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1.

0golne informacje o braniach
kreatywnych



1.1. Charakterystyka branz kreatywnych

Sektor kreatywny to czes$¢ runku, ktéra laczy dzialalnosé go-
spodarza z kultura, technologia i aktywnos$cia artystyczna.
Pojecie to powstalo w wyniku tlumaczenia ,,creative sector” z je-
zyka angielskiego. W literaturze spotyka sie tez pojecia takie jak:
przemyst kreatywny (creative industries), sektory kultury (culture
sector) i przemysty kultury (culture industry, cultural industries).
Warto zaznaczy¢, ze w dyskusji naukowej istnieja rozbieznos$ci
dotyczace samej definicji sektora kreatywnego i poszczegdlnych
dzialalnosci wchodzacych w jego sklad. Przemystem kreatyw-
nym naukowcy interesowali sie od ponad pd6t wieku, pierwsze
wzmianki w literaturze pochodza jeszcze z lat czterdziestych XX
w., gdy pojawitl sie termin ,przemyst kulturalny”. Badacze tamte-
go okresu zauwazyli, ze dobra kultury takie jak filmy, programy
radiowe, czy czasopisma powstawaly w sposéb zblizony do débr
tworzonych na linii montazowej, a celem ich tworzenia nie jest
sztuka sama w sobie, a osiagniecie zysku.

Pojecie przemystu kulturalnego ewoluowato, a w latach dzie-
wiecdziesigtych XX w. w wyniku prowadzonej w Wielkiej Bry-
tanii debaty na temat ekonomicznej wartos$ci kultury i sztuki
uksztattowalo sie wspdlczesne rozumienie sektora kreatywnego®.
Zaczeto wtedy dostrzegac¢ unikalnos¢ tej czesci gospodarki i jej
potencjal. Juz w tym okresie spotka¢ mozna bylo poglad, ze XXI
wiek bedzie w coraz wiekszym stopniu zalezny od wiedzy gene-
rowanej przez kreatywnos$¢ i innowacje?. W wyniku tej dyskusji
w 1997 r. w Wielkiej Brytanii powolano miedzysektorowy Zespoét
do spraw Przemystdw Kreatywnych ,,Creative Industries Taskfor-
ce” majacy za zadanie prowadzenie badan nowo wyodrebnionej
galezi gospodarki.

Wiekszo$¢ wspolczesnych badaczy zgadza sie z definicjami
prezentowanymi przez Departament Medidw, Kultury i Sportu

1 A. Staszek, Sektor przemystow kreatywnych w Polsce, lokalizacja, koncentracja i determi-
nanty rozwoju, 2016 r., s. 12-13.

2 C.Landry, F. Bianchini, The creative city, 1995r., s. 12.
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Wielkiej Brytanii®, na ktorych opierac sie bedzie niniejsze opra-
cowanie.
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Najwazniejszym czynnikiem w branzach kreatywnych jest
kreatywnosdé, talent i innowacyjnosc¢ ludzi, ktore w polqcze-
niu z przedsiebiorczosciq majq potencjat gospodarczy, czyli |
sq w stanie tworzy¢ zysk, miejsca pracy i aktywa takie jak
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wilasnosé intelektualna.
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1.2. Podstawowe pojecia w branzach kreatywnych

Chcac wyjasnié czym jest sektor kreatywny nalezy wyjs$¢ od poje-
cia kreatywnosci. Zgodnie z definicjg zawartg w Stowniku Jezyka
Polskiego bycie kreatywnym oznacza tworzenie czego$ nowego
i oryginalnego*. Szersze wytlumaczenie kreatywnosci w kon-
tek$cie branz kreatywnych znalez¢é mozemy w opracowaniach
instytucji Unii Europejskiej. Wyjasniajac to pojecie Komisja Eu-
ropejska odwotuje sie do kreatywnosci w sztuce. Powolujac sie
na opinie Davida Thorsby i Williama Duffa Komisja Europejska
uznaje, ze na tworczos¢ artystyczng skladaja sie trzy cechy: wy-
obraznia, od ktdrej biora istnienie pomysty; osad, ktéry reguluje
i kontroluje wyobraznie i umozliwia porzadkowanie pomystéw
oraz smak, ktéry pozwala rozstrzygnac co jest piekne, podie,
brzydkie, rozsadne, czy Smieszne. Inaczej pojecie kreatywnosci
przedstawia sie na gruncie ekonomii, gdyz odnosi sie ono bezpo-
Srednio do innowacji. Kreatywno$¢ (w ramach innowacyjnosci)
w teorii Schumpetera rozumiana jest jako dynamiczny proces,
uwazany za endogeniczny dla ekonomii, ktéry mozna racjonal-
nie wytlumaczy¢. Jednocze$nie Schumpeter uznaje, ze innowa-

