych sankcji. Strategia

62 C. Yong, J. D. H. Downing, op. cit., s. 519.
8 Ibidem. s. 519.
64 M. Walkowski, W. Kempinska, op. cit., s. 95.
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»dostosowywania” zagranicznych tytutéw na rynek chinski trwala wiele lat, a $wiatowi
producenci gier pomimo wrecz upokarzajacych warunkéw zaistnienia na rynku Kraju Srodka,
zgadzala si¢ na nie kosztem utraconych zyskow 1 szkodliwym wpltywem na zasady
sprawiedliwego handlu mi¢dzynarodowego. Tym samym generowanie ogromnych zyskow na
chinskim ryku stato si¢ dla wiodacych deweloperow gier priorytetem a byto to spowodowane
faktem, ze uruchomienie gry wydanej na rynku chinskim bylo zwigzane z poniesieniem
jednorazowej optaty na samym poczatku®®.

Firma Shanda byla pierwszym przedsiebiorstwem, ktore wprowadzito system
kredytowych i1 debetowych kart, za pomocg ktérych mozna byto dokona¢ ptatnosci za gry
online. Pozniej gdy gry tej firmy staly si¢ darmowe, nadal mozna bylo dokonywaé
mikrotransakcji w grach za ich pomoca. Owe karty byty sprzedawane w 400 000 punktach
sprzedazy w catym kraju. Ponadto trudno byto je zduplikowaé, co zapewniato ich bezpieczne
uzytkowanie. W podzniejszych latach coraz wigcej firm produkujacych gry skorzystato
z technologii opatentowanej przez Shande. Kolejnym przetomowym przedsigbiorstwem

W historii chifiskiego rynku gier wideo byt zatozony w 1998 roku Tencent®®

. Firma zajmuje si¢
po dzi$ dzien wydawaniem gier zarowno mobilnych, jak i komputerowych i na konsole
wszelkiego rodzaju. Ich najpopularniejszym produktem, a rownocze$nie jedng z najwickszych
gier online, jest League of Legends (LoL), ktéra w 2011 roku zostata przejeta od dewelopera
Riot Games®’. Tencent zajmuje sic wprowadzaniem na chinski rynek produkcji z innych krajow
przeprowadzajac je przez proces cenzury i dostosowywania ich na rynek ChRL. Przyczynit si¢
do wydania na chinski rynek globalnie popularnych gier takich jak koreanska produkcja
Playersunknown's Battlegrounds (PUBG), nalezaca do Activision Publishing seri¢ Call of Duty
(CoD), szwedzka gra mobilna Candy Crush Saga oraz finskie Clash Royale rowniez wydane
na telefony komérkowe.® Pomimo tego, Zze Riot Games nalezy do Tencenta to chinskie
premiery w dalszym ciggu sa odkladane nawet na par¢ lat pdzniej tak jak to miato
w przypadku pierwszoosobowej gry strzelankowej Valorant, ktéra globalnie swojg premiere

miala w 2020 roku a w Chinach. Dopiero po otrzymaniu pozwolenia przez Krajowg

Administracje Prasy i Publikacji oficjalnie trafita do chinskich graczy 12 lipca 2023 roku®®.

8 lhidem.

% Ihidem.

67 Tencent Games — About, https://www.tencentgames.com/about.html (dostep: 3.05.2024)

88 M. Walkowski, W. Kempinska, op. cit., s. 95.

6 J. Nordland, VALORANT officially launches in China: https://esportsinsider.com/2023/07/valorant-launch-
china (dostegp: 3.05.2024).
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Inng firma, ktora znalazta si¢ pod wpltywem chinskiego giganta byto Epic Games
z jego flagowa produkcjg Fortnite, ktorej 40% udzialdow nalezy wtasnie do korporacji
Tencent.”® Poza dystrybucja gier z zagranicy Tencent podjal si¢ rowniez stworzenia wlasnej
gry przy pomocy podlegajacych pod niego studiow. Byta to wydana w 2015 roku gra Honor of
Kings, ktora jak mozna bylto si¢ spodziewac czerpala inspiracj¢ z innej gry jaka byta Dota 2,
ktora wyszla spod skrzydet amerykanskiego przedsigbiorstwa Valve. Pomimo tego, ze gra byta
kolejng produkcja silnie zainspirowang innym tytutem z zagranicy, odniosta ogromny sukces
nawet globalnie, poniewaz w 2020 roku mogta si¢ poszczyci¢ liczbg 100 000 000 dziennych
uzytkownikow’!. Taktyke Tencenta, w 2008 roku przejeta firma NetEase, ktora pomogta
zapewni¢ chinskim uzytkownikom dostep do popularnej gry Minecraft pochodzacej spod
skrzydel szwedzkiego przedsigbiorstwa Mojang’?.

Podsumowujac dziatalno$¢ Tencenta, ich model biznesowy jest bardzo prosty. Chinskie
przedsiebiorstwo, tak jak wielu jego nasladowcow, wykupuje zagraniczne studia zajmujace si¢
produkowaniem wysokobudzetowych tytutow. Tym samym nie buduje wlasnej ,,marki”,
oszczedzajac na zasobach wiedzy i czasu oraz unikajac potencjalnego ryzyka niepowodzenia
przedsiewziecia. Dzigki wykupywaniu gier z zagranicy za ogromne sumy moze je ocenzurowac
tak aby spetniaty standardy narzucone przez rzad ChRL i wyda¢ je na rynek jako chinskie
produkcje. Do gier, ktore zostaly w takowy sposob wydane przez Tencent zalicza si¢ na
przyktad koreanska gra CrossFire z 2007 roku oraz najpopularniejsza gra typu first-person
shooter pod tytutem Counter Strike autorstwa amerykanskiej firmy Valve. Pomimo wielu
podobienstw do pierwowzoru jakim byt wtasnie Counter Strike, CrossFire nie zdobyt szerokie;j
audiencji globalnie.

Oficjalny zakaz produkcji i dystrybucji konsol do gier zostat zniesiony w 2014 roku,
gdy to Rada Panstwa wydata dokument znoszacy zakaz produkcji konsol do gier przez
zagraniczne firmy stanowiacy o tym, Ze zagraniczne przedsigbiorstwa dostaja pozwolenie na
produkcje 1 sprzedaz swoich produktow do gier w strefie wolnego handlu znajdujacej si¢
W Szanghaju. Zagraniczni producenci konsol do gier mogli zacza¢ sprzedawac swoje sprzety

do gier po uprzednim zatwierdzeniu przez wladze kulturowe, wérdd tych producentéw znalazty

0 Tech2News — Epic Games founder Tim Sweeney denies giving data to the Chinese government:
https://www firstpost.com/tech/gaming/epic-games-founder-tim-sweeny-denies-giving-data-to-thechinese-
government-5814561.html (dostep: 3.05.2024).

L K. S. Arora, Honor of Kings becomes the most popular mobile game globally: Everything to know about it:
https://indianexpress.com/article/technology/gaming/everything-you-need-to-know-about-honor-ofkings-arena-
of-valor-6913764/ (dostep: 3.04.2024).

2 M. Walkowski, W. Kempinska, op. cit., s. 96.

3 |bidem s. 98.

26



si¢ takie firmy jak Sony, Nintendo i Microsoft . Oprocz akceptacji sprzgtu przez rzad,
zagraniczne firmy byly zobligowane do wspotpracy z dowolnym chinskim wydawca w celu
prowadzenia dziatalno$ci w ChRL 1 dystrybucji swoich produktow na tym rynku. Nastepnie
przedsigbiorstwa byly zobowigzane do przygotowania szeregu dokumentéw i materiatow
potwierdzajacych ich zgodnos¢ z chinskimi wymaganiami i ztozy¢ je do Administracji Prasy
I Publikacji w Szanghaju. Gdy produkcja otrzymata zgod¢ od Administracji Prasy i Publikacji
w Szanghaju, wydawca musiat ztozy¢ wniosek do Krajowej Administracji Prasy i1 Publikacji.
Proces ten zapewnial, ze produkt bedzie przestrzegat wszelkich przepisow dotyczacych
administrowania publikacjami elektronicznymi, a zwtlaszcza tych w odniesieniu do tresci
prezentowanych w grach wideo. Przepisy obejmowaly unikanie materiatow, ktore zachecaja
nieletnich do angazowania si¢ w zachowania sprzeczne z normami spotecznymi lub obejmujace
dzialania nielegalne 1 przestepcze, jak takze treSci zawierajacych elementy takie jak terror
I okrucienstwo, ktore mogg mie¢ negatywny wpltyw na fizyczne i psychiczne samopoczucie
dzieci. Po otrzymaniu szeregu zgod w tym od Krajowej Administracji Prasy i Publikacji
produkt mégt w koncu zadebiutowaé na rynku Kraju Srodka™.

Nie da si¢ ukry¢, ze kolejnym kluczowym czynnikiem w historii ewolucji chinskiego
rynku gier wideo sa3 gry mobilne, wydawane na telefony komoérkowe.
To wlasnie przez te produkty sa generowane najwigksze przychody chinskich firm w tym
sektorze i1 stanowig ponad 50% wszystkich przychodow. Prawie 40% wszystkich przychodow
wygenerowala spotka zaleznej globalnej korporacji Tencent Holdings Ltd. Ponadto juz w 2017
roku w rankingu 20 najbardziej dochodowych gier na urzagdzenia mobilne z systemem Android
znalazto si¢ siedem tytutow wyprodukowanych wtasnie przez ta firm¢. Popularnos$¢ gier
mobilnych wynika z ich szerokiej dostgpnosci, jak takze z faktu, ze sa o wiele tatwiejsze
w produkcji niz te na konsole czy komputery osobiste. Z gry mobilnej mozna skorzysta¢
w dowolnym momencie i w dowolnym miejscu na $§wiecie, przyktadowo w drodze do pracy
czy na uczelni¢ co jest bardzo cenione przez powszechnie wysoko wyksztalcony narod

chinski’.

4], Zhang, C. L. Chiu, op. cit., s. 3.
5 J. Zhang, C. L. Chiu, op. cit., s. 96-97.
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Rys. 3 Zmiany procentowego podzialu przychodéw chinskiego rynku gier wideo ze szczegélnym
wyréznieniem segmentu gier mobilnych w latach 2018-2023

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych serwisu danych z il B8 (CNG), 23F X == W X ME =

e AFHE302912, FBEhiEXE CUFTE: https://36kr.com/p/2561572907949440 (dostep: 3.05.2024).
Juz w 2018 roku przychody pochodzace z segmentu gier mobilnych przekraczaty

potowe wszystkich przychodow wygenerowanych przez rynek gier wideo stanowiac 62,47%
(rys.3). Stosunek przychodow zmienit si¢ o okoto 7% wraz z wybuchem pandemii COVID-19,
kiedy to nastgpil wzrost zainteresowania grami wideo. Wzrost przychodoéw nastgpit w tym
segmencie ze wzgledu na wygodg uzytkowania urzadzen mobilnych i ich wyzszg dostepnosc.
Z biegiem lat podziat przychodow nieznacznie si¢ zmieniat, utrzymujac si¢ na poziomie okoto
75%.

Niewatpliwie, innym przedsigbiorstwem majacym ogromny wptyw na proces ewolucji
chinskiego rynku gier wideo bylo miHoYo zalozone przez trojke¢ przyjaciot
z lokalnej uczelni, pdzniej przeksztalcone w Hoyoverse majace swoje siedziby w m.in.
Singapurze, Motrealu, Los Angeles, Tokio i Seulu. Firma jest odpowiedzialna za takie
produkcje jak Honkai Impact 3rd, Genshin Impact, Tears of Themis oraz Honkai: Star Rail.
Jednakze to wlasnie Genshin Impact majacy swoja premierg 28 wrzesnia 2020 roku odniost
najwigkszy sukces takze poza granicami Chin. Jak we wcze$niej wspomnianych krajowych
produkcjach nie brakowato inspirowania si¢ innymi znanymi tytutami, w tym przypadku byta
to gra The Legend of Zelda: Breath of the Wild, aczkolwiek inspiracja nie jest tak silnie
zauwazalna jak w przypadku poprzednich chinskich produkcji. Genshin Impact niewatpliwie
zachowal sw@j unikatowy charakter reprezentujac elementy kultury krajow Dalekiego

Wschodu, w szczegélno$ci poprzez oprawe graficzng silnie przypominajaca —styl
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wykorzystywany w dzietach pochodzacych z Japonii’®. Globalny sukces gry byt jej pisany
jeszcze przed oficjalng premierg. Gra mogla si¢ poszczyci¢ liczba 20 mln osoéb, ktére
zarejestrowaly swoje konto jeszcze przed otwarciem serwera gry. Wedlug danych
z kwietnia 2024 roku szacuje si¢, ze gra posiada 61 milionéw miesi¢gcznych uzytkownikow,
gdy we wrzesniu 2020 w momencie premiery ta liczba wynosita 16 milionow’’.

Pomimo tego, ze gra jest zrobiona w modelu free-to-play, czyli oferowana rozgrywka
jest darmowa, to posiada mozliwo$¢ zakupu przez graczy roznorakich ,,utatwien” w tym walutg
wykorzystywang w grze, zestawy przedmiotow oraz kostiumy dla postaci. Juz w pierwszy
tydzien od premiery gry, wygenerowata ona przychody w wysokosci 60 mln USD, a w ciagu
pierwszego miesiaca ok. 245 mIn USD’8. Prawie 4 lata od $wiatowej premiery Genshin Impact
a doktadniej w styczniu 2024 roku, miesi¢czne przychody z mobilnej wersji gry wyniosty 59,7
mln USD z Chinami, Japonig oraz Stanami Zjednoczonymi jako liderami pod wzgledem
generowania tych przychodow’®. Jest to niezwykle niespotykany przypadek, poniewaz nigdy
w historii chinskiego rynku gier wideo, na 6wczesny moment niezbyt popularne studio, ktore
produkowato gry tylko i wyltacznie przyciagajace lokalng spoleczno$¢ nie odniosto tak
wielkiego sukcesu na arenie migdzynarodowej, deklasujac niektére zagraniczne produkcje tym

samym na zawsze zmieniajgc wizerunek chinskiego rynku gier wideo.

6 S, Richtmyer, How Genshin Impact differs from Breath of the Wild: https://screenrant.com/genshinimpact-vs-
breath-wild-similar-differences-compared/ (dostep: 5.05.2024).

T A. Sharma, How many people play Genshin Impact?: https://www.charlieintel.com/games/how-many-people-
play-genshin-impact-player-count-190314/ (dostep: 5.05.2024).

78 C. Chapple, Genshin Impact hits nearly $250 million in its first month, making it one of the largest mobile game
launches ever: https://sensortower.com/blog/genshin-impact-first-month-revenue (dostgp: 5.05.2024)

9 J. Clement, Genshin Impact mobile RPD 2024, by region: https://wwuw.statista.com/statistics/1295196/genshin-
impact-arpu-country/ (dostep: 5.05.2024).
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Niezaprzeczalne jest, Ze ostatnia dekada pokazata jak dynamicznie potrafit si¢ rozwing¢
chinski przemyst gier wideo oraz innych tematoéw zwigzanych z tego typu rozrywka. Przychody
z tej branzy rosng z kazdym rokiem, pomimo drastycznego spadku tempa wzrostu rocznych

przychodow, ktéry to miat miejsce miedzy latami 2008 a 2022.
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Rys. 4 Zestawienie przychodéw chinskiego rynku gier wideo w mld CNY w latach 2008-2023 ze
wskaznikiem wzrostu

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z F. Chen, K. S. McAlilister, J. E. Ruggill (red.), The Chinese
Video Game Industry, Springer International Publishing, 2024, s. 52oraz serwisu China Briefing: G. Interesse,
China’s Gaming Industry: Trends and Regulatory Outlook 2024 https://www.china-briefing.com/news/chinas-
gaming-industry-trends-and-regulatory-outlook-2024/ (dostgp: 4.05.2024 r.).

Zmiany przychodow chinskiego rynku gier wideo w roku 2008 wynosity okoto 18.6
mld CNY i1 w nastepnych latach sukcesywnie wzrastaly utrzymujac przez kilka lat stope
wzrostu na poziomie okoto 30% procent. W 2018 roku odnotowano najnizsza, dodatnig stopg
wzrostu wynoszaca 5,3%. W nastepnym roku wynosita niewiele wiegcej, bo 7,7%.
W zwigzku z wybuchem pandemii COVID-19, dochody chinskiego rynku gier wideo zostaly
oszacowane na 278.7 mld CNY ze stopa wzrostu 20,7%, znacznie wigkszg w pordwnaniu
z dwoma poprzednimi latami. W 2022 roku, chinski rynek gier wideo odniost pierwszy w tym
zestawieniu spadek dochodow. Byly one o okoto 30,6 mld CNY mniejsze w poréwnaniu
z rokiem poprzednim. Dochdd posiadat takze ujemng stope wzrostu wynoszacg -10,3%.
Jednakze ten chwilowy spadek dochoddéw nie zwiastowat dalszego kryzysu rynku gier wideo
w Kraju Srodka, bo w 2023 jego dochody wynosity najwiecej w tym zestawieniu, bo okoto 303
mld juanow (rys.4).

Gléwnymi zroédtami dochodow w tym sektorze byly takie produkty jak sztandarowy

tytut Tencenta, wydane w 2015 roku Honor of Kings, Onmyoji z 2016 roku obslugiwane przez
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NetEase oraz najbardziej przetomowa produkcja z Kraju Srodka czyli Genshin Impact z 2020
roku wydana przez Hoyoverse®®. Nawet pomimo duzej popularyzacji gier wideo w chinskim

spoleczenstwie, ten rynek boryka si¢ z niezbyt wysokim wzrostem liczby graczy.
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Rys. 5 Zmiany w chinskiej populacji graczy w latacch 2008-2023 w milionach oséb

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie danych z: F. Chen, K. S. McAlilister, J. E. Ruggill (red.), The Chinese
Video Game Industry, Springer International Publishing, 2024, s. 52, oraz D. Jaskowski, Game Developer’s Guide
to the Chinese market, Instytut Polski w Pekinie, Pekin, 2024, s.7.

Chinska populacja graczy w 2008 roku liczyla 67 mln osob, zaliczajac rok pdzniej
prawie dwukrotny wzrost (rys. 5). Najwigkszy wzrost populacja graczy w ChRL odnotowata
w2011 roku, gdy liczba osob grajacych w gry wideo wzrosta z 196 min do 330 min
uzytkownikéw. W pdzniejszych latach Chiny nie odnotowatly Zzadnego wiekszego wzrostu
populacji graczy. W przeciwienstwie do dochodéw chinskiego rynku gier wideo, ktore po
rozpoczeciu pandemii COVID-19 doswiadczyly ogromnego wzrostu, populacja graczy nie
zmienita si¢ znaczaco, liczba uzytkownikow gier wideo w Kraju Srodka utrzymywata sie na
poziomie okoto 665 mln uzytkownikow, w 2022 roku odnotowujac nawet nieznaczny spadek
0 2 mln oséb.

Uwzgledniajac perspektywe czasu, chinski rynek gier wideo charakteryzuje si¢ do$é
unikatowg, chwilami nawet burzliwg ewolucjg i historig. Zaczynajgc od maszyn typu arcade,
ktore od samego poczatku spotkaly si¢ z dezaprobatg chinskiego spoleczenstwa, mozna by
stwierdzi¢, ze gry wideo nie miaty duzych szans na odniesienie sukcesu w Kraju Srodka.
Nastepnie, gdy pierwsze konsole dotarty do chinskich obywateli, napotkano kolejne trudnosci,
tym razem natury technologicznej i ekonomicznej, zwigzane z niskim zaawansowaniem

technologicznym Chin 1 dostepnoscig komponentéw wykorzystywanych w produkcji konsol do

80 F. Chen, K. S. McAlilister, J. E. Ruggill (red.), op. cit., s. 52.
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gier. Gdy pojawila si¢ alternatywa w postaci importowania konsol do gier z Japonii, chinscy
uzytkownicy nie byli w stanie przeznaczy¢ tyle pieniedzy na taka rozrywke w zwigzku
Z ogromnymi podatkami za import produktow. Wtedy nastgpit moment, w ktérym powstata
idea tworzenia chinskich ,,podrobek™ zagranicznych produktow zwigzanych z gier, ktora
W sposobie dziatania chinskich producentow zakorzenita si¢ na wiele lat. Ogromna potrzeba
wydania krajowej produkcji przez ChRL niewatpliwie byta pierwszym przejawem powigzania
idei soft power z rynkiem gier wideo.