3 Department of Culture, Media and Spors, The Creative Industries Mapping Document.
Government of the UK, 2001 r., https://www.gov.uk/government/publications/creative-indu-
stries-mapping-documents-2001 (dostep na dzien 27.08.2021 r.).

4 https://sjp.pwn.pl/slowniki/kreatywno$¢.html (dostep na dzien 27.08.2021 r.).



cyjnosc nie jest niezbedna dla kreatywnosci artystycznej, dla kto-
rej najwazniejsza jest oryginalnos$¢ w ekspresji. W rozumieniu
sektora kreatywnego, kreatywnoscia jest polaczenie elemen-
tow artystycznej formy wyrazu, innowacji ekonomicznych
oraz innowacji technologicznychs®.

W sektorze kreatywnym spotkac sie mozemy z pojeciem dzialal-
nosci tworczych, thumaczonych z angielskiego pojecia ,,creative
industries”. Wsrod branz kreatywnych wyrézniamy miedzy in-
nymi:

Marketing i reklame

Marketing jest pojeciem szerszym od samej reklamy. Jest on
procesem spolecznym, w ktérym jednostki i grupy otrzymuja to,
czego potrzebuja poprzez tworzenie, oferowanie oraz swobodng
wymiane z innymi towardéw i ustug, ktore posiadaja wartoscé. Po-
przez marketing dazymy do zaspokajania potrzeb i osiagniecie
zysku. Marketing to nie krotkotrwale i dorazne dzialania, a prze-
myS$lana strategia i taktyka dzialania, ktéra umozliwia dostoso-
wane do docelowych odbiorcéw. To dzialania oparte na wiedzy
i badaniach, ktére osadzone sa w realiach rynkowych’.

Reklama jest natomiast sposobem komunikowania sie przedsie-
biorstwa z otoczeniem. Stanowi istotny skladnik struktury mar-
ketingu, wyraznie oddzialywajacy na zachowanie okreslonej
grupy konsumentow. Reklama to bezosobowa, odplatna, zgodna
zprawem i dobrymi obyczajami forma przekazywania informacji
rynkowych dotyczgcych okreslonej propozycji. Wykorzystywana
przez przedsiebiorstwa, organizacje niehandlowe i jednostki wy-
wiera wplyw na decyzje i zachowania okreslonej grupy odbior-
cow za posrednictwem Srodkéw masowego przekazu. Dotyczy to
komunikacji w odniesieniu do produktu, ustugi, instytucji i idei®.

5 Komisja Europejska, The economy of culture in Europe, 2006 r., s. 41. https://ec.europa.eu/
assets/eac/culture/library/studies/cultural-economy_en.pdf (dostep na dzien 27.08.2021 r.).

§ P. Kotler, K. Keller, Marketing, 2012 r., s. 5.
7 https://pl.wikipedia.org/wiki/Marketing (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
8 https://mfiles.pl/pl/index.php/Reklama (dostep na dzien 27.08.2021 r.).



Zarowno w marketingu, jak i w reklamie kluczowa role odgry-
wa kreatywno$¢. Dzieki niej mozliwa jest skuteczna komunikacja
przedsiebiorcy z rynkiem poprzez zwrdcenie uwagi na przekaz
jaki niosg dzialania marketingowe i reklama.

Architekture

Zgodnie z definicja PWN architektura to sztuka tworzenia tadu
w otoczeniu w celu dostosowania go do zaspokojenia wielorakich
fizycznych, materialnych i kulturowych potrzeb ludzi przez pla-
nowa przemiane naturalnego $rodowiska oraz budowanie form
i wydzielanie przestrzeni o r6znym przeznaczeniu®.

Branza architektoniczna to szereg firm zwigzanych z projektowa-
niem budynkoéw i ich wnetrz oraz architekturg krajobrazu. Skla-
daja sie na nig gléwnie male biura architektoniczne prowadzone
jednoosobowo badz zatrudniajgce kilku pracownikow.

Rynek sztuki i antykéw

Na rynku sztuki i antykéw dzialaja domy aukcyjne, marszandzi
i antykwariaty. Ich dzialalno$¢ polega na handlowaniu dzielami
sztuki i zabytkowymi obrazami, rzezbami, meblami, mapami, ry-
cinami, czy bizuteria.

Rzemioslo

Zgodnie z definicjg SJP rzemiostem jest drobna wytwdérczos¢ obej-
mujgca wykonywanie i naprawianie przedmiotéw uzytkowych.
Prace te sg wykonywane recznie lub prostymi narzedziami. Na-
tomiast rzemiostem artystycznym jest dziedzina sztuk plastycz-
nych obejmujaca recznag wytwdrczos¢ artystycznych przedmio-
tow uzytkowych'?. Rzemioslem jest wytwarzanie np. ceramiki,

® https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/architektura;3870803.html (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
1 https://sjp.pwn.pl/slowniki/rzemiosto.html (dostep na dzier 27.08.2021 r.).
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tekstyliow, wyrobdw z drewna, metalu (kowalstwo artystyczne),
kamienia, szkla, skory i innych materialéw. W tej branzy dzia-
laja gléwnie mali przedsiebiorcy wykonujacy swoja dziatalnosé
samodzielnie lub zatrudniajacy niewielka ilo$¢ oséb. Tradycja
rzemiosta jest bardzo dluga i siega poczatkdw naszej cywilizacji.
Stad tez wiele produktéw tworzonych przez rzemie$lnikdw ma
wlasnie tradycyjny charakter.

Design

Design to branza trudna do wyodrebnienia, gdyz czesto pokrywa
sie z innymi. W jezyku polskim okreslana jest jako wzornictwo,
a dokladniej wzornictwo przemystowe, grafika uzytkowa i sztuka
uzytkowa. Odnosi sie do projektowania i innych dziatan dotycza-
cych débr i ustug i majgcych na celu tworzenie wartosci doda-
nej z perspektywy klienta, firmy oraz calego kraju!'. Wzornictwo
przemystowe ma charakter twdrczy i ma na celu okreslenie cech
produktow wytwarzanych przemystowo, ustug i proceséw, dzie-
ki czemu czyni sie je funkcjonalne i atrakcyjne dla uzytkownika®?.

Mode

Dla zrozumienia pojecia mody nalezy w pierwszej kolejnosci wy-
jasni¢ czym jest przemyst odziezowy. Jest on produkcja, handlem
i dystrybucja ubran i tego co jest bezposrednio konieczne do ich
wytworzenia i sprzedazy. W jego sklad wchodza przemyst tek-
stylny, modowy, handel detaliczny, handel odziezg uzywana i re-
cykling tekstyliow. Przemyst odziezowy koncentruje sie nie tyle
na modzie, co na wytwarzaniu tkanin i wiékien niezbednych do
wytworzenia odziezy, na wytworzeniu samej odziezy, dystrybu-
cji i sprzedazy. Przemyst modowy natomiast koncentruje sie na
$ledzeniu i wyznaczaniu trendéw w modzie. W ramach procesu
twdérczego pracownicy tego sektora majg na celu zidentyfikowacé
badz stworzy¢ potrzeby rynku i dostarczy¢ pozadany towar, kto-

1 }. Mamica, Wzornictwo przemystowe jako determinanta konkurencyjnosci gospodarki,
2012 r.,s. 5.

2 https://mfiles.pl/pl/index.php/Wzornictwo_przemystowe (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
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rego cechy funkcjonalne nie sa najistotniejsze. Przemyst ten ba-
zuje czesto na krotkich, sezonowych seriach odziezy, czesto szy-
tych i zdobionych recznie. W tej branzy istotna jest unikatowosc,
prestiz produktu i samej marki. Dzialajg w nim kreatorzy mody
— projektanci i domy mody. Przemyst modowy w uproszczeniu
stanowi czeS$¢ przemystu odziezowego. Cechami wyrdzniajacy-
mi branze modowa jest zindywidualizowany sposéb produkcji
w przeciwienstwie do produkcji masowej, ktéra charakterystycz-
na jest dla tak zwanych sklepéw sieciowych. Produkty branzy
modowej sa wytwarzane w stosunkowo niewielkiej ilo$ci, co na-
daje im unikatowos$ci. Przemyst modowy czesto podkresla swoj
rodowod bazujac na lokalnym rynku ustug i dostaw (np. projek-
tanci wloscy, czy francuscy)®®.