Zwazajac na fakt rozpropagowania si¢ idei gier ,,China image”, ktore musialy posiadac¢
elementy odpowiednio reprezentujagce Chiny, mozna w powyzszym konteks$cie, zauwazy¢ tu
wzmacnianie soft power z perspektywy kultury, jednego ze zrodet, ktory wspomina Joseph
Nye. Jednakze w momencie, gdy chinskie spoteczenstwo odpowiednio si¢ wzbogacito na
skutek dynamicznego rozwoju gospodarczego, Kraj Srodka zostat dotkniety przez krajowy
zakaz produkcji i dystrybucji konsol do gier wideo i produktéw pochodnych, ktory trwat
w Chinach ponad dekad¢. Ten moment z kolei pokazuje site ekonomiczng obecng w wymiarze
hard power, objawiajaca si¢ poprzez przerdzne sankcje ekonomiczne, ktora jednak sama
W sobie jest uwazana za niezbyt skuteczng w perspektywie wzrostu sity panstwa poprzez brak
stanowczosci. Tak tez byto w przypadku tej prohibicji, ktora niewatpliwie przyczynita si¢ do
rozpowszechnienia si¢ nielegalnych praktyk w obszarze przemystu gier wideo oraz rozwoju
czarnego rynku.

Nastepnie dokonano ekspansji segmentu przemystu gier wideo produkujacy gry typu
online. Wtedy to narodzita si¢ strategia zawierania umow migdzynarodowych 1 fuzji
Z zagranicznymi studiami gier wideo 1 ich dystrybutorami, ktora niewatpliwie przyczynita si¢
do wzmocnienia pozycji Chin w globalnym przemys$le gier wideo jawiac si¢ jako bardzo
atrakcyjny rynek mogacy si¢ poszczyci¢ duzg liczba potencjalnych odbiorcow, tym samym
zwigkszajac zasoby chinskiego hard i soft power, w konsekwencji ogdlnego smart power.
Jeszcze bardziej znaczagcym motorem do wzmocnienia tych wartosci byto zniesienie wczesniej
opisanego zakazu sprzedazy konsol do gier wideo. Otworzyto ono kolejnym przedsigbiorcom
z tego segmentu nowe mozliwosci i drogi rozwoju, a Chinom stworzenie szerokiej gamy
nowych produktéw specjalnie wyprodukowanych na ich rodzimy rynek oraz naptyw nowych
inwestycji z zagranicy.

W pdzniejszych latach chinska branza gier wideo przezywata dalszy rozwoj znajdujac
nowe zréodla dochodow. Tym razem byly to gry mobilne, ktére generowaty
1 generujg ogromne przychody. Potrzeba stworzenia krajowej produkcji, ktora odniesie sukces

nie tylko w granicach Chin zacze¢la by¢ zaspokajana wraz z premiera gry Genshin Impact.
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Wiasnie to dato niejako ChRL nadziej¢ na to, Zze producenci chinscy sg w stanie stworzy¢ gre
wideo, ktora nie bedzie kolejng, ,,tanig” inspiracjg wzigtg z zagranicznego rynku czy tez gra
zdobytg droga przej¢cia, fuzji z zagranicznym przedsigbiorstwem.

Poczatki chinskiej branzy nie dawaty wielkich nadziei na sukces tego segmentu nawet
w granicach kraju, nie méwiac juz o sukcesie migdzynarodowym. Jednakze jak pokazuje jej
ewolucja, chinskie spoteczenstwo probujac na wiele sposobdw zaistnie¢ na globalnym rynku
gier wideo zdotato osiggna¢ bardzo zadowalajace wyniki, plasujac si¢ w czoldwkach
przerdznych badan. Tym samym niewatpliwie zwigkszajac swoje zasoby sily, rozwazniej
faczac poktady sily twardej zawarte w np. odpowiednim uprzemystowieniu Chin w celu
produkcji sprzetow do gier wideo, naktadaniu przeréznych sankcji oraz poktadow sity migkkiej
poprzez zawarcie elementéw kultury Chin w swoich produkcjach czy zawieranie umow

migdzynarodowych z zagranicznymi przedsigbiorcami z branzy gier wideo.

2.2 Ewolucja i struktura swiatowego rynku gier wideo

Obecnie do branzy gier wideo zalicza si¢ szereg aktywnosci i aspektow zwigzanych
z grami wideo i sprzetem do gier. Zaczynajac od procesu tworzenia gry, przechodzac do jej
rozwoju i reklamowania roznymi technikami marketingowymi, aby finalnie moc ja
monetyzowac®. Owg branze mozna uzna¢ za stosunkowo mtoda, poniewaz jej historia zaczeta
si¢ w latach 50. XX wieku, zatem w czasach, gdy komputery uwazano jedynie za urzadzenia
stuzace do badan, ktore znajdowaty sie w placowkach badawczych oraz uniwersytetach. W
1952 roku powstata gra ,kotko i krzyzyk”, ktorej autorem byt Alexander S. Douglas
a przeznaczona byta na komputer EDSAC na Uniwersytecie Cambridge. Innymi waznymi
produkcjami dla rozwoju gier wideo byty takze takie gry jak Tennis for Two autorstwa Williama
Higginbothama, w ktorg mozna byto zagra¢w Narodowym Laboratorium Brookhave, jak takze
Space War, ktore stworzyt student MIT Steve Russel®2. W tych czasach gry nie byly widziane
glownie jako zrodto rozrywki a przedmiot badan naukowych, poniewaz okazywaly sig¢
pomocne przy na przyktad testowaniu wytrzymatosci parametrow 6wczesnych komputerow.

Mozna przyjaé, ze prawdziwe “narodziny” tej stosunkowo nowej branzy zostaly
zapoczatkowane przez kilka wptywowych wydarzen. Jednym z nich niewatpliwie byto wydanie
gry Computer Space przeznaczonej na automaty do gier w Stanach Zjednoczonych, ktorej

81 M. Lewicki, Dynamika zmian na rynku gier wideo w okresie pandemii COVID-19, [w:] Marketing w czasach
pandemii, R. Romanowski (red.), Katedra Handlu i Marketingu, Uniwersytet Ekonomiczny w Poznaniu, Poznan,
2020, s. 154.

82 A. Juszczak, Polski rynek gier wideo — sytuacja obecna oraz perspektywy na przysztosé, ,,Gospodarka w
Praktyce i Teorii”, 2017, nr 47(2), s. 30.
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autorami byli Nolan Bushnell i Ted Dabney. W 1971 roku produkcja trafita do masowej
sprzedazy na rynku i byta zwyczajnie symulacja walki, ktora odbywata sic w kosmosie®?,
Kolejnym waznym wydarzeniem byta premiera pierwszej konsoli Odyssey Magnavox oraz
wydanie gry Pong przez firme ATARI®. Gra Pong jak takze firma ATARI, po dzi$ dzien sa
uwazane za niejako symbole czy nawet ikony gier komputerowych na catym S$wiecie,
a wszystko dzigki komercyjnemu sukcesowi gry na rynku. Poczatkowo gra byta dostepna na
automaty do gier, natomiast dwa lata po jej premierze w 1975 trafita do uzytku domowego.
Witedy tez firma Nintendo dokonata zakupu praw umozliwiajgcych dystrybucje wczesniej
wspomnianej konsoli Odyssey Magnavox, aby moc rozpocza¢ jej sprzedaz na rynku
japonskim®.

W drugiej potowie lat 70. XX wieku powstawaty nowe konsole do gier, ktore cechowaty
si¢ roznymi, innowacyjnymi technologiami na przyktad Atari VCS posiadato tzw. kartridze
czyli wymienne moduty z grami. Powstata takze gra dajaca poczatek masowym grom online —
czyli tzw. MMO oraz MMORPG — byta to gra przygodowa tekstowa pod tytutem Zork. Inng
znaczacg gra, ktora znacznie przyczynita si¢ do popularyzacji gry wideo jako formy rozrywki
na swiecie, byto Space Invaders. Ponadto w tym okresie utworzono pierwsze niezalezne studio
tworzace gry wideo — Activision, ktore nie produkowato dodatkowo konsol i innych urzadzen
dedykowanym swoim produkcjom®,

Lata 80. XX wieku byty rownoczesnie prosperujacym i bardzo kontrowersyjnym
okresem dla rynku gier wideo. Wprowadzono na rynek kolejne odnoszace sukcesy gry takie
jak Pac-Man czy Donkey Kong, ktora zawierata kultowg posta¢ Mario, ponadto w tym wlasnie
okresie pojawil si¢ pierwowzor dzisiejszego DLC, czyli dodatek do gry. Co wiecej, na rynek
rozpoczgto wprowadzac¢ coraz wigcej modeli komputerow osobistych m.in. IBM 5150 oraz
Commodore 64. We wczesnych latach 80. zatozono takze studio Electronic Arts, ktore obecnie
jest uznawane za jedng z najwickszych firm na rynku gier wideo®. Gdy
w 1983 roku w Japonii swoja premiere miat Famicom, czyli rodzinny komputer, ktéry pomimo
probleméw napotkanych na poczatku premiery sprzgtu stat sie bardzo popularnym sprzegtem do
gier, Stany Zjednoczone w tym samym roku przezyty krach na rynku gier wideo. Spowodowane
to bylo powszechnym przepychem i przesyceniem na rynku konsol, ktorych popularno$¢

zostala zagrozona przez szybko rozwijajace si¢ komputery osobiste i grami wydawanymi na

8 M. Lewicki, op. cit., s. 155.
8 A, Juszczak, op. cit., s. 30.
8 M. Lewicki, op. cit., s. 155.
8 |bidem.
87 Ibidem.
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nie oraz zbyt duza liczbg tytuldow na rynku, ktore zostaty rozreklamowane pomimo niskiej
jakosci zawartosci. Deweloperzy Famicomu rozwazali wydanie konsoli na rynek amerykanski,
jednakze panujgca tam zawita sytuacja opdznita premiere konsoli do roku 1985. Gdy produkt
znalazl si¢ na rynku Stanow Zjednoczonych zostal przemianowany na Nintendo Entertainment
System (NES). Taki zabieg pomodgt odr6zni¢ “sprzet rozrywkowy” od “konsol do gier”, ktore
wowczas przezywaly trudny czas na rynku amerykanskim. Nastgpnie Nintendo podjeto decyzje
0 rozprawieniu si¢ z nieautoryzowanymi grami innych producentéw, co miato na celu
zapobieganiu kolejnym kryzysom w przysztosci®® W tej samej dekadzie Nintendo wypuscito
na rynek pierwsza przenosng konsole 0 nazwie Game Boy, ktéra przyczynita si¢ do
popularyzowania tej formy rozrywki wraz z inng konsolg wprowadzong przez Atari — Atari
Lynx®,

Byl to niewatpliwie okres, w ktorym zainteresowanie nowa branza wzrastalo tym
samym pobudzajgc przedsi¢biorcow do zaktadania wiasnych dziatalnosci w tym zakresie.
Wiele firm, ktore rozpocze¢to wowczas dziatalno$¢ odpowiadalo za wprowadzanie na rynek
nowych rozwigzan technologicznych umozliwiajacych korzystanie z gier wideo na znacznie
wigkszg skale niz w poprzednich latach. Co wigcej, pierwsze niezalezne studia tworzyty gry,
ktore niewatpliwie zdefiniowaty przyszte gatunki gier. Poczgto takze zwraca¢ wigksza uwage
na jakos¢ produkowanych konsol, gier czy innych sprzetow po wyzej wspomnianym kryzysie
na rynku gier wideo.

Ostatnia dekada XX wieku obfitowata we wprowadzanie kolejnych konsol na rynek, co
przyczynito si¢ wyksztatcenia pierwszych zjawisk konkurencji w tej branzy. Poczatkowo byta
to zaostrzona ,,wojna konsolowa” pomiedzy Sega z ich konsolg Genesis oraz Nintendo z Super
NES. W poézniejszych latach do rywalizacji na rynku dotaczyto Sony debiutujace ze swoja
pierwsza konsolg Playstation. Wtedy to zastosowano nowe rozwigzania technologiczne
dotyczace konsol, tudziez wykorzystywanie ptyt CD i DVD jako no$nikéw gier wideo. Ponadto
opracowano nowy system operacyjny Winows95, ktory upraszczal wiele zadan i procesow,
m.in. te zwigzane z instalacjg i uruchamianiem gier. Wymienione aspekty byly dodatkowo
promowane poprzez gr¢ Doom. W latach 90. XX wieku powstata takze kolejna firma, ktora
obecnie odnosi duze sukcesy na swiatowym rynku gier wideo, a byta to Silicon & Synapse,

ktora wspotczesnie funkcjonuje pod nazwa Blizzard. Wtedy tez w zwiazku z coraz to bardziej

8. Liang, Analysis of the Video Gaming Industry, 2022 2nd International Conference on Enterprise Management
and Economic Development (ICEMED 2022), Advances in Economics, Business and Management Research,
2022, nr 656, s. 1147.

8 M. Lewicki, op. cit., s. 156.
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rozpowszechniajgca si¢ brutalnoscig w grach wideo, firma Sega utworzyta Radg ds. Oceny Gier
Wideo, ktora to byta odpowiedzialna za opisywanie zawartosci gry i umieszczanie jej na
etykiecie dotgczanej do gry. Innym przetomowym momentem byty premiery gier Meridan59,
ktora jako pierwsza gra z gatunku MMORPG o globalnym zasi¢gu posiadata grafike 3D oraz
Ultima Online. Rozwdj gier wykorzystujacych Internet nastapit gtownie za sprawa pojawienia
sie oprogramowania Adobe Flash®.

Koncem lat 90. XX wieku oraz poczatkiem XXI wieku w dobie ogromnego rozwoju
komputeréw osobistych, systemow operacyjnych i gier MMORPG producenci konsol do gier
przezywali trudnos$ci zwigzane z dopasowaniem si¢ do dwczesnych trendéw. Firma Sega w
1998 roku wydata konsol¢ Dreamcast, ktora pomimo dobrych opinii i recenzji graczy nie
znalazta zbyt wielu zwolennikow®. Skutkowato to wycofaniem firmy Sega z rynku konsol do
gier wideo®. Nintendo w 2001 roku wydato konsole GameCube, ktéra mimo tego, ze
wykorzystywata powszechnie popularny tryb wieloosobowy, to wymagata uzycia
dodatkowego adaptera, ktora utrudniat korzystanie z tego trybu®®. Mimo tej niewygodnej
sytuacji na $wiatowym rynku gier wideo, Sony zdominowalo rynek wraz ze swoja konsolg
Playstation 2 wydang w 2000 roku, ktora zapisata si¢ w historii jako najlepiej sprzedajaca si¢
konsola ze 160 miIn sprzedanymi egzemplarzami®,

Wezesniej dystrybucja gier odbywata si¢ poprzez nosniki lub za pomoca Internetu,
tudziez przez przegladarki. Poczatkiem XXI wieku powstata platforma Steam, ktora
wprowadzita nowy sposob dystrybucji gier poprzez mozliwos¢ zakupu gier od wielu
producentéw na jednej platformie bez potrzeby uzywania nosnika zmieniajgc tym samym na
zawsze sposob dystrybucji, zakupu i uzytkowania gier®®. Zwickszone wsparcie dystrybucji
cyfrowej zachecito niezaleznych deweloperow do podejmowania wigkszego ryzyka podczas
tworzenia nowych gier. Zapewniato im to mozliwos¢ produkcji niszowych i unikalnych gier
bez presji zdobywania szerokiej audiencji. Wraz z rozwojem dystrybucji cyfrowej
rozpowszechnito si¢ rowniez zjawisko modowania, czyli zmiany kodu gry wideo. Dzigki
modowaniu uzytkownicy mogg wprowadzac¢ zmiany do istniejgcej juz gry tym samym tworzac

catkowicie nowa gre lub po prostu stosowaé poprawki stylistyczne czy naprawiac btedy.

% Ibidem s. 156.

LY. Liang, op. cit., s. 1148.
92 M. Lewicki, op. cit., s. 157.
%Y. Liang, op. cit., s. 1148.
% M. Lewicki, op. cit., s. 157.
% bidem s. 157.
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Rozwoj platform do dystrybucji gier wspomagatl ludzi zajmujacych si¢ modyfikacja
zawarto$ci roznych gier, poniewaz mogli tam umieszczaé swoje dzieta, aby dzieli¢ si¢ nimi z
innymi graczami. Jednym z najbardziej znanych rezultatow tego zjawiska jest gra Counter-
Strike, ktora powstala poprzez modyfikacje gry Half-Life, ktora to w 2011 roku zostata
sprzedana w ponad 25 min egzemplarzy. Sukces Counter-Strike’a przekonat wielu
producentéw gier do zachecania ludzi by poddawali ich produkcje modowaniu i tworzeniu
nowych tytutéw a sama praktyka pozostaje popularna do dzis®.

Innym gatunkiem gier, ktory rozwinat si¢ na poczatku XXI wieku byty tzw. symulatory,
ze szczeg6lnym uwzglednieniem symulatorow zycia, ktore za sprawg tytulu The Sims
wydanego w 2000 roku zyskaty swoja popularno$¢ i cieszg si¢ nig do dzi$, dzigki licznym
kontynuacjom i rozszerzeniom. Gra zostata wydana na komputery przez firme¢ Electronic Arts
a opracowat ja Will Wright ze studia Maxis, ktorego to pomyst stworzenia gry o symulacji
zycia zostal niemal co odrzucony, poniewaz wydawcy nie byli przekonani co do sukcesu gry

polegajacej na utrzymaniu rodziny i budowaniu domoéw®’

. Tytul pozytywnie zaskoczyt
deweloperow, poniewaz W mniej niz 10 lat od premiery serii osiagni¢to sprzedaz w wysokosci
100 mln sprzedanych kopii na catym $wiecie z czego, ku kolejnemu zaskoczeniu, okoto 60%
graczy serii The Sims wowczas stanowity kobiety®®. Tak jak w poprzednich dekadach duzy
rozw0j zaliczyta branza gier MMORPG, tym razem za sprawa premiery gry World of Warcraft,
ktora przyczynita si¢ do globalnego rozpowszechnienia masowych gier online i do dnia
dzisiejszego moze si¢ chwali¢ ogromng liczbg uzytkownikow z catego $wiata. Z kolei konsole
do gier wprowadzity kolejng innowacyjng technologi¢ polegajaca na wykrywaniu ruchu, tym
samym oferujac catkowicie nowe doswiadczenia podczas grania w gry wideo. Takie
rozwigzanie zostato uzyte w konsolach Wii od firmy Nintendo, Kinect od Microsoft a pozniej
w Playstation 3 od Sony®°.

Pod koniec pierwszej dekady XXI wieku nastapito rozpowszechnienie wielu nowych
platform oferujacych mozliwos¢ grania w gry wideo. Migdzy innymi rozpowszechnily sig¢
platformy spotecznosciowe, ktore zawieraly rozne gry takie jak np. FarmVille wydane na
Facebooka przez firme Zynga'®. Jednakze najwiekszy rozwoj w branzy gier wideo pod koniec

pierwszej, jak i na poczatku drugiej dekady XXI wieku, nastapit w segmencie gier mobilnych.

%Y. Liang, op. cit., s. 1148.

97 M. Overmars, A Brief History of Computer Games, 2012:
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Wszystko za sprawag pojawienia si¢ urzadzen mobilnych z dotykowym ekranem. Te
innowacyjne urzadzenia zmienity oblicze branzy gier wideo sprawiajac, ze 0soby, ktore
wczesniej wykazywaly niewielkie zainteresowanie tg formg rozrywki staty sie zapalonymi
graczami'®, Sukces zostat odniesiony gtéwnie za sprawa darmowej gry na urzadzenia mobilne
pod tytulem Angry Birds wydanej w 2009 roku'®2, ktéra bardzo szybko przekroczyta liczbe 100
min pobran!®, Co wigcej, przetlomowym momentem w historii segmentu byta premiera gry
Pokemon Go, ktéra miata miejsce w 2016 roku. Gra mobilna wykorzystywata innowacyjng
technologie Augmented Reality (AR) osiagajac 500 min pobran w rok!%4,

Z biegiem czasu pojawiaty si¢ kolejne platformy oraz generacje konsol wzbogacone
0 dodatkowe, innowacyjne rozwigzania ulepszajace jakos¢ rozgrywki. W 2010 roku powstata
platforma  OnLive  wykorzystujagca  technologi¢  przesylania  strumieniowego
w chmurze, ktéra okazata si¢ by¢ porazka, jednak mimo to zyskata miano prekursora dla tegoz
rozwigzania. Po 9 latach uruchomiono platform¢ Google Stadia, ktéra umozliwiata granie w
gry wideo w chmurze a w 2020 roku takie samo rozwigzanie zastosowata firma Microsoft
wprowadzajac na rynek Project xCloud%,

Nawet obecnie sytuacja branzy ciagle si¢ zmienia poprzez ewolucje przemystu gier
wideo. Dlugotrwate przetrwanie na obecnym rynku gier wideo jest mozliwe dzigki
konsekwentnej produkcji wysokiej jakosci gier, ktore zaspokoja oczekiwania nawet najbardziej
wymagajacych graczy, ktorzy pozostang wierni danej firmie. Tworcy konsol juz nie maja
znacznej kontroli nad zewnetrznymi deweloperami, co otwiera wiele $ciezek do wzbogacania
si¢ W branzy gier. Takim sposobem jest na przyktad praktykowanie crowdfundingu, ktory
pozwala graczom wspiera¢ finansowo innowacyjne produkcje. Dodatkowo kontakt
deweloperow z uzytkownikami zostat utatwiony w dobie ciggle rozwijajacego si¢ Internetu. Co
wigcej sg oni takze W stanie zabezpieczy¢ sie finansowo poprzez zmniejszenie zaleznosci ich
dziatalnosci od duzych wydawcow, ktérzy sa nastawieni na zysk%.