Film

Do branzy filmowej naleza przedsiebiorstwa zajmujace sie pro-
dukcja filmowa, dystrybucja i pokazami. Pojecia ,filmu” i ,,ustug
filmowych” doczekaly sie swojej definicji legalnej na gruncie pra-
wa polskiego. Zgodnie z art. 4 ust. 1 ustawy z dnia 30 czerwca
2005 r. o kinematografii ,filmem jest utwor dowolnej dlugosci,
w tym utwoér dokumentalny lub animowany, ztozony z serii naste-
pujacych po sobie obrazéw z dzwiekiem lub bez dzwieku, utrwa-
lonych na jakimkolwiek nos$niku umozliwiajagcym wielokrotne
odtwarzanie, wywolujacych wrazenie ruchu i skladajacych sie
na oryginalng calo$¢, wyrazajaca akcje (tres¢) w indywidualnej
formie, a ponadto, z wyjatkiem utworéw dokumentalnych i ani-
mowanych, przewidziany do wy$wietlania w kinie jako pierw-
szym polu eksploatacji w rozumieniu przepiséw o prawie autor-
skim i prawach pokrewnych. Filmem jest rowniez utwor, ktory
z powodu okolicznosci niezawinionych nie zostal wyswietlony
w kinie.” Natomiast zgodnie z art. 5 pkt 10) ustugi filmowe to
»ustugi swiadczone w ramach wykonywanej dzialalnosci gospo-
darczej przez przedsiebiorcé6w na rzecz producentéw dla celow
produkcji filmowej, obejmujace w szczegdlnosci czynnosci do-

13 Centralne Muzeum Widkiennictwa w Lodzi, Branza modowa — znaczenie gospodarcze,
analiza czynnikéw sukcesu i dalszych mozliwo$ci rozwoju, Raport z badan, 2017 r., s. 7.
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konywane przy pomocy wlasnych pracownikdéw, udostepnianie
pomieszczen i hal zdjeciowych, sprzetu filmowego bez obstugi
oraz wykonywanie specjalistycznych ustug transportowych”.
W branzy filmowej znalez¢ mozna zaréwno duze studia, jak i nie-
zaleznych twdrcéw. Produkcje filmowe wymagaja czasem zaan-
gazowania znacznych $rodkéw finansowych i pracy duzej grupy
0s0b na ktdra skladaja sie aktorzy, rezyserzy, scenarzysci, dZzwie-
kowcy, operatorzy, specjalisci od dZzwieku, montazu, czy efektow
specjalnych oraz wielu innych specjalistéw. Produkcje niezalezne
z kolei sg efektem pracy znacznie mniejszej grupy oséb, a czasem
sa tworzone jednoosobowo.

Muzyke

Branza ta obejmuje ogol dzialan zwiazanych z produkcja muzyki,
muzyke wykonywang na zywo i rejestrowang w studio. To takze
wydawnictwa muzyczne i zarzadzanie prawami autorskimi. Po-
dobnie jak branza filmowa, tak i muzyczna jest bardzo zréznico-
wana. Za sukcesem wielu artystow stoi potezna machina majgca
za zadanie pomdc artystom stworzy¢ utwor muzyczny, ale tez go
wypromowac i sprzedac. Na rynku s tez arty$ci niezalezni, kté-
rzy swoje dziela publikuja np. przy uzyciu nowoczesnych techno-
logii i platform internetowych.

Radio i telewizje

Branza ta obejmuje dziatalno$é wszystkich telewizyjnych i radio-
wych nadawcow publicznych, komercyjnych, kablowych i sate-
litarnych, wlaczajac produkcje i nadawanie programow?. Funk-
cjonowanie nadawcow radiowych i telewizyjnych uregulowane
jest w ustawie z dnia 29 grudnia 1992 r. o radiofonii i telewizji's.
Zgodnie z tredcig art. 1 ust. 1 tejze ustawy zadaniem radiofonii
i telewizji jest: dostarczenie informacji, udostepnianie débr kul-

14 Ustawa z dnia 30 czerwca 2005 r. o kinematografii (Dz.U. z 2021 r., poz. 257).
15 A. Staszek, Sektor przemystéw kreatywnych w Polsce..., s. 23.

16 Ustawa z dnia 29 grudnia 1992 r. o radiofonii i telewizji (Dz.U. z 2020 r., poz.
805 ze zm.)
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tury i sztuki, ulatwianie korzystania z oSwiaty, sportu i dorobku
nauki, upowszechnianie edukacji obywatelskiej, dostarczanie
rozrywki i popieranie krajowej tworczos$ci audiowizualnej. Co do
zasady dzialalno$¢ tej branzy jest regulowana i wymaga od pod-
miotéw w niej dzialajacych uzyskania koncesji.

Sztuki performatywne

Do sztuk performatywnych zwanych takze scenicznymi naleza
teatr, taniec, balet, musical i opera. Sa to klasyczne formy prze-
kazu artystycznego. Obecnie w tej branzy funkcjonuja zaréwno
jednostki prywatne, jak i publiczne. Dostarczaniem débr kultury
scenicznej najczesciej zajmuja sie jednostki publiczne — samorza-
dowe i panistwowe instytucje kultury. Opierajg one swoja dzialal-
no$¢ w znaczacym stopniu na panstwowych subsydiach. Teatry,
opery, operetki, orkiestry symfoniczne i kameralne moga dzia-
la¢ jako osoby prawne (samorzadowe i panstwowe). Nadzdr nad
nimi sprawuje organizator (jednostka samorzadu terytorialnego,
minister wiasciwy do spraw kultury). Powodem dla ktérego jed-
nostki te sg prowadzone gléwnie przez jednostki publiczne jest to,
ze ich celem jest zaspokajanie potrzeb kulturalnych spoleczen-
stwa i ochrona kultury. Gléwnym celem tych instytucji nie jest za-
tem osiggniecie zysku, stad tez dla ich utrzymania niezbedne sa
dotacje ze Srodkow publicznych. Warto zaznaczy¢, ze dziatalnosc
publicznych instytucji kultury jest regulowania ustawa z dnia 25
pazdziernika 1991 r. o organizowaniu i prowadzeniu dzialalno-
$ci kulturalnej?’.

Istnieja takze prywatne instytucje kultury, ktore dzialaja w wa-
runkach rynkowych i ich celem jest juz jak najbardziej osiggnie-
cie zysku. Cho¢ stanowig one mniejszosc¢ i sa to stosunkowo nie-
wielkie podmioty, to cze$¢ z nich z pewnos$cia odniosta sukces
i znalazla swoje miejsce na kulturalnej mapie polski. Do takich
podmiotéw mozna zaliczy¢ np. Teatr 6. pietro Michala Zebrow-
skiego, czy Och-Teatr Krystyny Jandy.

17 Ustawa z dnia 25 pazdziernika 1991 r. o organizowaniu i prowadzeniu dzialal-
nosci kulturalnej (Dz.U. z 2020 r., poz. 194 ze zm.).
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Rynek wydawniczy

Na tg branze sklada sie dzialalno$¢ tradycyjnych wydawcow ksia-
zek, czasopism i gazet. Niemniej od czasu upowszechnienia sie
Internetu i urzadzen elektronicznych na rynku wydawniczym
coraz wieksza role odgrywaja wydawcy informacji w postaci
elektronicznej. Branza wydawnicza jest jedna z najwiekszych
w sektorze kreatywnym i cho¢ rola tradycyjnych wydawnictw ma-
leje, to wydawnictwa w postaci elektronicznej pozwalajg utrzy-
mac wysoka pozycje tej branzy w gospodarce. Ponadto nie mozna
nie doceni¢ roli jaka pelnig wydawcy, gdyz to wlasnie wiadomo-
$ci przedstawiane w gazetach i portalach internetowych sg cze-
sto gléwnym zrédiem informacji w spoleczenstwie. Podobnie jak
w przypadku niektorych innych branz, réwniez rynek wydaw-
niczy jest uregulowany ustawowo. Najwazniejszym aktem praw-
nym dla tego rynku jest ustawa z dnia 26 stycznia 1984 r. Prawo
prasowe’s,