Ewoluowata takze definicja gier “AAA”, mimo ze nigdy nie zostata powszechnie jedna
definicja takiej produkcji. Przyktadowo chinscy gracze rozwijaja ten skrot jako “a lot of time,
a lot of resources, and a lot of money”. Taka definicja rzeczywiscie idealnie obrazuje to, co

powinno charakteryzowac gr¢ AAA z racji, ze obecnie takie gry sa zapowiadane na dtugo przed

01y, Liang , op. cit., s. 1149.

2 Wallach 0., 50 Years of Gaming History, by Revenue Stream  (1970-2020):
https://www.visualcapitalist.com/50-years-gaming-history-revenue-stream/ (dostep: 20.05.2024).

108 M. Overmars, op. cit., (dostep: 16.05.2024)

104 Wallach O., op. cit., (dostep: 20.05.2024).

105 M. Lewicki, op. cit., s. 157

16y, Liang , op. cit., s. 1148.
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ich premierg a na ich produkcj¢ sg przeznaczane niesamowicie ogromne srodki finansowe.
Takie gry charakteryzuja si¢ jednoosobowa rozgrywka o skomplikowanej fabule, wysokiej
jakosci grafikg oraz testowaniem granic mozliwosci technicznych zaréwno konsol, jak
i komputeréw osobistych z racji wysokich wymagan systemowych'?’. Jednakze w ostatnich
latach coraz cze¢sciej podnosi si¢ dyskusje, podczas ktorej innowacyjnos¢ gier AAA zostaje
zakwestionowana z powodu wydawania wielu sequeli czy spinoffow popularnych tytutow.
Pomimo tych watpliwos$ci uczestnicy branzy gier wideo wierza, ze te duze inwestycje prowadza
do generowania wysokich dochodow, nawet mimo otrzymywania wielu stow krytyki ze strony
graczy. Niezadowoleni uzytkownicy nie wydaja si¢ by¢ zrazeni niedostatkiem nowych
pomystow i réznorodnosci w grach AAAI®, Za przyktad mozna podaé sukcesy odniesione
przez ponizej wymienione gry.
1. Grand Theft Auto V, wydana w 2013 roku przez studio Rockstar Games, ktora
W pierwszy dzien wygenerowala przychody wysokoséci 800 min USD%,
2. Wiedzmin 3: Dziki Gon wydana w maju 2015 roku, przez polskie studio CD Projekt
RED, ktora w drugim kwartale 2015 roku wygenerowata przychody
0 wysokosci 487,11 min PLNC Co wiecej przychody serii Wiedzmin dalej
utrzymuja si¢ na wysokim poziomie, poniewaz W 2023 roku wynosity one okoto
159 min PLN!,
3. Cyberpunk 2077, majacy swoja premier¢e W grudniu 2020 roku, rowniez pochodzaca
z polskiego studia CD Projekt RED, ktora otrzymata miano jednej z najbardziej
wyczekiwanych gier w historii branzy, nie bez powodu, bo jej cyfrowa sprzedaz
wynosita 10,2 min sprzedanych kopii zaraz po swojej premierze tym samym bijac
historyczne rekordy w tym aspekcie. Jednoczesnie premiera gry Cyberpunk 2077
jest powszechnie uwazana za jedna z najgorszych przez jej zty odbior przez media
i liczne btedy i niedociagniecia w produkcie!*?, Mimo to gra w roku swojej premiery

osiagneta przychody na poziomie 1,4 mld PLN a 3 lata pozniej wliczajac

107 F, Chen, K. S. McAlilister, J. E. Ruggill (red.), op. cit., s. 70.

18y, Liang , op. cit., s. 1148.

109 Wallach O., op.cit., (dostep: 20.05.2024).

Y0 CD Projekt z najlepszymi wynikami od premiery ,, Wiedzmina 3 ”: 364 min zt wplywow i 147 min zt zysku netto:
https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/cd-projekt-z-najlepszymi-wynikami-od-premiery-wiedzmina-3-364-min-
zl-wplywow-i-147-min-zl-zysku-netto (dostep: 20.05.2024).

111 M. Nowakowski, P. Nielubowicz, A. Kicifski, CD PROJEKT GROUP FY 2023 Earnings, CD Projekt Group,
2024, s. 9.

112 M. Lewicki, op. cit., s. 157.
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w przychody wygenerowane przez sprzedaz dodatku Cyberpunk 2077: Phantom
Liberty przychody wynosity 826 min PLN%,

4. Final Fantasy VII Remake, gra z gatunku jRPG wydana w 2020 roku przez
japonskie studio Square Enix be¢daca od$wiezong wersjg pierwowzoru wydanego
w 1997 roku. Odswiezona wersja w 3 lata od swojej premiery osiagneta sprzedaz

w wysokosci 7 min sprzedanych kopii!*

115

z czego potowa z nich zostata sprzedana

w pierwszych dniach od premiery gry-° co czyni ja najlepiej sprzedajaca si¢ czescig

W catej seriit?®.

5. The Last Of Us, stworzona przez studio Naughty Dog i opublikowana przez Sony
Interactive Entertainment majaca swoja premier¢ W 2013 roku, ktéra z biegiem
czasu stala si¢ franczyza za sprawg serialu na jej podstawie, w 9 lat od premiery
osiagneta sprzedaz w wysokosci 37 mln sprzedanych kopii wliczajac w to sprzedane
kopie jej sequela The Last Of Us 1117,

Kolejnym waznym segmentem sktadajacym si¢ na branzg gier wideo jest szeroko pojety
esport. Zjawisko konkurencji w grach byto juz zauwazalne w latach 70. XX wieku, jednakze
zmiana podejscia do gier kompetytywnych na bardziej profesjonalne nastgpito w XXI wieku.
We wczesnych latach XXI wieku powstaty kluczowe esportowe organizacje takie jak Cyber
Games (WCG) w 2000 roku i Major League Gaming (MLG) zatozone w 2002 roku, ktore
znacznie przyczynily sie do zwiekszenia profesjonalizmu graczy''®. Niewatpliwe jest, ze
rozkwit branzy esportowej pozytywnie ptywa na catg branzg¢ gier wideo, przede wszystkim ze
wzgledu na przychody generowane z tego segmentu, ktére to w 2022 roku wyniosty 1,38 mid
USD, z czego jedna trzecia pochodzita z samych Chin'?®, Fundamentem, na ktérym jest
zbudowany rynek esportowy jest sponsoring, ktory jak pokazuja dane z 2022 roku osiagnat

przychody w wysokosci 837,3 min USD, co stanowito 60% catego rynku®?°. Profesjonalne

113 M. Nowakowski, P. Nielubowicz, A. Kicinski, op. cit., s. 4.

114 E, Obedkov, Final Fantasy VIl Remake tops 7 million units sold: how it compares to original game and other
FF titles: https://gameworldobserver.com/2023/09/15/final-fantasy-vii-remake-sales-7-million-vs-original-game
(dostep: 21.05.2024)

115 ], Clement, Lifetime unit sales of Final Fantasy VII Remake worldwide as of September 2023:
https://www.statista.com/statistics/1241044/final-fantasy-vii-remake-units-sold/ (dostep: 21. 05. 2024)

116 E. Obedkov, Final Fantasy VIl Remake tops 7 million units sold: how it compares to original game and other
FF titles: https://gameworldobserver.com/2023/09/15/final-fantasy-vii-remake-sales-7-million-vs-original-game
(dostep: 21.05.2024)

"7 3. Carter, The Last of Us franchise has sold 37 million copies in 9 vyears:
https://www.gamedeveloper.com/business/the-last-of-us-franchise-has-sold-37-million-copies-in-9-years
(dostep: 21.05.2024)

118y, Liang, op. cit., s. 1149.

119 Newzoo, Global Esports & Live Streaming Market Report, Amsterdam, 2022, s. 34.

120 Newzoo, Global Esports & Live Streaming..., 0p. Cit., s. 33
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rozgryweki sa rozgrywane na réznych platformach, w tym na komputerach, konsolach czy nawet
urzadzeniach mobilnych. Aczkolwiek najbardziej popularne gry kompetytywne sg dostgpne na
komputery ze wzgledu na doskonata kontrol¢ rozgrywki oferowang przez mysz i klawiature.
Paradoksem jest, ze lukratywna branza esportowa najwieksze zyski osigga dzieki darmowym
grom takim jak np. Dota 2, League of Legends, StarCraft 2 czy Counter-Strike. Aczkolwiek
wilasnie fakt, ze najpopularniejsze gry esportowe sa darmowe zawazyty na popularnosci tego
segmentu przyciagajac szerokg game¢ graczy niezaleznie od sytuacji ich finansowej. Takim
sposobem kazdy gracz ma szans¢ rozwija¢ si¢ profesjonalnie poprzez dotgczenie do druzyny
esportowej. Takie druzyny niewiele r6znig si¢ od tych tradycyjnych, m.in dlatego, ze bardzo
czesto sg one wlasnos$ciami duzych korporacji. Przyktadem jest koreanska druzyna League of
Legends - T1, ktorej sponsorem jest South Korea Telecom. Za§ sami gracze indywidualnie
rosng do rangi celebrytow, przede wszystkim w krajach azjatyckich —w Chinach, Japonii czy
Korei Potudniowe;j'?.,

Duza rolg w branzy gier wideo odgrywaja takze wydarzenia esportowe, ktore to oferuja
wysokie nagrody pieni¢zne dla wygranej druzyny. Przyktadowo Miedzynarodowe Mistrzostwa
w gre Dota 2 zorganizowane w 2021 roku oferowaty pulg nagrod w wysokosci 40 min USD, z
czego 18 min USD trafiato do samego zwyciezcy'?2. Z wydarzeniami esportowymi wigze sie
takze zjawisko streamingu, poniewaz profesjonalne rozgrywki sa streamowane poprzez wiele
platform streamingowych, tak aby dotrze¢ do najwickszej liczby oséb. Globalna audiencja
esportowych wydarzen w 2022 roku wyniosta 921,2 min osob i tak jak w przypadku
przychodow Chiny zgromadzity najwieksza publicznos¢. Ogromny wzrost widzow wydarzen
esportowych, niewatpliwie jest spowodowany utrzymujacymi si¢ skutkami pandemii COVID-
19, gdyz w 2021 roku w poréwnaniu z rokiem wybuchu pandemii liczba widzow wzrosta 0
okoto 147 miIn o0s6b*?3,

Sama pandemia COVID-19 miata wptyw na to jak w nastepnych latach ksztattowata sig
branza gier wideo. W tamtym okresie nastapito wzmozone zainteresowanie grami ze wzgledu
na zwigkszenie si¢ ilosci wolnego czasu spowodowane przede wszystkim przez zamknigcie
szkot, wprowadzenie pracy zdalnej lub hybrydowej i ogolnym lockdownem gospodarki
swiatowej. Raporty pochodzace z poczatkow pandemii jednoznacznie pokazuja, ze

zaangazowanie W rynek gier wideo wzrosto a sami konsumenci zaczg¢li spedza¢ coraz wiecej

121 Warto doda¢, ze stawa zyskana poprzez profesjonalne granie w gry czesto wigze si¢ z wieloma wyrzeczeniami
takimi jak porzucenie studiow czy trudno$ciami zwigzanymi ze sprzeciwem rodzicow co do podjetej Sciezki
kariery przez ich dziecko; zob. Y. Liang, op. cit., s. 1150.

122 |bidem s. 1149.

123 Newzoo, Global Esports & Live Streaming..., 0p. Cit., s. 33
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czasu przy grach wideo. Z tej sytuacji czerpali korzysci nie tylko uzytkownicy, ale takze
producenci gier. Pomimo trudnej sytuacji na catym $wiecie i braku mozliwosci pracowania
stacjonarnie deweloperzy gier wdrazali W zycie innowacyjne rozwigzania, ktorych przyktadem
jest stworzenie tzw. metauniwersum — wirtualnej przestrzeni, ktéra cechuje si¢ posiadaniem
wlasnej ekonomii, cigglym byciem aktywng oraz online i nieposiadaniem zadnych
ograniczen'?*. Przyktadami wydarzen majacych miejsce w tej przestrzeni jest na przyktad
koncert muzyka Travisa Scotta majgcy miejsce w grze Fortnite, w ktorym uczestniczyto okoto
27,7 min graczy, ktory sprawit, ze wowczas najnowszy singiel artysty znalazt si¢ na pierwszym
miejscu zestawienia Billboard Hot 100. Kolejnym przyktadem byt wirtualny festiwal muzyczny
0 nazwie ,, Block by Blockwest” na serwerze gry Minecraft, na ktorym wystgpito prawie 30
zespolow tym samym przyciagajac 134 tys. uzytkownikéw!?®. Gra Animal Crossing: New
Horizons byta takze miejscem wielu wirtualnych wydarzen, nie tylko tych spoteczno-
kulturowych. W owej grze zostaly zorganizowane zaré6wno spotkania biznesowe, jak
w przypadku japofiskiego przedsiebiorstwa Inside!?® oraz §lub amerykanskiej pary, ktora
w zwigzku

z wybuchem pandemii COVID-19 musiata odwotaé swoja ceremonie §lubng*?’

. Rozw@j branzy
gier wideo w czasie pandemii nie byt widoczny tylko wsréd producentow gier czy samych
graczy, ale przetozyt si¢ takze na wzrost sredniej liczby osob ogladajacych transmisje na zywo
zwigzanych z grami wideo prowadzonych na serwisach YouTube Gaming i Twitch. W
porownaniu z rokiem przed wybuchem pandemii, audiencja transmisji na zywo w 2020 roku
zwickszyla sie az 0 10%'%8, Niewatpliwie mozna stwierdzi¢, ze ta forma spedzania wolnego
czasu w czasie globalnego lockdownu pomogta spoteczenstwu pozostaé w ciggtym kontakcie
z ludZzmi, tym samym przyczyniajac si¢ do zaspokojenia spotecznych potrzeb w tym trudnym
okresie.

Uwzgledniajac strukture branzy gier wideo z perspektywy funkcjonujacych w niej
podmiotoéw, przyjeto podziat podobny do tego, ktory funkcjonuje m.in w branzy filmowej.

Proces stworzenia gry wideo jest prowadzony poprzez poszczegdlne etapy poczawszy od

124 M. Lewicki, op. cit., s. 167

125 K. Westcott, J. Arbanas, 2021 outlook for the US telecommunications, media and entertainment industry,
Deloitte, Nowy Jork, 2020, s. 7.

126 K, Tuting, This Japanese company is holding work meetings in Animal Crossing: New Horizons:
https://www.oneesports.gg/gaming/this-japanese-company-is-holding-work-meetings-in-animal-crossing  new-
horizons/ (dostep: 21.05.2024 r.).

27 A, Garst, The pandemic canceled their wedding. So they held it in Animal Crossing,
https://www.washingtonpost.com/video-games/2020/04/02/animal-crossing-wedding-coronavirus/ (dostep:
21.05.2024 r.).

128D, L. King et al., Problematic online gaming and the COVID-19 pandemic, “Journal of Behavorial Addictions”,
2020, vol. 9(2).
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stworzenia koncepcji produktu do wprowadzenia go na rynek, na drodze ktérego wyroznia si¢:

tworzenie i rozwoj gry, proces wydawniczy, produkcje, dystrybucje oraz sprzedaz detaliczna.

Owe podejscie niewatpliwie jest nawigzaniem do tradycyjnej koncepcji tancucha Portera, gdzie

w przypadku omawianej branzy gier wideo obejmuje on nastepujace podmioty:

tworcoOw 1 producentow, petnigcych fundamentalng role w procesie tworzenia
gry, ktorzy w profesjonalny sposéb koordynujg dziatania zwigzane z produkcja,
wydawcow odpowiedzialnych za finansowy i marketingowy aspekt produkcji
gry roszczacy prawa wiasnosci do danego tytutu,

dystrybutorow bedacych posrednikami migdzy wydawcami a sprzedawcami
detalicznymi, ktorzy sa odpowiedzialni za doprowadzenie produktu do jak
najwigkszej liczby odbiorcow,

producentow sprzetow i wiascicieli platform, ktorzy zapewniaja dostarczenie
rozwigzan technologicznych umozliwiajacych korzystanie
Z tytutu,

sprzedawcow detalicznych zaréwno tych stacjonarnych jak i internetowych,

i na koncu nabywcow, ktorzy finalnie petnig rolg odbiorcow gotowego

produktu®?®,

Poprzez zaangazowanie tak wielu, wymienionych wyzej podmiotow W proces

tworzenia gry wideo, branza jest w stanie wygenerowac¢ bardzo duze przychody. Oprocz

zyskow ze sprzedazy gry, na wartos¢ rynku gier wideo sktadaja si¢ takze: zyski ze sprzedazy

detalicznej, zakupy dodatkowych zawartosci w grach, subskrypcje obecne w grach pay-to-play,

przychody generowane z gier oferowanych przez portale spotecznos$ciowe, zyski osiggane

przez sprzedaz sprzetu do gier wideo, materialy wideo poswigcone grom, wspomniany w

poprzednich akapitach esport oraz segment poswiecony VR, AR i MR czyli wirtualnej

rzeczywistosci**°.

30

129 M. Lewicki, op. cit., s. 158-160.
130 p, Miodonska, A. Raczyk, Rynek gier wideo w Polsce. ,,Homo Ludens”, 2021, nr 1(14), s. 155.
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Rys. 6 Zestawienie przychodéw globalnego rynku gier wideo w mld USD w latach 2008-2023
Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z serwisu Virtual Capitalist: P. Rao, 50 Years of Video Game

Industry Revenues, by Platform, 2023, https://www.visualcapitalist.com/video-game-indu
stry-revenues-by-platform/#google vignette (dostep: 22.05.2024 r.).

W 2008 roku globalne przychody branzy gier wideo wynosity okoto 74 mld USD
i az do roku 2016 utrzymywaly stabilny trend wzrostu (rys. 7). W roku 2017 przychody rynku
wzrosty 0 20 mld USD, a w 2018 wzrosty o okoto 24 mld USD, nast¢pnie zaliczajac niewielki
spadek w 2019 roku. Niewatpliwe jest, ze rozwoj gier mobilnych przyczynit si¢ do tak
dynamicznego wzrostu przychodéw branzy. Bioragc pod uwage wptyw pandemii COVID-19,
przychody owej branzy wzrosty o okoto 30 mld USD ksztattujac si¢ na poziomie 177 mld USD
w roku wybuchu pandemii. Z kolei rok 2021 okazat si¢ by¢ najbardziej lukratywnym, poniewaz
branza gier wideo wygenerowala rekordowg liczbe przychodow — 193 mld USD. W nastepnych

latach przychody nieco spadty jednak nadal utrzymujac si¢ na obiecujacym poziomie (rys.7).
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Rys. 7 Zestawienie udzialéw poszczegolnych regionéw Swiata w globalnych przychodach rynku gier wideo
w 2023 roku

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z: Newzoo Global Game Market Report 2023, Newzoo,
Amsterdam, 2024, s. 19
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W 2023 roku globalne przychody branzy gier wideo uksztalttowaty si¢ na poziomie 184
mld USD. Najwigksza cze$¢ przychodow pochodzita z regionu Pacyfiku wynosita ona okoto
84,1 mld USD*®! i stanowita az 46% globalnych przychodéw (rys. 7). Z kolei Europa i Ameryka
Potnocna osiagnely przychody o wysokosci odpowiednio 33,6 mld USD 1 50,6 mld USD.
Najmniej dochodowymi regionami okazaly si¢ Ameryka Lacinska oraz region Bliskiego
Wchodu i Afryki. Lacznie te regiony wygenerowaly przychody w wysokosci 15,8 mld USD%,
Rozmieszczenie przychodow pochodzacych z tej branzy nie zmieniato si¢ na przestrzeni lat,
region Azji i Pacyfiku juz w roku 2016 jawit si¢ jako ten najbardziej wptywowy'®,

Z kolei klasyfikujac rynek gier wideo z uwagi na urzadzenia stuzace do grania
W gry, powszechnie przyjeto podziat na trzy segmenty: gry na konsole, komputery osobiste
oraz konsole przenosne. Jednakze szybki i ciagle trwajacy rozwdj branzy sprawil, ze podziat
ten zostat rozdrobniony na: gry na urzadzenia mobilne, gry na konsole, gry na komputery oraz
gry przegladarkowe. Ponadto przewiduje si¢, ze W zwigzku z wdrazaniem nowych technologii
takich jak wirtualna rzeczywistos¢ VR i udostepnianie gier w chmurze, podziat ten stanie si¢ w

przysztosci jeszcze bardziej szczegotowy!*

29%

= Gry na konsole
49% Gry komputerowe
Gry przegladarkowe

= Gry mobilne

21%

1%

Rys. 8 Zestawienie udzialéw poszczegélnych platform w globalnych przychodach rynku gier wideo w 2023
roku

Zrodto: Opracowanie wlasne na podstawie danych z: Newzoo, Newzoo Global Game Market Report 2023,
Amsterdam, 2024, s. 20.

Dzielagc globalne przychody branzy gier wideo w 2023 roku na segmenty, mozna
zauwazy¢ znaczacg dominacje segmentu gier mobilnych (rys. 8). Przychody z tego segmentu

stanowity az 49% catkowitej sumy zyskow i wynosity okoto 90,4 mld USD!®. Niewatpliwe

131 Newzoo, Newzoo Global Game Market Report 2023, Amsterdam, 2024, s. 19.
132 |bidem.

133 Newzoo, 2016 Global Game Market Report, Amsterdam, 2017, s. 10

134 M. Lewicki, op. cit., s. 158

135 Newzoo, Global Game Market..., op. cCit., s. 19.
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jest to, ze skutki pandemii COVID-19 utrzymuja si¢ po dzi§ dzien znacznie wskazujac na
fundamentalno$¢ segmentu gier mobilnych w branzy gier wideo, tak jak to zostalo wspomniane
w tym podrozdziale. Najmniej dochodowe w 2023 roku okazaty si¢ gry przegladarkowe, ktore
wygenerowaty przychody o wysokosci niemal 2 mld USD, tym samym stanowigc okoto 1%
catkowitych zyskow!®. Poréwnujac zestawienie udziatow sprzed siedmiu lat, przychody
rozktadaty si¢ w podobnym ukladzie. Jedynie znaczny wzrost znaczenia zanotowano
W segmencie gier na urzgdzenia mobilne, poniewaz réznica pomig¢dzy rokiem 2016 a 2023
wynosi az 12% punktow procentowych w catkowitych zyskach. Z kolei gry przegladarkowe w
tym samym roku stanowity 5% catkowitych przychodow®®’,

Biorgc pod uwage podziat gier wideo nie tylko na platformy, ktore je obstuguja, mozna
takze wyltoni¢ gatunki gier. Patrzac na statystyki z 2023 roku najpopularniejszym gatunkiem
gier komputerowych byty gry strzelankowe, zas kolejno za nimi gry przygodowe oraz gry RPG.
Z Kkolei wsrod gier na konsole dominowat gatunek gier przygodowych z grami Battle Royal
I sportowymi na drugim i trzecim miejscu. Gry RPG, gry typu puzzle oraz gry przygodowe
jawily si¢ w 2023 roku jako najpopularniejsze gatunki wsrod gier wydanych na urzadzenia
mobilne®38,

Globalny rynek gier wideo niewatpliwie posiada w sobie ogromne poktady zaréwno
hard jak i soft power. Na poczatku branza gier wideo nie jawila si¢ jako dochodowa, wrecz
pochlaniata ogromne ilosci budzetu przedsigbiorstw ze wzgledu na potrzebe ciagltych badan
I wprowadzania udoskonalen. Jednakze z biegiem czasu i w miar¢ postgpu technologicznego
gry wideo przestaly by¢ tylko ciekawostka i rozrywka dostepng dla waskiej liczby osob.
Ograniczony dostep do mozliwo$ci grania w gry przestat by¢ codziennoscig i sprzety stuzace
tej rozrywce zawitalty prawie w kazdym domu. Na przestrzeni lat powstato wiele firm
specjalizujacych si¢ w produkcji i wydawaniu gier wideo, ktore prowadzg swoja dziatalnos¢ do
dzisiaj generujac ogromne przychody dzieki duzej liczbie sprzedawanych kopii gier.

Z kolei rosnagce wymagania graczy stawialy firmom nowe wyzwania prowadzac do
opatentowania i wdrazania nowych technologii oraz innowacyjnych rozwigzan do swoich
produkcji napedzajac postep technologiczny. Tym samym jawiac si¢ jako idealne zrodto hard
power, aby moéc zbudowac swoja pozycje na arenie migdzynarodowej dzigki inwestowaniu

I podejmowaniu nowych przedsigwzie¢ w zakresie branzy gier wideo. Ponadto sama branza

136 | bidem s.20.

137 Newzoo, 2016 Global Game... op. cit., s. 10

138 T. Wijman, What are 2023’s top game genres?: https://newzoo.com/resources/blog/top-game-genres-2023
(dostep: 22.05.2024).
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gier wideo przestata by¢ ograniczana tylko do produkcji, dystrybucji tytutow i uzytkownikow
gier a zostata rozszerzona o nowe aspekty. Zarowno esport jak i streaming odgrywaja duza role
w rynku gier wideo bedac zrodtem soft power ze wzgledu na duze zaangazowanie
spoteczenstwa i znaczenia kulturowego wiaczajac w to wptyw pandemii COVID-19. Nie ma
watpliwosci, ze polaczenie wszystkich aspektow | segmentow sktadajacych si¢ na branzg gier
wideo moze by¢ wykorzystywane do budowania potegi panstwa poprzez drzemigce W niej

poktady smart power.

2.3 Analiza wybranych segmentéw branzy gier wideo z uwzglednieniem preferencji
graczy oraz uwzglednieniem ChRL na tle trendu swiatowego.

W globalnym zestawieniu rynku gier, skala chinskiego rynku gamingowego wydaje si¢
znacznie wyro6zniaé na tle innych krajow a nawet kontynentow. Rynek gier w Chinach znacznie
rozni si¢ od rynkoéw zachodnich z powodu réznych, lokalnych czynnikéw takich jak: cenzura,
rozne style zycia i indywidualne preferencje. Te czynniki sprawity, ze gry wideo sa tam gltéwnie
formg rozrywki praktykowang w celu zabicia czasu i poczucia osiggni¢cia sukcesow.
To wiasnie rynek chinski wedtug danych na rok 2023 wygenerowat przychody wysokosci 44,6
mld USD**, Po kryzysie spowodowanym pandemig COVID-19, ktéry, jak wspomniano wyzej,
przyczynit si¢ do wzrostu liczby osob zainteresowanych grami wideo na catym $wiecie,
niewatpliwie rynek chinski stal si¢ jednym z najbardziej obiecujacych z wieloma
perspektywami na rozszerzenie swojej dziatalnosci poza granice ChRL. Zatem analizujac
wplyw pandemii COVID-19 na wartos¢ chinskiego rynku gier wideo nalezy wysungé
spostrzezenie, ze chinscy gracze, ktorych populacja w 2020 roku liczyta 665 min osob,
wygenerowali przychody dla tej branzy w wysokosci 278 mld CNY z rocznym wzrostem
020,71%%° co sprawia, ze rok 2020 na przestrzeni lat 2018-2023 charakteryzowat sie
najwigksza stopa Wzrostu.

Na przestrzeni lat dziatalnosci chinskiej branzy gier wideo mozna zauwazy¢ znaczne
zdywersyfikowanie tematyki eksportowanych gier. Wszystko za sprawa wprowadzenia m.in.
wielu modeli wspoélpracy takich jak aktywizacja agencji zagranicznych, rozwoju praw
autorskich, fuzji i przeje¢ w tej dziedzinie czy skupienie si¢ na ogoélnej inwestycji w sektor gier
wideo. Niewatpliwie gry z segmentu online wykorzystujace lacze internetowe pomogty
producentom chinskich gier w przezwyci¢zaniu globalnych barier kapitalowych i technicznych.

139 T, Wijman, Last looks: The global games market in 2023: https://newzoo.com/resources/blog/last-looks-the-
global-games-market-in-2023 (dostgp: 22.05.2024).
140 Flanders Investment & Trade, The Gaming & E-Sports Market in China, Szanghaj, 2018, s. 4.
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Ta strategia pozwolita na produkcj¢ wysokiej jakosci oryginalnych gier z réwnoczesnym
promowaniem krajowych marek gier, ktore styng ze zrdéznicowanego pozycjonowania
produktow, zwigkszonej specjalizacji i wysokiej wydajnosci systemoéw badawczo-
rozwojowych i operacyjnych krajowych firm z branzy gier wideo. Jednakze ciagle zmieniajacy
si¢ krajobraz miedzynarodowego rynku gier wideo stawia chinskim przedsigbiorcom wiele

wyzwan jak i mozliwosci rozwoju krajowej branzy'4.,

52.45% 240.2 255.8 256.7

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
m Przychdd w mid CNY  essmmm \Wzrost

Rys. 9 Zestawienie rzeczywistych przychodow ze sprzedazy niezaleznie opracowanych gier w Chinach na
rynkach zagranicznych w min USD w latach 2014-2023 ze wskaznikiem wzrostu

Zrédlo: Opracowanie wilasne na podstawie danych z €2021 EFhEFEXZWIRE : #ZEIR) [2021 China
Gaming Industry Report], China Book Press, Pekin, 2022, s. 14 oraz danych il 3##& (CNG), 234 i X == W/ i

HEEE - MATFFE302912, oM EIETS: https:/36kr.com/p/2561572907949440 (dostep: 26.05.2024 1.).
Przychody generowane z niezaleznie opracowanych gier w Chinach na rynku krajowym

wykazywaty dos¢ stabilng tendencje wzrostowg do roku 2022, gdzie to spadly az 0 33,4 mld
CNY w por6éwnaniu z rokiem poprzednim. Jednakze w roku 2023 sytuacja si¢ zmienita i ten

segment chinskiej branzy gier wideo ponownie odnotowat wzrost (rys. 9).

141 Flanders Investment & Trade, op. cit., s. 11.
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Rys. 10 Zestawienie rzeczywistych przychodow ze sprzedazy niezaleznie opracowanych gier w Chinach na
rynkach zagranicznych w min USD w latach 2014-2023 ze wskaznikiem wzrostu

Zrédlo: Opracowanie wilasne na podstawie danych z 2021 EFhEFEXZWIRE : #ZEIR) [2021 China

Gaming Industry Report], China Book Press, Pekin, 2022, s.14;
https://www.cgigc.com.cn/details.html?id=08da81c5-2a72-479d-8d26-30520876480f&tp=report oraz danych z
=% 4= (CNG), 3R P AR EE - WA FHE302912, #Bohili el =:

https://36kr.com/p/2561572907949440 (dostep: 26.05.2024 1.).
Mozna by powiedzie¢, ze zestawienie przychodow pochodzacych ze sprzedazy tych gier

na rynkach krajowych rowniez wykazuje stabilny wzrost z roku na rok, jednakze po roku 2021
zaczeta si¢ pogarsza¢. Od tegoz roku przychody odnotowaly nieznaczne spadki (rys. 10).
Spadek tych przychodow zostat spowodowany szeregiem zewnetrznych czynnikow.
Niewatpliwie mozna zaliczy¢ do nich burzliwg Sytuacje migdzynarodowa, zaostrzenie
konkurencji na rynku oraz zmiany w polityce prywatno$ci, ktore postawily chinskich
deweloperow na wysokosci zadania stawiajgc ich przed szeregiem trudnosci np. wyzszymi

kosztami operacyjnymi®4?,

12 == (CNG), B W WF AR © WATTE302912 - B ol S:
https://36kr.com/p/2561572907949440, (dostep: 29. 05. 2024 r.)
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Rys. 11 Zestawienie liczby gier zaakceptowanych i wydanych w Chinach w latach 2017-2022 z podzialem
na gry pochodzenia krajowego i zagranicznego

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie danych z: Newzoo, Newzoo, China’s Gaming Regulations Report:
Analyzing the Consumer and Market Impacts of Chinese Games Market Policies, Amsterdam, 2022, s.11

Przed restrukturyzacja rzadu w 2018 roku, proces zatwierdzania gier w ChRL byt
stosunkowo szybki i prosty. Aczkolwiek po trwajacym 9 miesigcy zamrozeniu licencji, ktore
ostatecznie zakonczyto si¢ w grudniu 2018 roku proces akceptacji produkcji na rynek chinski
stat si¢ bardziej rygorystyczny. Podczas drugiego zamrozenia, ktore trwato od sierpnia 2021
roku do marca 2022 roku, w drugiej potowie 2021 roku zostato zamkniete okoto 14 tys. studiow
produkujacych gry wideo. Az do wrzesnia 2022 roku proces zatwierdzania nie zostat w petni
przywrocony. Wiasnie do tego czasu nie zostata zatwierdzona ani jedna zagraniczna gra, co
wskazywato na trudnosci dla zagranicznych firm, ktore probowaty wejs¢ ze swoim produktem
na rynek Kraju Srodka. Ponadto zagraniczne firmy zostaty zobligowane do zawierania
wspotpracy z chinskimi podmiotami w celu wypuszczenia i obstugiwania swoich tytutow na

chinskim rynku®®,

143 Newz00, China’s Gaming Regulations Report: Analyzing the Consumer and Market Impacts of Chinese Games
Market Policies, Amsterdam, 2022, s. 11.
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Rys. 12 Zestawienie przychodow generowanych przez publiczne firmy pod wzgledem przychodow z
produkcji gier w min USD 2023 roku

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie danych z: Newzoo, Newzoo Global Game Market Report 2023,
Newzoo, Amsterdam 2024, s. 23

Globalne zestawienie przychodow generowanych w 2023 roku przez firmy produkujace
gry wideo pokazuje, ze w Scistej czotowce znajduja si¢ firmy pochodzace
z Chin. Owe firmy to Tencent, ktory znajduje si¢ na pierwszym miejscu z przychodami w
wysokosci okoto 7,56 mIn USD oraz NetEase znajdujace si¢ na piatym miejscu, ktore
wygenerowato przychody o wartosci 2,71 min USD. Warto zaznaczyé roznice
w przychodach pomiedzy pierwszym a drugim miejscem w zestawieniu, poniewaz Wynosi ona
okoto 3,18 mIn USD (rys. 12). Taka warto$¢ generowanych przychodéw niewatpliwie pokazuje
sit¢ panstwa na arenie migdzynarodowej w branzy gier wideo, ktorag chinska firma Tencent
zdobyta poprzez zawieranie wielu uméw migdzynarodowych, dokonywaniu licznych fuzji i

przejec.
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Rys. 13 Zestawienie najpopularniejszych jezykéw uzywanych przez graczy na platformie Steam w 2023
roku

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z: D. Jaskowski, Game Developer’s Guide to the Chinese
market, Instytut Polski w Pekinie, Pekin, 2023, s. 8.

Biorac pod uwagg segment gier komputerowych na chinskim rynku gier wideo, to
wedtug danych z 2023 roku stanowig oni ponad potowe calej chinskiej populacji graczy. Aby
najlepiej zobrazowac potege chinskich graczy komputerowych na tle globalnej populacji
mozna poshuzy¢ si¢ danymi z platformy dystrybucyjnej Steam, ktore ukazuja procentowe
zestawienie jezykow uzywanych na ten platformie!**. Jak pokazuje procentowy wykres
kotowy, jezyk chinski uproszczony stanowit okoto 46% wszystkich jezykow uzywanych przez
miesiecznych uzytkownikow korzystajacych z klienta Steam tym samym przewyzszajac
wartoscig nawet jezyk angielski i rosyjski (rys. 13).

144D, Jaskowski, Game Developer’s Guide to the Chinese market, Instytut Polski w Pekinie, Pekin, 2024, s. 8.

52



250 144.59% 2255 226.9

209.7

- 193.1
158.1
150 81.20% 134
100 41.75% 52610
515 e 17.51%
0275 15.36%  18:03%
. 14.40%

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Przychody w mld CNY s \\/zrost

Rys. 14 Zestawienie przychodéw chinskiego rynku gier mobilnych w mld CNY w latach 2014-2023 ze
wskaznikiem wzrostu

Zrédlo: Opracowanie wilasne na podstawie danych z €2021 EFhEFEXZWIRS : FHEIR) [2021 China

Gaming Industry Report], China Book Press, Pekin, 2022, 5.20;
https://www.cgigc.com.cn/details.html?id=08da81c5-2a72-479d-8d26-30520876480f&tp=report oraz danych z
=% 4= (CNG), 3R P F AR EE - WA FHE302912, #B il el =:

https://36kr.com/p/2561572907949440 (dostep: 26.05.2024 r.).
Najbardziej obiecujacy i1 lukratywny segment chinskiej branzy gier wideo to rynek gier

mobilnych. Dochody z tego segmentu w roku 2023 wynosity okoto 226,9 mld CNY, gdy
w 2014 byty one okoto 8 razy mniejsze (rys. 14). Ciagle rosngca populacja chinskich graczy
mobilnych, ktéra w 2023 roku wynosita okoto 656,9 mld 0s6b'*° niewatpliwie przyczynia sie
do tego sukcesu. Dla porownania, dekadg temu, w 2014 roku liczba chinskich graczy mobilnych
byla o niemal polowe mniejsza niz w roku 2023 — liczyta ona okoto 357,5 mld osob*.
Popularnos¢ segmentu nie jest spowodowana tylko rosngcg liczbg uzytkownikéw, ale takze
wdrazaniem nowych technologii na terenie ChRL, w tym 5G, ktore intensywnie napedza
mobilng ekspansje rynkowa. To wtasnie odréznia profil chinskiego gracza od europejskiego
czy amerykanskiego, ktérzy chetniej siegaja po gry AAA na komputery lub konsole. Gracze
Kraju Srodka skupiaja swoja uwage na grach mobilnych, ponadto sa bardziej sktonni do
wybrania gry wykorzystujacej model free-to-play oferujacej mikroptatnosci’*’. Co wiecej

wigkszo$¢ chinskich producentéw sigga po ten model, tym samym powielajac popularne

145 = %= (CNG), 3FE M F IR - WATHE302917 - B al#S:
https://36kr.com/p/2561572907949440, (dostep: 29. 05. 2024 1.)
146 (2021 FEREHEXIRE - #ZEIR) [2021 China Gaming Industry Report], China Book Press, Pekin,

2022, s. 20.

147 7. Niesiobedzki, Branza game development: Obecnos¢ polskich spétek gamingowych na rynku chinskim. Czy
wykorzystujemy szanse, jakq daje rynek gier w Chinach?, Polsko-Chinska Rada Biznesu, Warszawa, 2021, s. 5-
6.
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schematy, poniewaz utatwia to otrzymanie wsparcia inwestycyjnego w tworzeniu gry. Chinscy
deweloperzy niechetnie podejmuja si¢ innowacyjnych pomystéw, ktore powszechnie sg
uwazane za zbyt ryzykowne. Konsekwencja tego jest powstanie wsrod chinskich graczy niszy,
ktora stopniowo wypeiniaja zagraniczni deweloperzy gier, oferujacy bardziej zréznicowane
tytuty.

Model free-to-play zapewnia zwrot z inwestycji w produkcje gry oraz pewniejsze zrodto
dochodu w dhugim okresie. Chinskie spoteczenstwo graczy jest otwarte na mikrotransakcje,
pod warunkiem, ze gra spetni ich oczekiwania, a producent bedzie doktadat wszelkich staran w
j&j rozwoj. Sa oni chetni do wydawania pienigdzy na dodatkowe elementy wzbogacajace
rozgrywke, a liczne promocje i specjalne wydarzenia organizowane przez wydawcow kreuja

i uwidaczniajg nawyki oraz tradycje chinskich konsumentow gier mobilnych, co niewatpliwie

przektada sie na wysokie zyski tego segmentu®®,
72
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Rys. 15 Zestawienie rzeczywistych przychodow wygenerowanych przez gry typu client w Chinach w mld
CNY w latach 2014-2023 ze wskaznikiem wzrostu

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z (2021 FEFREFEMAZI RS : #HEIR) [2021 China

Gaming Industry Report], China Book Press, Pekin, 2022, s.14;
https://www.cgigc.com.cn/details.html?id=08da81c5-2a72-479d-8d26-30520876480f&tp=report oraz danych z
1 = &4 (CNG), 3F X FBEIE - AFEI02912, #BohiliEolFe:

https://36kr.com/p/2561572907949440 (dostep: 26.05.2024 r.)
Sytuacja gier typu client — czyli obstugiwanych poprzez platformy do dystrybucji gier

komputerowych np. Steam lub bezposrednie serwery — jawi si¢ jako dos¢ stabilna. Na
przestrzeni lat 2014 do 2023 przychody z tego segmentu zaliczyly nieznaczne spadki

I wzrosty, z jednym wigkszym spadkiem w roku 2020, gdy to konsumenci z powodu pandemii

198D, Jaskowski, Chirski Rynek Gier Raport nt. mozliwosci ekspansji polskich producentéw gier na chinski rynek
gamingowy, Instytut Polski w Pekinie, Wydziat Kultury Ambasady Rzeczypospolitej Polskiej w Pekinie, Pekin,
2018, s. 11.
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https://www.cgigc.com.cn/details.html?id=08da81c5-2a72-479d-8d26-30520876480f&tp=report

COVID-19 skupili swoja uwage na grach mobilnych. Przychody generowane przez ten segment
utrzymuja si¢ na wysokosci miedzy 56 mld a 66 mld CNY (rys. 15). Chinscy gracze sa bardziej
sktonni do zakupu zdematerializowanej wersji gry anizeli wersji pudetkowej, co przektada sie
na wzglednie dobrg sytuacje rynku gier typu client. Najpopularniejszg platformg do dystrybucji
gier w ChRL jest Steam, ktory do roku 2021 nie byt oficjalnie obecny na rynku chinskim i nie
byt regulowany przez chinski rzad. Steam stat si¢ w Chinach gtéwna platformg dajaca dostep
do nielicencjonowanych gier, co wiecej, odgrywat kluczowg role po rzadowym zamrozeniu
licencji pozwalajacych na wydawanie nowych gier na chinskim rynku, ktore zostato opisane w
poprzednich akapitach'#°, W 2021 zostata uruchomiona chinska wersja platformy Steam, ktora
wywotata falg obaw w zwigzku z rownoczesnym zamknigciem przedtem dziatajacego
Hhielegalnego” globalnego Kklienta. Mialo to spowodowaé kryzys wsrdod niektorych
producentéw, ktorzy mogli zostaé odcigci od chinskich graczy oraz ktorych szanse na
otrzymanie licencji na dystrybucj¢ swojej gry miaty zmale¢ lub catkowicie znikna¢. Jednakze
na tyle, na ile pokazuja to dane z tego roku, na konsekwencje zamknigcia globalnego klienta
Steam trzeba poczekaé, poniewaz nadal przyciaga on duzg liczbe chinskich uzytkownikow,

pomimo posiadania przez nich krajowego odpowiednika®®°.

149 7. Niesiobedzki, Branza game development: Obecnos$é polskich spétek..., op. cit., s. 9-10.
150 M. Jarrett, Chinese becomes most used language on Steam: https://dacinsights.com/news/chinese-becomes-
most-used-language-on-steam/ (dostep: 26.05.2024).
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Rys. 16 Zestawienie rzeczywistych przychodéw wygenerowanych przez gry typu web w Chinach w mld
CNY w latach 2014-2020 ze wskaznikiem wzrostu

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie danych z (2021 FEFREEMWAZI RS : #HEIR) [2021 China

Gaming Industry Report], China Book Press, Pekin, 2022, s.27;
https://www.cgigc.com.cn/details.html?id=08da81c5-2a72-479d-8d26-30520876480f&tp=report (dostep:
26.05.2024 1.)

Z kolei gry typu web — czyli przegladarkowe — niegdys$ cieszace si¢ w Chinach bardzo
duza popularnoscig, od 2016 roku wykazuja tendencje spadkowag W wygenerowanych przez
nich przychodach (rys. 16). W 2013 roku warto$§¢ wygenerowanych przychodéw z tego
segmentu gier stanowila az 16,8% wszystkich przychodow w Kraju Srodka w branzy gier
wideo, z kolei w 2017 roku ta wartoé¢ spadta az do 7,6%*1. Pomimo utrzymujacej sie tendencji
spadkowej w przychodach generowanych przez gry przegladarkowe oraz spadku ich znaczenia
w og6lnym zestawieniu przychodéw chinskiej branzy gier wideo, to wysokos$¢ przychodow
tego segmentu utrzymuje si¢ na wzglednie stabilnym poziomie.

Uwzgledniajac segment gier konsolowych, nalezy zauwazy¢, ze W zwiazku z opisanym
we wczesniejszych podrozdziatach zakazem sprzedazy konsol do gier wideo, sytuacja tego
rynku nie jest tak klarowna w poréwnaniu z segmentem gier komputerowych czy mobilnych.
Zakaz zostal zniesiony przez Chinskie Ministerstwo Kultury w 2014 roku i od tamtego
momentu zagraniczne firmy produkujace konsole poczety stopniowo wprowadzaé swoje
produkty na rynek chinski. Coroczny raport przychodéw chinskiej branzy gier wideo wykazat,
ze W 2015 segment stanowit jedynie 0,1% catosciowych przychodow!®2. W kolejnych latach
udziat zachowywat tendencje wzrostowg i zachowuje ja po dzi$ dzien, poniewaz w 2023 stopa

wzrostu wynosita 22,93%!. Pomimo odnotowywanej tendencji wzrostowej zaréwno

1D, Jaskowski, Chiriski Rynek Gier Raport nt. mozliwosci ekspansji..., op. cit., s. 9.
192D, Jaskowski, Chiniski Rynek Gier Raport nt. mozliwosci ekspansji..., op. cit., s. 7.

153 = £ (CNG), B P W F AR © WATTE302912 - BBahiisXe ol a:
https://36kr.com/p/2561572907949440, (dostep: 29. 05. 2024 r.)
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w dochodach segmentu konsolowego, jak i wzroscie udziatu w cato$ciowych przychodach
chinskiej branzy gier wideo, to potencjat tegoz segmentu jest ograniczony z powodu nawykow
i stylu zycia chinskiej spotecznos$ci, ktorzy preferujg urzadzenia przenosne, badz tez nie stac
ich na zakup takiego sprzetu.

Fenomenem zaréwno W globalnej jak i chinskiej branzy gier wideo jest szeroko
rozumiany esport. Ten segment zostat opisany w poprzednim podrozdziale ze $wiatowe;j
perspektywy, jednakze Chiny jako obecny lider tejze branzy odgrywa kluczowg rol¢ w rozwoju
esportu, nie tylko pod wzgledem przychodéw generowanych w tym obszarze, lecz takze ze
wzgledu na utalentowanych graczy.

160
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Rys. 17 Zestawienie przychodéw chinskiego rynku esportowego w mld CNY w latach 2014-2023 ze
wskaznikiem wzrostu

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie danych z (2021 fFEFREFEMWAZIRE ;- #HEIR) [2021 China

Gaming Industry Report], China Book Press, Pekin, 2022, 5.29;
https://www.cgigc.com.cn/details.html?id=08da81c5-2a72-479d-8d26-30520876480f&tp=report oraz danych z
= %= (CNG), 3F XA BE - A FHEI02912, BohisolFE:

https://36kr.com/p/2561572907949440 (dostep: 26.05.2024 r.)
Przedstawiony powyzej ciekawy 1 symptomatyczny przejaw popularnosci gier

komputerowych w ChRL wigze swoje poczatki z trzema grami wideo, z czego jedng z nich byt
StarCraft, ktorego popularno$¢ przyczynita si¢ do rozwinigcia si¢ zjawiska esportu w Korei
Potudniowej. Pierwszy chinski turniej tej gry odbyt si¢ juz w 2000 roku w Pekinie. Byl
zorganizowany przez oficjalnego wydawce StarCraft na rynku Chin. Innymi grami, ktore
przyczynily si¢ do wzrostu popularnosci esportu w Kraju Srodka byt Quake Il oraz Counter-
Strike, okrzykniety w pdzniejszych latach najpopularniejszym tytutem esportowym na catym

swiecie. Z kolei w 2002 roku zorganizowano wydarzenie medialne sponsorowane przez Pepsi,

57



ktore jak organizatorzy opisali, poktadali ogromne nadzieje w promowaniu esportu w ChRL
oraz zwalczaniu powszechnego wowczas piractwa komputerowego 4,

Gdy we wczesnych latach XXI spoleczenstwo chinskie wyrazato wiele obaw
zwigzanych ze szkodliwym wplywem gier wideo na dzieci. W chinskiej telewizji ukazano
transmisj¢ z esportowego turnieju odbywajacego si¢ w Seulu, gdzie chinscy gracze zajeli
miejsca na podium. Po tym przelomowym wydarzeniu rzad ChRL mianowal esport 99.
oficjalnym sportem zawodowym, po czym zwigkszyt naktady §rodkéw przeznaczanych na ten
sport, aby przekona¢ opini¢ publiczng, ze esport moze by¢ uznawany za dume¢ narodowa.
Ponadto zachecano obywateli do wspierania, nagla$niania i1 popularyzowania tego
przedsiewziecia. W nastepnych latach dzieki rzadowemu finansowaniu sport elektroniczny
rozwijat si¢ w zawrotnym tempie. Organizowano kolejne wydarzenia, zaktadano nowe firmy
specjalizujace si¢ w esporcie, powstawaly specjalne platformy internetowe poswiecone
tematyce esportowej, jak takze wptywowe przedsiebiorstwa oraz zamozni ludzie podejmowali
si¢ zadania sponsorowania tegoz segmentu. Takim sposobem Chiny zbudowaty mocng pozycje
migdzynarodowa w obszarze sportow elektronicznych stajac si¢ jednym z najwazniejszych
miejsc, w ktérym organizowane sg wszelkie wydarzenia esportowe®,

Organizowanie owych wydarzen stalo si¢ idealng okazja do wykorzystania drzemiacych
w Chinach poktadow soft power wykorzystujac szereg instrumentow migkkich prezentujgcych
korzystnie gospodarke oraz spoteczenstwo jawigce si¢ jako innowacyjne, postepowe i otwarte
na arenie miedzynarodowej. Przyktadami takich przedsiewzi¢¢ sa wydarzenia: World Cyber
Games w 2013 roku oraz World Cyber Arena w 2015 roku. Pierwsze wydarzenie odbyto si¢
w Kunshan, ktore byto owiane zlg stawg w zwigzku z powszechnymi doniesieniami na temat
panujacych tam nieludzkich warunkéw pracy w zakltadach. Chiny bedace gospodarzem tych
mistrzostw wykorzystaly to jako okazj¢ do wylonienia bogatej przesztosci historycznej
| dziedzictwa tegoz miasta w celu ratowania jego reputacji. Z kolei World Cyber Arena miata
miejsce w Yinchun, ktore jest bardzo stabo zaludnionym i rozwini¢tym regionem Chin. Dlatego
wybor tego regionu na gospodarza mig¢dzynarodowego wydarzenia esportowego stworzyt
szans¢ na rozw0j 1 przyciggnigcie miedzynarodowej uwagi, zardwno pod wzgledem
turystycznym jak i ze wzgledu na potencjalne inwestycje!®®.

Patrzac na obecng sytuacje rynku esportowego w ChRL mozna stwierdzi¢, ze jego

rozwoj trwa do dzisiaj. Chinscy gracze co roku zajmujg czolowe miejsca w najwazniejszych

1% M. Walkowski, W. Kempinska, op. cit., s. 100.
155 M. Walkowski, W. Kempinska, op. cit., s. 101.
156 1hidem.
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turniejach esportowych. Ponadto w 2020 roku Chiny staly si¢ drugim na §wiecie najwigkszym
rynkiem esportowym, tym samym zdobywajac przewage nad Koreg Potudniowa, ktora jest
uznawana za kolebke samego zjawiska esportu. Organizowane przez Kraj Srodka wydarzenia
esportowe zrzeszajg wiele os6b o dos¢ specyficznym i niespotykanym zainteresowaniu
w jednym miejscu i czasie, tym samym przyciagajac uwage wielu deweloperow, ktorzy widza
w nich zrédlo potencjalnych zyskow z racji reklamowania swoich produktow czy ustug!®.

Sponsorowanie esportu rozwija si¢ coraz bardziej z kazdym rokiem, jednakze niewielka
czeg$¢ druzyn esprotowych jest w stanie wygenerowaé znaczacy roczny zysk. Lancuch jest
trzypoziomowy 1 do$¢ niezrownowazony. Pierwszy poziom obejmuje przede wszystkim
wydawcow gier np. Tencent, NetEase czy Activision Blizzard, ktérzy kontrolujg znaczng czg¢s¢
przychodow generowanych przez esportowa branze. Do kolejnego poziomu zaliczaja sie ligi,
druzyny esportowe oraz platformy streamingowe transmitujace wydarzenia esportowe, ktorych
gléwnym zrédltem przychodow sg prawa nadawcze, umowy sponsorskie, turnieje esportowe.
Ostatnia warstwa to obszary peryferyjne dotyczace obiektow, merchandisingu czy edukacji.
Z kolei chinskie platformy streamingowe takie jak Douyu, Bilibili czy Huya bardzo chetnie
inwestujag w sprzedaz praw do transmisji dla zagranicznych przedsigbiorstw esportowych.
Powszechnie panujaca konkurencja pomiedzy platformami tego typu stwarza idealng okazje do
sprzedazy swoich ushug, by przyciagna¢ jak najwiecej nowych widzow!®,

Wiele chinskich graczy esportowych ma wtasne linie przekasek czy napojow
energetycznych, co wskazuje na skale stawy jaka zdobyli. Przez co wiele marek wykorzystuje
esportowych graczy w celu rozwijania swojej reputacji nie tylko w Chinach, ale tez za granica.
To pokazuje do jakiej skali rozwingt si¢ esport 1 z tego tytutu wladze najwigkszych miast
w ChRL podejmuja si¢ ogromnych inwestycji w celu rozbudowy infrastruktury, aby utatwic¢
dalsza ekspansj¢ lokalnej oraz globalnej sceny esportowej. Ponadto bycie graczem esportowym
jest uznawane juz jako peloprawny, a co wiecej, bardzo optacalny zawod'*®. Nalezy takze
wspomniec, ze sport elektroniczny znajduje si¢ na bardzo dobrej drodze do stania si¢ dyscypling
na Igrzyskach Olimpijskich®°.

Podsumowujac sytuacje chinskiego rynku gier wideo mozna wyloni¢ z nich wiele
poktadow hard oraz soft power, ktére w potaczeniu przektadajg si¢ na zrownowazong sile

ChRL. Poprzez eksport krajowych tytuldéw za granice umacniajg one swoja pozycje

157 M. Walkowski, W. Kempinska, op. cit., s. 102.
18 Flanders Investment & Trade, op. cit., s. 16.
159 M. Walkowski, W. Kempinska, op. cit., s. 103.
160 Flanders Investment & Trade, op. cit., s. 15.

59



mig¢dzynarodowa. Nawet jesli te przychody nie s3 bardzo wygoérowane, to jest zauwazalna
tendencja wzrostowa — z niewielkimi spadkami, wynikajacymi z przyczyn niezaleznych — ktora
moze w przysztosci przetozy¢ si¢ na wzmocnienie smart power. Z kolei ksztaltowanie
swoistych tradycji i nawykow wsérod chinskich graczy moze $wiadczy¢ o drzemigcych, przede
wszystkim w segmencie gier mobilnych, poktadach sity migkkiej. Ze wzgledu na ich
popularno$¢ i generowanie wysokich przychodow, idealnie wpasowuja si¢ w idee smart power.

Warto wspomnie¢ o dominacji chinskiego jezyka wsrod jezykow uzywanych na
platformie Steam, ktéra nawet pomimo znajdowania si¢ w ,,szarej strefie” ChRL, zostata
zdominowana przez ich jezyk. Chinski rynek gier wideo wyksztaltowal pewne trendy, dzigki
ktérym jest w stanie umocni¢ swoja pozycje miedzynarodows, a co za tym idzie poktady sity
rozwaznej, poniewaz rozwijajac odpowiednie segmenty moze wygenerowa¢ wysokie zyski.
Z kolei chinskie przedsigbiorstwa jawia si¢ jako te najbardziej dochodowe na tle trendu
swiatowego, co pokazuje, ze przemyst gier wideo moze stuzy¢ jako przyktad smart power,
poniewaz rownoczes$nie promuje chinskg marke na arenie miedzynarodowej i przynosi wysokie
zyski. W przypadku akceptowania zagranicznych tytuldbw na rynku chinskim w dobie
zamrazania licencji, to mozna stwierdzi¢, ze ChRL wyrobilo wowczas swego rodzaju prestiz
Z racji posiadania dostgpu do wschodzacego 1 obiecujacego rynku chinskiego, kosztem utraty
wielu benefitow z racji wydania gry przez zagraniczne przedsi¢biorstwo.

Za najwazniejszy aspekt i przyktad poktadow sity rozwaznej w chinskiej branzy gier
wideo nalezy uzna¢ esport. To zjawisko niewatpliwie posiada duzy potencjat sity twardej
I migkkiej, poniewaz potrafi dobrze zareklamowac panstwo lub konkretny region i przyciggnac
wiele optacalnych i1 innowacyjnych inwestycji. Organizacja takiego wydarzenia esportowego
przyciaga uwage wielu mito$nikéw tego nietypowego sportu na przyktad pod wzgledem
turystycznym oraz zwraca uwage inwestoréw z catego $wiata, ktorzy widza w nim okazj¢ na
podjecie nowej inwestycji. To za$ przeklada si¢ na rozwdj regionu lub tez calego kraju,
w zaleznosci od skali przedsigwzigcia. Dlatego tez ten segment chinskiej branzy gier wideo jest
najbardziej obiecujacy i warty poswigcenia uwagi, czasu jak i kapitalu w celu zbudowania
solidnej pozycji na arenie mig¢dzynarodowej poprzez drzemigce w nim poklady sily

rOwnowazne;j.
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Rozdzial 3. Preferencje i Swiadomo$¢ graczy dotyczace Swiatowego i
chinskiego rynku gier wideo — wyniki badan wlasnych
3.1 Problematyka badawcza oraz metodyka badania

Celem badania zrealizowanego na potrzeby pracy dyplomowej bylo okreslenie
preferencji 1 zidentyfikowanie $wiadomos$ci graczy i1 innych poddanych ankietyzacji osob,
dotyczacych zaré6wno chinskiego, jak 1 Swiatowego rynku gier wideo. Pytania zawarte
W ankiecie nie pytaly bezposrednio o obecno$¢ instrumentow migkkich czy tez twardych
w grach wideo. Zostaly one skonstruowane tak, aby mozna byto powigza¢ pewne elementy
zwigzane z rynkiem gier wideo pod idee¢ sity rownowaznej, jak takze wykazac¢, ze chinska
ekspansja rynku gier wideo uwidacznia si¢ nawet w najprostszych aspektach, chociazby
poprzez popularnos¢ danej gry pochodzacej ze studia bedacego chinskim podmiotem, ktore
posiada udziaty w zagranicznej spoice.

W niniejszym rozdziale przede wszystkim zostaly zbadane preferencje dotyczace
sprzetu do gier wideo, jak takze plany na przyszio$¢ zwigzane z zakupem tegoz sprzgtu czy
wyprobowania nowej produkceji. Pozwalato to okresli¢ czy ludzie niezainteresowani wczesniej
tego typu rozrywka oraz zapaleni gracze planujg rozwija¢ swoja pasje czy tez chca dac szansg
temu nietypowemu hobby. Zbadano takze ile czasu ankietowani gracze poswigcaja na tg forme
spedzania wolnego czasu 1 tez od ilu lat si¢ tym interesujg. Aspekt ten mozna powigzac
z ukazaniem tego czy rzeczywiscie pandemia COVID-19 przyczynita si¢ w duzym stopniu do
wzrostu popularnosci grania w gry wideo czy tez nadala temu intensywnosci. Co wigcej zostat
zbadany wplyw obecno$ci mikroptatnosci w grach, ktore jak zostalo to opisane w rozdziale 2,
swoje poczatki maja w Chinach. Wykazane zostalo ile ankietowani gracze sa w stanie
miesi¢cznie wydac na gry wideo i czy obecnos$¢ opcji mikroptatnosci wptywa na wybor gry.
Rozeznanie w tych aspektach jest wazne z perspektywy chinskiego smart power, poniewaz
pozwala okresli¢ czy rzeczywiScie produkcje chinskie jak i te tytuty ktore zostaly przejete przez
chinskie przedsi¢biorstwa sg popularne i czesto ogrywane przez graczy. Ponadto, zbadano jakie
doktadnie gatunki gier sg najbardziej pozadane 1 czy pokrywajg si¢ z tymi, ktore dominuja
i dominowaly na rynku Kraju Srodka. Nastepnie zbadano to, na co najbardziej gracze zwracaja
uwage w czasie produkcji gry, do czego przywiazuja najwigcksza wage. Zostaty tam wskazane
takze te cechy, ktore Chiny usitowaly uwydatni¢ w swoich produkcjach. Dodatkowo zglebiono
temat sposobu dowiadywania si¢ o nowych grach, jak takze o nowosciach zwigzanych
z nimi w celu zbadania czy sposoby, ktore mogg by¢ uznane za instrumenty miekkie — na

przyktad wydarzenia promujace gry — sa efektywne. W koncowej czgséci ankiety, badani zostali
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bezposrednio zapytani o ich podej$cie do chinskiej ekspansji na $wiatowym rynku gier wideo
oraz jak to wptywa na ich decyzj¢ o zakupie danej produkcji. Ankietowani dostali takze
mozliwos¢ wypowiedzenia si¢ na temat tego czego brak odczuwaja w zwigzku z obecng
sytuacja na rynku gier wideo 1 jakie solucje wobec tego by zastosowali. To pytanie otwarte
miato przede wszystkim na celu rozeznanie, jaki stosunek wykazuja gracze w zwigzku ze
zmieniajacymi si¢ trendami globalnymi oraz tymi obecnymi na chinskim rynku gier wideo.
Przeprowadzone na potrzeby przedktadanej pracy dyplomowej badanie wlasne miato
charakter badan ankietowych, zaréwno tych jednokrotnego wyboru jak i wielokrotnego wyboru
z mozliwoscig dodania wiasnej odpowiedzi. Jak wcze$niej wspomniano zostato zawarte takze
pytanie otwarte, ktore wymagato okreslenia wlasnego stanowiska w tym temacie.
Kwestionariusz ankiety zawierat tacznie 26 pytan (zob. Aneks 1). Pytania dotyczyty
preferencji 1 najwazniejszych aspektow zwigzanych z grami wideo. W ankiecie zawarto takze
metryczke, ktora pozwalata scharakteryzowa¢ badang grupe graczy ze wzgledu na pteé, wiek,
miejsce zamieszkania, zatrudnienie czy tez dochody. Badanie =zostalo zrealizowane
elektronicznie za pomocg kwestionariusza Google Forms. Ankieta zostata umieszczona na
portalu spotecznosciowym X (dawniej Twitter) oraz wielu serwerach spotecznosciowych
platformy Discord o tematyce gier wideo. Badanie zostalo przeprowadzone w dniach od
23 maja 2024 do 3 czerwca 2024 r. Zebrane dane zostaly przedstawione na wykresach
przygotowanych przez Google Forms, jesli pytanie zawieralo opcj¢ dodania wlasnej
odpowiedzi to autorskie odpowiedzi ankietowanych zostaly uwzglednione w analizach pod
wykresami, za$ odpowiedzi na pytania otwarte zostaty przeanalizowane 1 pogrupowane. Na

koncu wyrézniono najczesciej powtarzajace si¢ odpowiedzi.

3.2 Przebieg badan

® Polska
@ Ukraina
Wielka Brytania
@ Francja
@ Niemcy
@® Wiochy

Rys. 18 Kraj pochodzenia ankietowanych
Zrodto: Opracowanie wlasne na podstawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Badaniem obje¢tych zostalo 173 respondentow, z czego 172 pochodzito z Polski a jedna

osoba pochodzita z Wtoch (rys. 18).

62



@ Kobieta
@ Mezczyzna
@ Wole nie podawac

Rys. 19 Ple¢ ankietowanych.
Zrbdto: Opracowanie wiasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Znaczng wigkszo$¢ ankietowanych stanowili me¢zczyzni, poniewaz az 142 osob, kobiet
byto 26 a 5 ankietowanych wolato nie podawac swojej pici (rys. 19).

® <18 lat

@® 18-25lat

® 26-35 lat

@ 36-45 lat

@ 46-55 lat

@ Powyzej 55 lat

Rys. 20 Wiek ankietowanych.
Zrédto: Opracowanie wilasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

W kwestionariuszu ankiety do wyboru byto 6 grup wiekowych: do 18 lat, 18-25, 26-35,
36-45 45-55 oraz powyzej 55 lat. Najbardziej liczng grupg stanowily osoby migdzy 18 a 25
rokiem zycia (az 75,7%). Drugg najbardziej liczng grupa byty osoby ponizej 18 roku zycia —
13,4%. Kolejna, od 26 do 35 roku zycia, stanowito 9,2% respondentéw, od 36 do 45 — 1,7%.
Zaden z ankietowanych nie miat wiecej niz 46 lat (rys. 20).

@ Podstawowe
@ Srednie
@ Wyzsze licencjackie

@ Wyisze magisterskie
@ Wyzsze doktorskie

Rys. 21 Wyksztalcenie ankietowanych.
Zrodto: Opracowanie wlasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

W kolejnym pytaniu ankietowani zostali zapytani o wyksztatcenie: najbardziej liczng
grupg byly osoby z wyksztatceniem $rednim (az 71,1%), nastepnie osoby z wyksztatceniem
wyzszym licencjackim (lub inzynierskim) i bylo to 15%, kolejno wyksztalcenie podstawowe
miato 8,1% oraz wyzsze magisterskie 5,8% respondentéw. Zaden z ankietowanych nie posiadat

wyksztatcenia wyzszego doktorskiego (rys. 21).
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@ Wies
@ Miasto do 50 tys. mieszkancow

Miasto od 50 tys. do 150 tys.
mieszkancow

@ WMiasto od 150 tys. do 500 tys.
mieszkancow

@ Miasto powyzej 500 tys.

Rys. 22 Miejsce zamieszkania ankietowanych
Zrbdto: Opracowanie wiasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Nastepnie badanych zapytano o miejsce zamieszkania, rozktad respondentow byt
bardzo rownomierny. Jednakze najwigksza czgs$¢ ankietowanych zamieszkiwata miasta liczace
powyzej 500 tys. mieszkancow — 36,4%. Wie$ 1 miasta do 50 tys. mieszkancow zamieszkiwata
prawie taka sama cze$¢ respondentdw odpowiednio — 20,8% i 19,1%. Nastepne w kolejnosci
byly miasta od 150 tys. do 500 tys. mieszkancow, z ktorych pochodzito 12,7% ankietowanych
0s0b. Miasta od 50 tys. do 150 tys. mieszkancow zamieszkiwato 11% respondentow (rys. 22).

® Uczen

@ Student (obecnie pracujacy)
Student (obecnie niepracujacy)
@ Pracownik
‘ @ Wiasna dzialalno$¢ gospodarcza

® Emeryt/rencista
® Wole nie podawaé
® Aktualnie nie pracuje

20,8%

Rys. 23 Aktywnos¢ zawodowa ankietowanych
Zrbdto: Opracowanie wiasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Ankietowani zostali zapytani réwniez o aktywno$¢ zawodowa. Najliczniejsza
odpowiedzig byt ,student (obecnie niepracujgcy)”. Odpowiedz te wybralo az 26,6%
respondentow. Drugg najczesciej wybierang odpowiedzig byto “pracownik” i wybrato ja
21,4%, nastepna pozycja z najwigksza liczba odpowiedzi byt “uczen” — 20,8% , w dalszej
kolejnosci “student (obecnie pracujacy)” — 17,3%, kolejno “aktualnie nie pracuje” — 6,4%,
,wlasna dziatalno$¢ gospodarcza™ — 2,9%, za$ 4,6% wolato nie podawaé informacji na temat

swojej aktywnosci zawodowej. Odpowiedz “emeryt/rencista” nie zostata wybrana (rys. 23).
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@ Do 1000 zt

@ 1001 zt— 1500 zt
1501 zt — 3000 zt

@ 3001 zt - 5000 zt

36,4% @ Powyzej 5000 zt

Rys. 24 Przedzial dochod6w na osobe w gospodarstwie domowym ankietowanych
Zrodto: Opracowanie wlasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Osoby biorgce udziatl w ankiecie zostaty tez zapytane o przedzial dochodoéw na osobe w
gospodarstwie domowym. Najwiekszg liczbe odpowiedzi dostata opcja ,,3001 zt — 5000 zI”,
wybrato ja az 36,4% ankietowanych. Nastepng odpowiedzig byto “powyzej 5000 zt”- 30,6%,
kolejno przedziat “1501 zt—3000 zt” —22,5%, ,,1001 zt— 1500 zI”’ — 7,5% a na ostatnim miejscu
znalazta si¢ odpowiedz “do 1000 zt”, ktorg wybrato ja 2,9% ankietowanych (rys. 24).

Nastepnie ankietowanym zostato zadane najbardziej kluczowe pytanie w catej ankiecie,
czyli zapytano ich o to czy graja w gry wideo. Niezaleznie od tego jaka odpowiedz udzielili
badani, zostali oni zapytani o plany zwigzane z zakupem nowego sprzg¢tu do gier oraz plany
zwigzane z zakupem nowej gry wideo lub z zamiarem zagrania w nowg gre.

® Tak
@ Nie

Rys. 25 Czy grasz w gry wideo?
Zrbdto: Opracowanie wiasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Prawie wszyscy ankietowani, bo az 171 os6b na 173, odpowiedzieli, ze graja w gry
wideo. Oznacza to, ze zjawisko grania w gry jest bardzo powszechne i cieszy si¢ duza
popularno$cia (rys. 25). Zatem tak jak zostato to przedstawione w pierwszym rozdziale pracy
dyplomowej, znaczny wzrost globalnej populacji graczy przektada si¢ na powszechno$é
zjawiska grania w gry nawet w tak ograniczonej grupie osob. Wigzac to
z wynikami metryczki, mozna zaobserwowac¢, ze analizowane hobby podejmujg osoby w
réznym wieku.

Tak jak to zostato wspomniane, niezaleznie od udzielonej odpowiedzi na pytanie ,,Czy

grasz w gry wideo?”, ankietowani otrzymali pytania dotyczace wigzania swojej przysztosci z
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branzg gier wideo. W tych pytaniach otrzymali mozliwo$¢ wielokrotnego wyboru odpowiedzi

w wypadku zamiaru podjgcia wiecej niz jednego z przedstawionych dziatan.

Tak, mam zamiar kupi¢
urzadzenie mobilne

Tak, mam zamiar kupi¢ komputer

0,
stacjonarny lub laptop 66 (38.2%)

Tak, mam zamiar kupi¢ konsole 21 (12,1%)

Nie, nie mam zamiaru zakupu

. 94 (54,3%)
nowego sprzetu do gier

0 20 40 60 80 100

Rys. 26 Zamiar kupienia nowego sprzetu do gier.
Zrédto: Opracowanie wilasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Ponad potowa odpowiedzi dotyczyla braku zamiaru zakupu nowego sprzetu gier.
Z kolei duza czgs¢ osob, bo az 38,2% osob wybrata odpowiedz ,,Tak, mam zamiar kupié
komputer stacjonarny lub laptop”, co oznacza, ze pomimo wspomnianego w drugim rozdziale
Znacznego wzrostu popularnosci gier mobilnych, ktore w 2018 roku zdominowaly branze gier
wideo, wigkszo$¢ graczy nadal wykazuje che¢ do grania na komputerach. Zamiar kupienia
nowego sprz¢tu mozna powigzac takze ze wzrostem wymagan systemowych przedstawianych
przez nowe gry kategorii AAA. Z kolei 12,1% gloséw otrzymata odpowiedz ,,Tak, mam zamiar
kupi¢ konsole” a tylko 2,3% glosow odpowiedz ,,Tak, mam zamiar kupi¢ urzagdzenie mobilne”
(rys. 26).

Tak, czekam na premiere nowej
gry

Tak, chce zagra¢ w nowa gre 92 (53,2%)

Nie, nie mam zamiaru zakupié¢
nowej gry ani w zadng nowa
zagrac

0 20 40 60 80 100

Rys. 27 Zamiar zakupu nowej gry wideo lub zamiar zagrania w nowa gre.
Zrodto: Opracowanie wlasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety
W dalszej kolejnosci, ankietowani zostali zapytani o plany odnoszace si¢ do zakupu

gry lub tez plany zwigzane z zagraniem w nowg gre. Tylko 20,8% glosow otrzymata odpowiedz
przeczaca, czyli ,,Nie, nie mam zamiaru zakupi¢ nowej gry ani w zadng nowg zagra¢”. Lacznie
169 glosow na 173 otrzymaty odpowiedzi wyrazajace che¢ zagrania lub zakupienia nowej gry,
ktora jeszcze nie miala swojej premiery (rys. 27). Oznacza to, ze gracze sg chetni do

kontynuowania swojej pasji grania w gry probujac nowe tytuty oraz te dopiero nadchodzace,
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co moze przetozy¢ si¢ pozytywnie na wzrost przychodéw generowanych przez branze gier
wideo oraz wzrostu popularnosci tej formy spedzania czasu.

Jesli badana osoba odpowiedziata twierdzaco na pytanie ,,Czy grasz w gry wideo?”,
otrzymywala pytania zwigzane bezposrednio z branza gier wideo i z jej preferencjami

dotyczacymi gier oraz sposobie ich uzytkowania.

@ Telefon/tablet
@ Laptop/komputer stacjonarny

© Konsola do gier (Playstation, Nintendo,
Xbox, Steam Deck itp.)

Rys. 28 Jaki sprzet do gier wideo preferujesz najbardziej?
Zrbdto: Opracowanie wiasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Pierwsze pytanie sekcji bezposrednio zwigzanej z graniem w gry wideo dotyczylo
preferowanego sprzetu do gier wideo. Najwiecej procent zebrata odpowiedz ,,Laptop/komputer
stacjonarny” — 91,2%. Odpowiedzi ,,Konsola do gier” oraz ,,Telefon/tablet” otrzymaly
odpowiednio po 5,8% i 2,9% gloséw (rys. 28). Taki wynik mozna powigza¢ z wnioskami
przedstawionymi w poprzednim akapicie, ot6z pomimo wzrostu popularnosci urzadzen
mobilnych w branzy gier wideo, gracze nadal preferuja klasyczne rozwigzania, jakimi sa

zarowno komputery osobiste, jak 1 konsole do gier.

@ Gry jednoosobowe

@ Gry wieloosobowe (w tym PVE, PvP,
Battle Royale itp.)

Rys. 29 Gry jakiego typu preferujesz?
Zrédto: Opracowanie wiasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety
Kolejne pytanie ankiety dotyczyto preferowanego typu gier biorgc pod uwage liczbe

graczy w rozgrywce. Odpowiedz ,,Gry wieloosobowe” wybrato 68,4% ankietowanych, a ,,Gry
jednoosobowe” — 31,6% (rys. 29). Nie wskazuje to na znacza dominacje gier wieloosobowych
nad grami jednoosobowymi. Jednakze mozna zauwazy¢ opisany w drugim rozdziale wptyw
pandemii COVID-19 na branzg gier wideo. W czasie globalnego lockdownu ludzie mogli

nawiazywaé kontakt ze swoimi najblizszymi poprzez gry wideo. Mozna wysuna¢ zatem
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whniosek, ze ten trend utrzymuje si¢ do dzisiaj, poniewaz ludzie preferuja gry wymagajace

interakcji z innymi graczami.

@ 0-10 godzin tygodniowo
@ 11-20 godzin tygodniowo

21-30 godzin tygodniowo
9.9% @ 31-40 godzin tygodniowo
. @ 41-50 godzin tygodniowo

@ Wiecej niz 50 godzin tygodniowo

14,6%

Rys. 30 lle godzin tygodniowo przeznaczasz na granie w gry?
Zrodto: Opracowanie wlasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

W nastepnych pytaniach badani zostali zapytani o czas po§wigcany na granie w gry
zardwno z perspektywy tygodnia, jak réwniez liczby lat w ramach ktorych zajmujg sie tego
typu rozrywka. Najwieksza cze$¢ ankietowanych poswigca od 21 do 30 godzin tygodniowo na
granie w gry (29,2% respondentow). Kolejng odpowiedzig o najwickszej liczbie glosow byt
przedziat ,,11-20 godzin tygodniowo”, ktory otrzymat 25,1% oddanych w ankiecie glosow.
Kolejno 14,6% 1 14% gloséw otrzymaly odpowiedzi ,,0-10 godzin tygodniowo” oraz ,,31-40
godzin tygodniowo”. Najmniejszg cze¢$¢ glosow stanowily odpowiedzi ,,Wiecej niz 50 godzin
tygodniowo” oraz ,,41-50 godzin tygodniowo”. Wynosily one odpowiednio 9,9% 1 7% (rys.
30). Odpowiedzi s3 zroznicowane, czyli gracze poswigcaja odpowiednio wystarczajaco czasu
na ta rozrywke, jednakze nie brakuje tez zapalonych graczy, ktorzy niewatpliwie przyczyniaja
si¢ do wzrostu znaczenia sity rownowaznej tej branzy.

®1-5lat
®6-10lat

10— 15lat
@ Wiecej niz 15 lat

‘

Rys. 31 Od ilu lat grasz w gry wideo?
Zrodto: Opracowanie wlasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety
Nastepnie ankietowani zostali zapytani ,,Od ilu lat grasz w gry wideo?”. Odpowiedz

»10-15 lat” otrzymata 42,1% gloséw, co uczynilo ja najczgéciej wybierang opcja. 36,3%
ankietowanych odpowiedziato, Ze gra w gry wiecej niz 15 lat. Opcje ,,6-10 lat” oraz ,,1-5 lat”
otrzymaty odpowiednio 17% 1 4,7% (rys. 31). Znaczna cz¢$¢ ankietowanych poswigcita juz

przynajmniej dekade na granie w gry, co jest imponujagcym wynikiem patrzac na to, jak mtodym
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wiekiem charakteryzuja si¢ badani. Moze to oznaczac, ze gry staja si¢ stalym elementem zycia
ludzi, ktérzy zaczeli w nie graé, co niewatpliwie wzmacnia sit¢ migkka tego segmentu.

Kolejne cztery pytania odnosily si¢ bezposrednio do mikroptatnosci w grach. Jak
zostatlo wspomniane w rozdziale 2, ChRL jest odpowiedzialne za rozpropagowanie tej
technologii w grach. Wigkszo$¢ gier obecnie jest darmowa, ale posiada opcj¢ kupienia
wszelkich urozmaicen do rozgrywki.

® Tak
® Nie

Rys. 32 Czy grasz w gry oferujgce mikroplatnosci?
Zrédto: Opracowanie wilasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Na pytanie ,,Czy grasz w gry oferujace mikroptatnosci?” az 91,8% ankietowanych

odpowiedziato twierdzaco, pozostate 8,2% udzielito odpowiedzi przeczacej (rys. 32).

@ Gry darmowe

@ Gry darmowe z opcjami mikroptatnosci

@ Gry pfatne

@ Gy platne oferujace takze
mikroptatnosci

@ Kazde z powyzszych

Rys. 33 W jakie gry grasz najczesciej?
Zrodto: Opracowanie wlasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety
W dalszej kolejnosci ankietowani zostali zapytani o to w jakie gry graja najczesciej

w zaleznosci od tego czy sa platne, darmowe i czy oferuja mikroptatnosci. Nieznacznie ponad
potowa o0s6b, poniewaz 55,6% odpowiedziata, ze preferuje ,,Gry darmowe z opcjami
mikroptatnosci”. Z kolei ,,Gry ptatne” otrzymaty 26,9% glosow, ,,Gry darmowe” — 8,8%
glosow 1 ku duzemu zaskoczeniu 6,4% osob preferuje ,,Gry platne oferujace takze

mikroptatnosci”. Pozostate 2,4% glosow stanowi odpowiedz ,,Kazde z powyzszych” (rys. 33).
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@ Tak, regularnie korzystam z tej opcji

@ Mam zamiar w przysziosci skorzystaé
Korzystal*m z tej opcji w przesziosci/
korzystam z tej opcji sporadycznie

® Nie

@ Korzystal*m z tej opcji w przesziosci

N

Rys. 34 Czy korzystasz z opcji mikroplatnosci w grach wideo?
Zrédto: Opracowanie wilasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Kolejne pytanie z tematyki mikroptatnosci dotyczyto czgstotliwosci dokonywania tych
operacji w grach wideo. 52% os6b korzystalo z tej opcji w przesztosci lub korzysta
z niej sporadycznie. Nastepnie 19,3% glosow uzyskata odpowiedz ,,Korzystal*m z tej opcji w
przesztosci”, 12,3% ankietowanych korzysta regularnie z opcji mikroptatnosci. Zas 15,8%
ankietowanych odpowiedziato przeczaco, ze nie korzysta z tej opcji w ogole. Jedynie 0,6%

badanych wyraza che¢ skorzystania z mikroptatnosci w przysztosci (rys. 34).

@ 02zt-250z
® 251 zt-500 zt

501 zt — 1000 zt
@ 1001 zt — 1500 zt
@ Powyzej 1500 zt

Rys. 35 Ile miesiecznie wydajesz na gry wideo?
Zrodto: Opracowanie wlasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Segment dotyczacy mikroplatno$ci zostat zwieficzony pytaniem o wysokos¢
miesigcznych wydatkow przeznaczanych na gry wideo z uwzglednieniem mikroptatnosci,
sprzetu do grania 1 dodatkowych zawarto$ci w grze. Dominujaca cze$¢ ankietowanych, bo az
90,6% wybrata odpowiedz ,,0 zt - 250 zI”, pdzniej 7,6% gltoséw otrzymata odpowiedz ,,251 zt
— 500 z” i najmniejsza liczbe gltosow, bo tylko 1,8%, stanowita opcja ,,501 zt — 1000 zI”.
Natomiast odpowiedzi ,,1001 zt — 1500 zt” oraz ,,Powyzej 1500 zt” nie otrzymaty zadnego
glosu (rys. 35)

Analizujagc wyniki tego modulu ankiety, mozna stwierdzi¢, ze technologia platnosci
opatentowana przez Kraj Srodka cieszy si¢ duza popularnocia wérdéd graczy, poniewaz
zarbwno znaczna c¢ze¢$¢ ankietowanych osOb odpowiedziala, ze gra w produkcje
wykorzystujace t¢ technologie ze szczegdlnym wyrdznieniem darmowych gier z opcjami

mikroptatnosci. Jak takze ku zaskoczeniu mozna znalez¢ tez graczy, ktorzy preferuja gry ptatne
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z opcjami mikroptatno$ci. Takie wyniki pokazuja, Zze technologia majaca swoje poczatki
w Chinach cieszy si¢ duza popularnoscia i niewatpliwie zasila chinska sitl¢ rtownowazng z racji
przynoszonych przychodéw i powszechnosci jaka si¢ charakteryzuje. Mimo tego, ze
najczesciej wybierang odpowiedzig w kontekscie wydatkéw na gry wideo byta ,,0 zt — 250 z1”,
co z pozoru moze nie wskazywac¢ na wysokie przychody branzy gier wideo, to skala osob
grajacych w gry, a w dodatku w gry ptatne czy oferujace mikroptatnosci, rownowazy ten
sukces.

W kolejnej czeSci ankiety, badani zostali zapytani o preferowane gatunki gier,
ulubionych producentoéw gier, konkretne tytuty gier oraz kwestie zwigzane z wyborem gry, na
co zwracajg uwage przy wyborze i w jaki sposéb dowiaduja si¢ o nowosciach z branzy gier
wideo. Ankietowani dostali mozliwos¢ wielokrotnego wyboru odpowiedzi w kazdym z pytan
tego typu. Dodatkowo w niektorych pytaniach byta dostgpna opcja dodania innej odpowiedzi.
W odpowiedziach zostali uwzglednieni chinscy producenci gier, jak takze firmy, w ktorych
ChRL posiada udziaty. Ponadto w tytutach zostaly wymienione najpopularniejsze gry wideo
wraz z czotowymi chifskimi tytutami.

Gry platformowe [Hollow... 26 (15,2%)
Gry strzelankowe i Battle... 122 (71,3%
Gry sandbox [Minecraft, R... 58 (33,9%)
Gry przygodowe visual no... 25 (14,6%)
Gry fabularne open-world,... 114 (66,7%)
Gry MMORPG [Margone... 31 (18,1%)
Gry symulacyjne [The Sim... 31 (18,1%)
Gry sportowe [FIFA, EAN... 36 (21,1%)
Gry wyscigowe [Forza Hor... 23 (13,5%)
Gry strategiczne, manage. .. 52 (30,4%)
Gry MOBA [League of Leg... 99 (67,9%)
Cry turn-based RPG [Hon... 15 (8,8%)
Gry logiczne [Ghostrunner... 12 (T%)
Gry karciane [Heartstone,... 8 (4,7%)
Gry przegladarkowe [Worl... 18 (10,5%)
Gry edukacyjne [Universe...| —2 (1,2%)
Gry muzyczne [OSU!, Proj... 11 (6,4%)

Rys. 36 W gry jakiego gatunku najczesciej grasz?
Zrodto: Opracowanie wlasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety
Pierwsze pytanie tego modulu dotyczyto preferowanego gatunku gier, w nawiasach

zostaly wypisane najpopularniejsze gry z danego gatunku w celu ulatwienia wyboru
odpowiedzi (zob. Aneks 1)'%!. Liderem okazaty si¢ gry strzelankowe i Battle Royal otrzymujac
az 122 gtosow (71,3%). Zaraz za nimi znalazly si¢ gry fabularne open-world, RPG, jRPG oraz
roguelike, na ktére zagtosowaly 114 osoby (66,7%), na trzecim miejscu uplasowaly sie gry

MOBA z wynikiem 99 glosow. Z kolei w odpowiedzi ,,Inne” znalazly si¢ internetowe szachy

181 W Aneksie 1 znajduja sie pelne rozwiniecia odpowiedzi, ktére z przyczyn edytorskich nie udato si¢ w petni
zawrze¢ na rysunku
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— 2 glosy, gry z gatunku ARPG — 2 glosy, oraz mini-gry dost¢pne na urzadzenia mobilne —
1 glos. Gry MMORPG, bedace swego czasu bardzo popularne w ChRL, tak jak to zostato
wspomniane w rozdziale 2, otrzymaty 31 glosow (rys. 36). Takie zestawienie pokazuje, ze
wspomniane trendy zwigzane z najpopularniejszymi gatunkami gier rzeczywiscie maja

przektad na mniejszg liczbe badanych.

Valve [Counter-Strike, Team Fo...
Riot Games [League of Legend...
Activision Blizzard [Overwatch...
Ubisoft [Assasin’s Creed |V Bla...
Tencent [Honor of Kings, Moonl...
Electronic Arts Inc. [The Sims 4...
CD Projekt Red [Wiedzmin 3:...
Capcom [Resident Evil 4, Devil...
Square Enix [Kingdom Hearts,...
Hoyoverse [Genshin Impact, H...
Epic Games [Fortnite, Infinity B...
Rockstar Games [Grand Theft...

75 (43,9%)
128 (74,9%)
20 (11,7%)

30 (17,5%)

2(1,2%)
40 (23,4%)
57 (33,3%)
8 (4,7%)

3 (1,8%)

29 (17%)

17 (9,9%)
32 (18,7%)

Rys. 37 W ktore gry pochodzace od nizej wymienionych producentéw grasz najczesciej?
Zrbdto: Opracowanie wiasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety
Nastepne pytanie odnosito si¢ do preferowanych producentow gier, przy ktérych

w nawiasach umieszczono najpopularniejsze produkcje pochodzace z danego studia (zob.
Aneks 1). Najwickszg liczbe glosow otrzymato Riot Games — 128 glosow (prawie 75%
ankietowanych). Nastepnie amerykanska firma Valve oraz polskie studio CD Projekt otrzymaty
odpowiednio 75 (43,9%) i 57 glosow (33,3%). Przedsiebiorstwa, w ktorych chinskie podmioty
maja swoje udzialy czyli Activision Blizzard, Epic Games i Ubisoft otrzymaly tacznie 67
glosow. Takie zestawienie pokazuje, ze fundamentami poktadow smart power dla Chin sa
dokonywane fuzje i przejecia. W tym konteks$cie niewatpliwie znaczacym ruchem ze strony
ChRL byto wykupienie Riot Games przez firm¢ Tencent. Hoyoverse odpowiadajace za
wyprodukowanie gry Genshin Impact, ktora odniosta w ostatnich latach duzy sukces, globalnie
otrzymato 29 glosow, za$ sam Tencent, ktory jak zostalo to opisane w rozdziale 2 jest

najwiekszym chinskim przedsigbiorstwem w branzy gier wideo otrzymat tylko 2 glosy (rys.
37).
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Seria Counter-Strike 147 (86%)
League of Legends 154 (90,1%)
Teamfight Tactics 118 (69%)
Valorant 132 (77,2%)
Seria Assasins’ Creed 106 (62%)
Overwatch 2 (i jego poprz... 111 (64,9%)
Seria FIFA 127 (74,3%)
Seria The Sims 105 (61,4%)
Seria Resident Evil 37 (21,6%)
Cyberpunk 2077 89 (52%)
Seria Wiedzmin 122 (71,3%)
Seria Final Fantasy 22 (12,9%)
Fortnite 124 (72,5%)
Dota 2 49 (28,7%)
Genshin Impact 87 (50,9%)
Honkai: Star Rail 33 (19,3%)
Honkai 3rd Impact 13 (7,6%)
Seria Heroes of Might & M... 69 (40,4%)
Seria Grand Theft Auto 123 (71,9%)
Apex Legends 95 (55,6%)
PUBG: Battlegrounds 69 (40,4%)
Minecraft 160 (93,6%)
Seria Red Dead Redemption 55 (32,2%)
World of Warcraft 49 (28,7%)
Among Us 131 (76,6%)

Rys. 38 W ktore z ponizszych gier mial*$ okazje zagrac¢?
Zrodto: Opracowanie wlasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety
Nastepnie ankietowani zostali zapytani o to czy mieli okazje zagra¢ w wymienione gry.

Wsrdd nich znalazty sie tytuly pochodzace z przedsiebiorstw, w ktorych chinskie podmioty
posiadaja swoje udzialy oraz tytuly wydane przez chinskie przedsigbiorstwo Hoyoverse.
Najwigcej glosow otrzymata gra Minecraft pochodzaca ze szwedzkiego studia Mojang — 160
glosow (93,6%). W czolowce znalazly si¢ takze tytuly nalezace do Riot Games, ktore jak
zostato juz wezesniej wspomniane, w 2011 roku stato si¢ wlasnoscig firmy Tencent — gry takie
jak League of Legends, Teamfight Tactics i Valorant otrzymaty kolejno 154 (90,1%), 118 (69%)
i 132 glosy (77,2%). Genshin Impact, Honkai 3rd Impact oraz Honkai: Star Rail
wyprodukowane przez Hoyoverse otrzymaty kolejno 87 (50,9%), 13 (7,6%) 133 glosy (19,3%).
50,9% ankietowanych w swoich glosach uwzglednito gre Genshin Impact co potwierdza sukces
gry opisany w rozdziale 2. Innymi kluczowymi tytutami, pochodzacymi z firm, w ktorych
chinskie podmioty posiadaja swoje udzialy sg seria Assasin’s Creed, Fortnite i seria Overwatch
zostaty uwzglednione w odpowiedziach kolejno 62% ankietowanych, 72,5% oraz 64,9% (rys.
38). Takie zestawienie wynikow ponownie potwierdza, ze najwigksze poklady sity

rownowaznej pochodzg z przedsigbiorstw przejetych przez chinskie podmioty.
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Elementy graficzne

Elementy kulturowe zawarte...
Uniwersum, w ktorym rozgry...
Sciezka dzwiekowa

Design postaci

Popularnosc¢ gry

105 (61,4%)
37 (21,6%)
121 (70,8%)
30 (17,5%)
70 (40,9%)
73 (42,7%)

Opinia znajomych, rodziny,... 71 (41,5%)
Cena

Dostepnos¢ funkcji cross-pla...
Mozliwos¢ mikroptatnosci w...
Studio, ktore wyprodukowato...

Rekomendacje od influencer...

93 (54,4%)
11 (6,4%)
2 (1,2%)
54 (31,6%)
42 (24,6%)

Rys. 39 Na co zwracasz uwage w wyborze gry wideo, czym Kierujesz si¢ podczas zakupu?
Zrodlo: Opracowanie wiasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Kolejne pytanie dotyczyto aspektow oferowanych przez dang gre wideo (zob. Aneks 1).
W tym pytaniu badani mieli takze okazje doda¢ swoja wilasng odpowiedz. Odpowiedzi
»Elementy kulturowe zawarte w grze” oraz ,,Uniwersum, w ktorym rozgrywa si¢ akcja gry” sa
charakterystyczne dla chinskiej kultury tworzenia gier opisanej W rozdziale 2, gdzie to Kraj
Srodka doktada wszelkich staran, aby wyprodukowana gra byla reprezentacja elementow
kulturowych dla ChRL. Te odpowiedzi zebraly kolejno 37 (21,6%) i 121 gloséw (70,8%).
»Rekomendacje od influenceréw, youtuberow, streamerow, ktorych §ledzisz” stanowiace site
migkka branzy gier wideo otrzymaty 42 glosy (24,6%). Dominujacymi odpowiedziami, ktore
uwzglednilo w swoim wyborze 61,4% ankietowanych byta , Elementy graficzne” oraz ,,Cena”
— 54,4%. Innymi waznymi aspektami okazaty si¢ takze by¢ ,,.Design postaci”, ,,Popularnosé¢
gry” 1 ,,Opinia znajomych, rodziny i wspotpracownikow itp.”. Znaczaca kwestig okazato si¢
takze by¢ studio, z ktorego dana gra pochodzi. Ta odpowiedz zostala uwzgledniona w wyborze
31,6% ankietowanych. Najmniej istotng kwestig okazala si¢ by¢ mozliwos¢ dokonywania
mikroptatnosci w grze (rys. 39). Wsrod autorskich odpowiedzi ankietowanych istotnym
aspektem byly ,,Mechaniki zawarte w grze” — zostaly one wspomniane w 11 takich

odpowiedziach.

Reklamy telewizyjne

Reklamy w serwisach intern...
Posty, filmiki w mediach spot...
Czasopisma poswiecone grom
Plakaty, billboardy itp.

Od znajomych, rodziny, wsp...

2 (1,2%)

3 (1,8%)
4 (2,3%)

62 (36,3%)

134 (78,4%)

101 (59,1%)

56 (32,7%)

Wydarzenia promujgce wyd...

Rekomendacje od influencer... 82 (48%)

Rys. 40 W jaki sposob dowiadujesz si¢ 0 nowych grach lub nowosciach z nimi zwigzanymi?
Zrodto: Opracowanie wiasne na postawie przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Przedostatni modut ankiety zostal zwienczony pytaniem o sposob dowiadywania si¢
0 nowosciach zwigzanych z grami wideo (zob. Aneks 1). Najwigcej glosow otrzymala
odpowiedz ,,Posty, filmiki w mediach spotecznoSciowych” — 134 gloséw (78,4%). 59,1%

ankietowanych uwzglednito w swoim wyborze odpowiedz ,,Od znajomych, rodziny
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1 wspotpracownikow”, 48% - , Rekomendacje od influencerdw, youtuberéw i streameréw”
136,3% - ,,Reklamy w serwisach internetowych. (32,7%) glosow otrzymata odpowiedz
,Wydarzenia promujgce wydanie gry” (rys. 40), ktora to stanowi instrument sity migkkiej jesli
chodzi o branzg gier wideo. Jak pokazujg wyniki ankiety tradycyjne sposoby takie jak prasa,
wszelkie plakaty i reklamy telewizyjne okazaly si¢ najmniej znaczacymi zrodtami
informujagcymi o nowos$ciach z branzy gier wideo. Za$§ w rubryce ,Inna odpowiedz”
dominowaty rekomendacje platformy Steam, =zostaly one uwzglgdnione przez

6 ankietowanych.

@ Tak
@ Nie

@ Tak
@ Nie

Rys. 42 Zniechecenie ankietowanych wzgledem
udzialow podmiotéw chinskich w branzy gier
wideo.

Zrédlo:  Opracowanie  wlasne na  postawie
przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

Ostatnie pytania ankiety mialy na celu bezposrednio zidentyfikowaé stosunek

Rys. 41 Swiadomo$¢ ankietowanych nt. udzialow
chinskich podmiotow w branzy gier wideo.

Zrédlo:  Opracowanie  wlasne na  postawie
przeprowadzonego kwestionariusza ankiety

ankietowanych do dziatan chinskich podmiotéw prowadzonych w zakresie branzy gier wideo.
Znaczna wigkszo$¢ ankietowanych odpowiedziata, ze jest Swiadoma dziatan podejmowanych
przez chinskie przedsigbiorstwa tudziez przejecia, fuzje i wykupywanie akcji zagranicznych
przedsigbiorstw — stanowili oni 84,2%. Pozostata czgs¢ badanych graczy (15,8%) nie byta
$wiadoma tych dziatan (rys. 41) Nastgpnie ankietowani zostali zapytani czy chinski podmiot
wplywa negatywnie na decyzj¢ o wybraniu czy zakupie danej gry. 81,9% ankietowanych
odpowiedziato, ze taka Swiadomos$¢ nie ma negatywnego wplywu na ich decyzje. Pozostate
18,1% uznato, ze zniecheca ich obecnos$¢ udziatow chinskich podmiotow w firmie wydajace;j
gre (rys. 42).

Ankieta badawcza zostata zwiefniczona pytaniem otwartym, ktore brzmiato: ,,Czego
brakuje ci na rynku gier wideo? Co bys$ zmienil wzgledem obecnej sytuacji rynku branzy gier
wideo?”. W tym pytaniu ankietowani mogli wyrazi¢ swoje opinie na temat obecnej sytuacji
branzy gier wideo, jak i sugestii zwigzanych z ulepszeniem tego rynku. Ze wszystkich
odpowiedzi mozna wyrézni¢ kilka najwazniejszych kwestii jakie poruszyli badani gracze.
Pierwsza z nich bylo niezadowolenie zwigzane z wysokimi cenami obecnie panujgcymi na

rynku gier wideo. Ten aspekt jest zdaniem wielu graczy winien si¢ zmieni¢. Kolejng kwestig sg
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gry typu AAA, ktore zdaniem ankietowanych coraz czgéciej sa one niedopracowane, ich ceny
sa nieadekwatne do jakosci oferowanej rozgrywki, a sama fabuta czy rozgrywka niczym si¢ nie
wyrodznia 1 sama koncepcja gry jest nastawiona tylko i1 wylacznie na zarobek. Gry wydawane
przez duze przedsigbiorstwa wedlug badanych posiadajg wiele btedoéw, ktore sa dopiero
naprawiane w przysztych aktualizacjach, czasem nawet kilka miesigcy po premierze. Pojawia
si¢ takze problem mikroptatnos$ci, ktore to sg oferowane obecnie w prawie kazdej popularnej
grze, s3 niezbyt pozytywnie postrzegane przez graczy. Glowny problem lezy we wptywie
mikroptatnosci na jakos$¢ rozgrywki oraz jak to twierdza niektorzy ankietowani, na poczuciu
przytloczenia ilo$ciag ptatnej zawartosci w darmowych grach. Wiele ankietowanych wyrazito
takze niezadowolenie zwigzane z duzymi firmami produkujagcymi gry, ktére to wchianiaja
wiele mniejszych przedsigbiorstw majacych potencjat na samodzielny rozwoj. Innym zarzutem
skierowanym w strong tych firm jest ich lekcewazacy stosunek wobec opinii graczy na temat
dziatalnosci danego przedsiebiorstwa. Badani chcieliby, aby duze korporacje bardziej miaty na
uwadze wszelkie uwagi ze strony graczy, ktore niewatpliwie moglyby ulepszy¢ jakosé

rozgrywki czy tez przyciagnaé wigcej osob do danego tytutu.

3.3 Whnioski

Pierwsza, zasadnicza cze¢sci ankiety ukazuje czy badane osoby graja w gry i jakie sg ich
plany na przyszto$¢ zwigzane z zakupem nowego sprzetu do gier czy wyprobowaniem nowego
tytutu. Mozna tu zauwazy¢, ze dla znacznej wickszo$ci respondentéw granie w gry nie jest
obce. Przechodzac do pytania o to czy chcg zakupi¢ nowy sprzet do grania, duza czesé
ankietowanych wyraza zamiar kupienia przede wszystkim nowego komputera czy tez laptopa
do gier, co jest tendencja przeciwng panujacg do obecnego trendu swiatowego gdzie dominujg
gry mobilne. Co wigcej wiele badanych osob chce da¢ szans¢ nowym produkcjom lub tez
wyczekujg premiery nowej gry.

Kolejna cze$¢ ankiety byta dostepna dla osob, ktore twierdzaco odpowiedziaty na
pytanie ,,Czy grasz w gry wideo?”. W tym segmencie ankietowani zostali zapytani
o0 preferowany sprzet do gier, preferowany typ gier ze wzgledu na liczbg graczy w rozgrywce
oraz czas przeznaczany na granie w gry. Tak jak zostato to wcze$niej wspomniane, na przekor
swiatowemu trendowi, tradycyjny komputer osobisty dominuje jako preferowany sprzet do
gier. Jesli chodzi o preferowany typ gier, to gry wieloosobowe byly czesciej wybierang opcja,
co moze by¢ pozostatoscia po pandemii COVID-19, w ktorej to gry wideo odgrywatly znaczaca
role. Pytania dotyczace przeznaczanego czasu na gry wideo pokazaly, ze okolo 29%

respondentow przeznacza do 30 godzin tygodniowo na granie w gry. Co wigcej kolejne pytanie
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wykazalo, ze duza czg¢$¢ ankietowanych gra w gry juz od kilkunastu lat. Te wyniki potwierdzaja
skale obecnej populacji graczy, jak takze ich dedykacji dla tego rodzaju rozrywki, ktora jest
uwazana za stosunkowo mtoda.

Nastepnie ankieta porusza temat mikroptatnosci, ktoére zostaty opatentowane przez
Chiny. Duza cz¢$¢ respondentéw przyznata, ze gra w gry oferujace takg opcje. Ponadto ponad
polowa ankietowanych preferuje darmowe gry z mikroptatnosciami, podczas gdy 26,9% woli
gry platne, co wigcej 6,4% badanych wybiera platne gry dodatkowo oferujagce mikroptatnosci.
Uwzgledniajac czestotliwos¢ dokonywania mikroptatnosci w grach, nalezy wysungé
spostrzezenie, ze 52% ankietowanych korzysta z nich sporadycznie, a 12,3% regularnie.
W kwestii wydatkéw, 90,6% badanych wydaje na gry od 0 do 250 zt w miesigcu, co wydaje si¢
by¢ niska kwotg w skali miesigca zwazajac na to, jak lukratywna jest branza gier wideo.
Jednakze nalezy zaznaczy¢ jak ogdlnie duza jest skala populacji graczy. Zatem przedstawione
wyniki ankiety pokazuja istotny wptyw mikroptatnoéci wywodzacych sie z Kraju Srodka na
globalny rynek gier, co niewatpliwie wzmacnia chinska site twarda.

W kolejnej czesci ankiety mozna si¢ dowiedzie¢ wigcej na temat preferencji badanych
graczy. Wsrod wszystkich pytan, przodujace odpowiedzi sa powigzane z podmiotami
chinskimi. Zaczynajac od przedsigbiorstw, ktére zajmuja si¢ produkcja gier to najczesciej
wybieranymi odpowiedziami byty te odnoszace si¢ do firm, ktore zostaty przejete przez ChRL
lub Kraj Srodka ma w nich udziaty. Z kolei uwzgledniajac konkretne tytuty, to wiekszo$é
respondentow wybrata wlasnie te z wcze$niej wspomnianych przedsigbiorstw. Spora grupa
ankietowanych zaznaczyla tez produkcje pochodzace z chinskiego przedsigbiorstwa
Hoyoverse. Takie zestawienie wynikow tego segmentu ankiety potwierdza, ze ekspansja
chinska na rynku gier wideo najbardziej przejawia si¢ poprzez fuzje, przejgcia i inne tego typu
dzialania.

W tym samym segmencie ankietowani zostali zapytani o najwazniejsze dla nich
aspekty, ktore oferuje gra wideo. Cechy odpowiedzialne za poktady sity migkkiej drzemiace
w grze wideo, otrzymatly relatywnie duzo glosow. Byty to na przyktad elementy kulturowe
zawarte w grze lub uniwersum, w ktérym ma miejsce akcja gry. Zatem mozna stwierdzi¢, ze
cechy gry, ktore najbardziej byly wyszczegoélniane w koncepcie chinskiej, krajowej gry
rzeczywiscie majg znaczenie. Ponadto respondenci udzielili odpowiedzi na temat ich zrodia
dowiadywania si¢ o nowos$ciach w zakresie branzy gier wideo i najbardziej skuteczne okazaty
si¢ tresci zamieszczane w Internecie oraz wszelkiego rodzaju rekomendacje. Nalezy takze

wyr6zni¢ w tym role¢ wydarzen promujacych wydanie gry, ktore mozna powigzaé¢ z wszelkimi
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wydarzeniami esportowymi, ktore niewatpliwie przyczyniajg si¢ do rozpowszechnienia gry i sa
uwazane za instrument sity migkkie;j.

Rezultaty przedostatniego modutu ankiety wskazujac, ze wigkszo$¢ graczy jest
swiadoma chinskiej ekspansji w branzy gier wideo, co $wiadczy o skutecznosci wszelkich
instrumentow sily réwnowaznej zawartych na tym rynku. Niewatpliwie ChRL zbudowato
sSW0ja potege w tej branzy, co potwierdzaja takze wyniki poprzednich pytan z ankiety. Co
wiecej, jak pokazuja wyniki ankiety fakt, Zze podmiot chinski posiada udzialy
W przedsigbiorstwie wydajacym dang gre, nie ma negatywnego wplywu nastawienie gracza do
tytuhu.

Z kolei podsumowujac odpowiedzi na pytanie otwarte, duza cze$¢ ankietowanych
wyraza ogolne niezadowolenie wzgledem obecnej sytuacji na rynku gier wideo. W miarg
wzrostu wymagan graczy, zaangazowanie przedsiebiorstw w produkcje gry maleje, poniewaz
ich uwaga jest skupiona na poktadach sity twardej drzemigcej w potencjalnych przychodach,
tym samym nie rownowazac ich migkkimi instrumentami, ktore pozytywnie wptynetyby na

wizerunek samej gry, jak i firmy.
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Zakonczenie

Pojecie rywalizacji panstw na arenie mi¢dzynarodowej jest niezwykle dynamiczne. Nie
da si¢ go jednoznacznie zdefiniowa¢, poniewaz zmienia si¢ jego zakres oraz forma. Ulegaja
zmianie takze podmioty w nim uczestniczgce oraz to czego uzywaja w procesie rywalizacji.
Z biegiem lat 1 w miar¢ rozwoju technologicznego na $wiecie, znaczgcymi segmentami
globalnego rynku staly si¢ te, do ktorych zaliczajg si¢ wszelkiego rodzaju formy rozrywki. Ta
najbardziej dominujaca okazaty si¢ gry wideo, ktore poczatkowo moga si¢ wydawac
niepozornym segmentem rynku. Pomimo do$¢ krétkiej historii tej branzy, przyczynila si¢ ona
do wielu przetomowych wydarzen oraz wykreowania wielu ciekawych zjawisk przynoszacych
wysokie zyski. Regionem, w ktoérym ta branza rozwijala si¢ najbardziej, byta Azja i to wtasnie
w panstwie Xi Jinpinga wykorzystano wiele jej perspektyw.

Jak zostalo to opisane w pierwszym rozdziale pracy - pojecie potegi panstwa
ewoluowalo na przestrzeni lat, uwzgledniajgc instrumenty wykorzystywane w procesie jej
budowania. Biorac pod uwage koncepcje sity twardej oraz migkkiej, na podstawie rozwazan
podjetych w pierwszym rozdziale pracy mozna stwierdzi¢, ze niewatpliwie na znaczeniu
stracito hard power ze wzgledu na jej przemocowy charakter. Umiej¢tne potgczenie
instrumentow sity twardej oraz silty migkkiej skutkuje efektywnym osiggnieciem zamierzonego
celu, pomimo Ze znajduja si¢ one na przeciwstawnych biegunach poje¢cia sity. Nastepstwem ich
polaczenia jest smart power, ktére zaktada uzywanie instrumentow sity twardej i sity migkkiej
na przemian lub rownoczesnie. Przejaw silty rOownowaznej moze przybiera¢ wiele form, poki sa
one zgodne z zatozeniami koncepcji smart power. Jedng z branz odpowiadajaca profilowi sity
rownowaznej jest branza gier wideo. Przemyst gier wideo generuje ogromne przychody
globalnie 1 dominuje w $rodowisku branzy rozrywkowej. Populacja graczy na przestrzeni
ostatniej dekady zwigkszyta si¢ prawie trzykrotnie, co pokazuje jak popularng forma rozrywki
staly si¢ gry wideo. Doszukujac si¢ w branzy gier wideo przejawow sity rOwnowaznej mozna
poda¢ za przyklad zjawisko ,,streamowania” oraz wszelkiego rodzaju wydarzenia esportowe.
Oba instrumenty taczy to, ze przede wszystkim zrzeszaja graczy i jawia si¢ jako bardzo
lukratywne, przyciagajac tym wielu inwestorow.

Z kolei w drugim rozdziale ukazano jak ewolucja chinskiego rynku gier wideo
przyczynita si¢ do zbudowania potegi Kraju Srodka w tej branzy. Pomimo wielu kontrowersji
oraz burzliwego procesu dazenia do obecnej formy, Chiny osiggnely dominacje na globalnym
rynku gier wideo. Koncepcja stworzenia krajowej gry przez ChRL niewatpliwie wpasowuje si¢

w profil instrumentu sity rownowaznej, ktory nie dos¢, ze przyniesie wysokie zyski to bedzie
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odpowiednio reprezentowat krajowe wartos$ci poza granicami panstwa. Wysokie przychody
jakie generuje Panstwo Srodka na tle globalnego rynku gier wideo, pokazuja sit¢ twarda tegoz
kraju. Co wigcej, na swojej drodze budowania potggi panstwa poprzez branze¢ gier wideo przy
wykorzystaniu koncepcji sity rownowaznej, duzg role odgrywaly wszelkie fuzje i1 przejecia
dokonane przez chinskie podmioty. Obecnie firmy nalezace do chinskich przedsigbiorstw
dominuja na rynku gier wideo przynoszac ogromne zyski. Nie dotyczy to jednak tylko
przejetych studiow produkujacych gry, ale takze tych krajowych. Za przyktad mozna podac,
wspomniang w tym rozdziale firm¢ Hoyoverse, ktora jest odpowiedzialna za wyprodukowanie
jednej z najbardziej dochodowej gry w historii ChRL — Genshin Impact.

Przeanalizowane segmenty chinskiego rynku gier wideo idealnie obrazuja potgge Chin
w tej branzy, poczynajac od przychodow generowanych przez poszczegdlne rodzaje gier
a konczac na fakcie, ze najcze$ciej uzywanym jezykiem na platformie Steam okazat si¢ by¢
jezyk chinski uproszczony. Innym zjawiskiem w chinskiej branzy gier wideo, ktore zostato
uznane za instrument sity rownowaznej jest szeroko rozumiany esport. Caly segment sktada si¢
na wiele pomniejszych podmiotéw, ktore przyczyniajg si¢ do zrzeszania ogromnej liczby
graczy, osiagajac przy tym wysokie zyski dzigki inwestorom. Co wigcej wydarzenia esportowe
przyczyniaja si¢ do promowania danego regionu, reklamujac jego walory zarowno kulturowe,
jak i ekonomiczne.

Analizujac globalny aspekt rynku gier wideo, jego historia pokazuje, ze branza
przyczynita si¢ m.in. do rozwoju technologicznego i wprowadzeniu wielu innowacyjnych
rozwigzan. Poza dochodowym charakterem branzy gier wideo warto wspomnie¢ o tym jak duza
rolg¢ odegrata ona podczas pandemii COVID-19. Popularno$¢ gier wideo w tamtym okresie
niewatpliwie wzrosta z racji globalnego lockdownu.

Ostatni rozdziat pracy przedstawia wyniki badan ankietowych, ktore mialy na celu
zidentyfikowanie preferencji wspotczesnych graczy i zbadanie ich $wiadomo$ci na temat
chinskiej ekspansji w branzy gier wideo. Jak pokazaly wyniki kwestionariusza wiele graczy
korzysta z opcji mikroptatnosci, ktore zostaly opatentowane przez chinska firme¢ Shanda. Co
wigcej, potwierdzono dominacj¢ przedsigbiorstw produkujacych gry wideo, ktore zostaty
przejete przez chinskie podmioty. To samo tyczy si¢ poszczegdlnych, chinskich tytutow, ktore
okazaly si¢ by¢ tymi najpopularniejszymi wsrdéd wspotczesnych graczy. Ponadto badanie
wykazato, ze warto$ci, na ktore zwracajg gracze w wyborze gry, pokrywaja si¢ z tymi, ktore
charakteryzowata koncepcja krajowej gry w Chinach. Badanie ankietowe pokazato takze, jak
gracze zapatrujg si¢ na obecng sytuacje branzy gier wideo. Wykazano, ze wymagania graczy

nie zostajg do konca zaspokajane przez studia produkujace gry wideo, a obecne produkcje
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zostaly zdominowane przez opcj¢ mikroptatnosci, ktore zaczely odgrywaé coraz wigksza role
w zapewnieniu odpowiedniej jakosci rozgrywki.

Podsumowujac, cel przedkladanej pracy dyplomowej zostal on zrealizowany. Teza
przyjeta w pracy zostala potwierdzona — rynek gier wideo moze by¢ przyktadem chinskiej
smart power. W opisanej branzy zaréwno w aspekcie globalnym, jak i ze szczeg6lnym
uwzglednieniem ChRL, mozna znalez¢ wiele przejawow sity rdwnowaznej. Biorac pod uwage
wyniki badan ankietowych, aby przemyst gier wideo dalej jawil si¢ jako lukratywny 1 majacy
wplyw na site ekonomiczng panstwa, przedsigbiorcy z tej branzy powinni bardziej skupiaé si¢
na dopracowywaniu swoich produkcji, tym samym ograniczajac rol¢ mikroptatno$ci w grach
wideo.

Uwzgledniajac dotychczasowe przeobrazenia rynku gier wideo, jak rowniez dynamike
jego rozwoju, mozna wysuna¢ wniosek, ze rynek ten nadal bedzie jawit si¢ jako ta najbardziej
dochodowa czes¢ segmentu produktéw rozrywkowych. W miare postegpu technologicznego
popularno$¢ gier wideo bedzie wzrastata, poniewaz zwickszy si¢ forma oraz zasieg ich
dostgpnosci. Rozwoj rynku gier sprawi, ze w jego strukturze bedzie brato udziat coraz wiece;j
podmiotow i czynnikow — przez to wykreuja si¢ nowe miejsca pracy oraz zwigkszy si¢ rozmiar
tego rynku. Z kolei uwzgledniajac same produkty, jakim sg gry wideo, nalezy stwierdzié, ze
ich forma takze bedzie ewoluowata. Przeobrazeniom bedg podlegaty rowniez tresci w nich
przekazywane. Z tej perspektywy, nalezy stwierdzi¢, ze uwzgledniajac fakt, iz zawarto$¢ gier
wideo poprzez mozliwos¢ przekazywania istotnych wartosci zarOwno w wymiarze
kulturowym, historycznym czy tez w ujeciu spotecznym bedzie odgrywata duza role w
ksztaltowaniu spoteczenstw, zwlaszcza mlodszego pokolenia,, tym samym stanowigc istotne

wyzwanie dla tworcow gier oraz uzytkownikoéw analizowanego rynku.
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Aneks 1.

Kwestionariusz ankiety na temat preferencji i §wiadomosci graczy dotyczace $wiatowego i chinskiego
rynku gier wideo.

=

o:b.ooooo_oooooooo!\)ooo

'\loooooooo'moooooogno

..SO..@.....

Pleé:

Kobieta

Megzczyzna

Wolg nie podawac

Wiek:

>18

18-25

26-35

36-45

46-55

Powyzej 55

Wyksztalcenie:

Podstawowe

Srednie

Wyzsze licencjackie

Wyzsze magisterskie

Wyzsze doktorskie

Miejsce zamieszkania:

Wie$

Miasto do 50 tys. mieszkancow
Miasto od 50 tys. do 150 tys. mieszkancow
Miasto od 150 tys. do 500 tys.
mieszkancow

Miasto powyzej 500 tys.

Kraj zamieszkania:

Polska

Ukraina

Wielka Brytania

Francja

Niemcy

Inne:

Aktywnos$¢ zawodowa:
Uczen

Student (obecnie pracujacy)
Student (obecnie niepracujacy)
Pracownik

Wiasna dziatalno$¢ gospodarcza
Emeryt/rencista

Wolg nie podawacé

Aktualnie nie pracuje
Przedzial dochod6ow na gospodarstwo
domowe:

Do 1000 zt

1001 zt — 1500 zt

1501 zt — 3000 zt

3001 zt— 5000 zt

Powyzej 5000 zt

Czy grasz w gry wideo?

Tak

Nie

Jaki sprzet do gier wideo preferujesz?
Telefon/tablet
Laptop/komputer stacjonarny

Konsola do gier (Playstation, Nintendo,
Xbox, Steam Deck itp.)

. Gry jakiego typu preferujesz?

Gry jednoosobowe
Gry wieloosobowe (w tym PVE, PvP,
Battle Royale itp.)

. lle godzin tygodniowo przeznaczasz na

granie w gry?

0-10 godzin tygodniowo

11-20 godzin tygodniowo

21-30 godzin tygodniowo

31-40 godzin tygodniowo

41-50 godzin tygodniowo

Wigcej niz 50 godzin tygodniowo

. Odilu lat grasz w gry wideo?

1-5Ilat
6 — 10 lat
10— 15 lat

Wiecej niz 15 lat

. Czy grasz w gry oferujace

mikroplatnos$ci?
Tak
Nie

. W jakie gry grasz najczesciej?

Gry darmowe

Gry darmowe z opcjami mikroptatnosci
Gry ptlatne

Gry ptatne oferujace takze mikroptatnosci
Kazde z powyzszych

. Czy korzystasz z opcji mikroplatnosci w

grach wideo?

Tak, regularnie korzystam z tej opcji
Nie

Korzystal*m z tej opcji w przesztosci
Korzystal*m z tej opcji w
przesztosci/korzystam z tej opcji
sporadycznie

. Ile miesiecznie wydajesz na gry wideo

(wliczajac w to mikroplatnosci, sprzet
do grania, zawartosci w grze)

0zt - 250 zt

251 zt -500 zt

501 zt - 1000 zt

1001 zt — 1500 zt

Powyzej 1500 zt

. W gry jakiego gatunku najczesciej

grasz? - W nawiasach kwadratowych
podano przyktadowe tytuty gier z
podanych gatunkéw, prosze o zaznaczenie
maksymalnie 5 odpowiedzi.

Gry platformowe [Hollow Knight,
Cuphead, Super Mario Bros, Rayman
Legends]
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18.

Gry strzelankowe i Battle Royal [Counter-
Strike, Valorant, Fortnite]

Gry sandbox [Minecraft, Roblox itp.]

Gry przygodowe visual novels, survival
horror [Danganronpa, Silent Hill, Resident
Evil]

Gry fabularne open-world, RPG, jRPG,
roguelike [Genshin Impact, Cyberpunk
2077, Elden Ring, Final Fantasy VII,
Hades]

Gry MMORPG [Margonem, Lost Ark,
Final Fantasy XI1V]

Gry symulacyjne [The Sims 4, Euro Truck
Simulator, Farming Simulator]

Gry sportowe [FIFA, EA NHL, PES, EA
NBA]

Gry wyscigowe [Forza Horizon, Need for
Speed, Mario Kart]

Gry strategiczne, management simulation
[Stardew Valley, Football Manager, Hearts
of Iron 1V, Cities: Skylines]

Gry MOBA [League of Legends, Dota 2]
Gry turn-based RPG [Honkai: Star Rail,
Persona 5]

Gry logiczne [Ghostrunner, The Talos
Principle, Portal 2]

Gry karciane [Heartstone, Yu-Gi-Oh!,
GWINT: Wiedzminska Gra Karciana]
Gry przegladarkowe [World of Tanks,
agar.io, GeoGuessr]

Gry edukacyjne [Universe Sandbox]

Gry muzyczne [OSU!, Project Sekai
Colorful Stage, Guitar Hero]

W ktére gry pochodzace od nizej
wymienionych producentéow grasz
najcze$ciej? - W nawiasach
kwadratowych podano przyktadowe tytuty
gier od danego producenta, prosze¢ o
zaznaczenie maksymalnie 3 odpowiedzi.
Valve [Counter-Strike, Team Fortress 2]
Riot Games [League of Legends, Valorant,
Teamfight Tactics]

Activision Blizzard [Overwatch 2, Call of
Duty, StarCraft]

Ubisoft [Assasin’s Creed IV Black Flag,
Far Cry, Just Dance]

Tencent [Honor of Kings, Moonlight
Blade]

Electronic Arts Inc. [The Sims 4, FIFA]
CD Projekt Red [WiedZzmin 3: Dziki Gon,
Cyberpunk 2077]

Capcom [Resident Evil 4, Devil May Cry
5, Dragon’s Dogma 2]

Square Enix [Kingdom Hearts, Final
Fantasy VII]

Hoyoverse [Genshin Impact, Honkai: Star
Rail]

Epic Games [Fortnite, Infinity Blade]

19.

N
o

21.

Rockstar Games [Grand Theft Auto V,
Red Dead Redemption 2]

W ktoére z ponizszych gier mial*$ okazje
zagracé? - Prosz¢ o

zaznaczenie wszystkich pasujacych
odpowiedzi

Seria Counter-Strike

League of Legends

Teamfight Tactics

Valorant

Seria Assasins’ Creed
Overwatch 2 (i jego poprzednik
Overwatch)

Seria FIFA

Seria The Sims

Seria Resident Evil

Cyberpunk 2077

Seria WiedZzmin

Seria Final Fantasy

Fortnite

Dota 2

Genshin Impact

Honkai: Star Rail

Honkai 3rd Impact

Seria Heroes of Might & Magic
Seria Grand Theft Auto

Apex Legends

PUBG: Battlegrounds
Minecraft

Seria Red Dead Redemption
World of Warcraft

Among Us

. W jaki sposob dowiadujesz si¢ o nowych

grach lub nowos$ciach z nimi
zwiazanymi?

Reklamy telewizyjne

Reklamy w serwisach internetowych
Posty w mediach spolecznosciowych
Czasopisma poswigcone grom
Plakaty, billboardy itp.

Od znajomych, rodziny,
wspolpracownikow

Inny sposéb:

Na co zwracasz uwagg w wyborze gry
wideo, czym kierujesz si¢ podczas
zakupu?

Elementy graficzne

Elementy kulturowe zawarte w grze
Uniwersum, w ktérym gra ma miejsce
sciezka dzwigkowa

Design postaci

Popularnos¢ gry

Opinia znajomych, rodziny,
wspotpracownikow itp.

Cena

Dostepno$¢ funkcji cross-platform
Mozliwos$¢ mikroptatnosci w grze
Studio, ktére wyprodukowato gre
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22,

23.

24,

Rekomendacje od influencerow,
youtuberow, streamerow, ktorych sledzisz
Inna odpowiedz:

Czy jeste$ Swiadomy udzialu chinskich
przedsi¢biorstw w branzy gier wideo,
tudziez przejecia, fuzje, wykupywanie
akcji zagranicznych przedsi¢biorstw?
Tak

Nie

Czy $wiadomosé, Ze chinskie
przedsi¢biorstwo posiada udzialy w
firmie wydajacej gre dziala negatywnie
lub zniechecajaco na decyzje o zakupie
lub zagraniu w dany tytul?

Tak

Nie

Czy masz w planach zakup nowego
sprzetu do gier?

25.

26.

Tak, mam zamiar kupi¢ urzadzenie
mobilne

Tak, mam zamiar kupi¢ komputer
stacjonarny lub laptop

Tak, mam zamiar kupi¢ konsolg

Nie, nie mam zamiaru zakupu nowego
sprzetu do gier

Czy masz w planach zakup lub zagra¢ w
jakas nowa gre?

Tak, czekam na premier¢ nowej gry

Tak, chce sprobowaé zagraé w nowa gre
Nie, nie mam zamiaru zakupi¢ nowej gry
ani w zadng nowa zagraé

Czego brakuje ci na rynku gier wideo? Co
by$ zmienit wzgledem obecnej sytuacji
rynku branzy gier wideo? [PYTANIE
OTWARTE]
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