Fotografie

Branza fotograficzna w ciggu kilkunastu ostatnich lat przeszla
duza przemiane. Jeszcze w poczatkach XXI wieku skladala sie na
nia duza liczba malych zaklad6éw fotograficznych, ktére oferowa-
ty szeroki wachlarz ustug. Przelomem bylo jednak upowszech-
nienie sie fotografii cyfrowej, ktéra wymusita dostosowanie sie
rynku. Dzi$§ niemal kazdy posiada przyzwoity aparat fotograficz-
ny we wlasnym telefonie, a zdjecia czesciej ogladamy w wirtual-
nym albumie niz w tradycyjnym. I cho¢ obecnie wcigz spotkac
mozna niewielkie zaklady fotograficzne, to rynek wymusit spe-
cjalizacje, a dobra pozycje mozna zyskac dzieki talentowi i dtugo
szlifowanym umiejetno$ciom. Ponadto wspoiczesna fotografia
wymaga nie tylko doskonalej znajomosci sztuki robienia zdje¢,
ale tez ich wlasciwej obrobki w programach graficznych. Dla
niektdérych fotograféw umiejetnosci pracy z komputerem sa co
najmniej tak samo wazne, jak umiejetnosci fotograficzne. Wéréd

18 Ustawa z dnia 26 stycznia 1984 r. Prawo prasowe (Dz.U. z 2018 r., poz. 1914 ze
zm.).
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specjalistycznych ustug fotograficznych znajdziemy nie tylko fo-
tografie slubna, ale tez np. dziecieca, zwierzeca, modowa, czy fo-
tografie zywno$ci na potrzeby rynku gastronomicznego. Wspoél-
cze$nie zakladom fotograficznym trudno przetrwaé¢ na rynku
oferujac wylacznie ustugi wywolywania zdje¢, czy robienie zdjec
do dokumentow, ale prawdziwi specjaliSci w tej branzy wciaz sa
cenieni i dobrze oplacani.

Muzea, galerie, biblioteki

Branza ta ma wiele podobienstw do branzy sztuk scenicznych. Po
pierwsze rowniez w tym przypadku dominujgca role odgrywaja
podmioty finansowane ze $Srodkéw publicznych, ktére nie dziala-
ja w celu osiggniecia zysku, a zaspokajania potrzeb kulturalnych
spoleczenstwa. Po drugie takze galerie, muzea i biblioteki sg or-
ganizowane przez Panstwo i jednostki samorzadu terytorialnego
i dzialaja na podstawie ustawy o organizowaniu i prowadzeniu
dzialalnoS$ci kulturalnej. Wreszcie po trzecie w przypadku mu-
zeoOw, galerii i bibliotek, tak jak w przypadku sztuk scenicznych,
istniejg liczne podmioty prywatne udostepniajace swoje kolekcje
spoleczenstwu.

Gry wideo

Branza gier komputerowych jest stosunkowo nowg w sektorze
kreatywnym, mimo to rozwija sie w bardzo duzym tempie. Bran-
za ta polega na produkcji i dystrybucji gier na réznych platfor-
mach. O jej sile niech swiadczy fakt, ze 2 kwietnia 2020 r. po raz
pierwszy w historii GPW akcje spdiki CD Projekt Red byly war-
te 287,80 zl za sztuke, co dawalo firmie kapitalizacje na pozio-
mie 27,66 miliarda zt i czynily ja najdrozsza sp6tka na polskiej
gieldzie, ktora pokonala takich gigantéw jak PKO Bank Polski.
Cho¢ na polskim rynku istnieje wielu znanych wydawcéw gier,
a CD Projekt Red przez pewien czas byl nawet liderem branzy
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w Europie®s, to wciaz polska branza ustepuje takim gigantom jak
Sony Interactive Entertainment, Activision Blizzard, czy Electro-
nic Arts. Branza gier to jednak nie tylko duze studia, ale tez twor-
cy niezalezni, ktérzy w matych zespolach, a czasem nawet jedno-
osobowo sa w stanie stworzy¢ produkt, ktéry szturmem zdobywa
rynek. Produkcje niezalezne zwane sa tez ,grami indie”.

Gry komputerowe przeniknely do naszej codziennosci, a kompu-
terowa rozrywka to nie tylko czas spedzany przed ekranem wila-
snego komputera, ale rowniez wielkie wydarzenia e-sportowe,
jak np. Intel Extreme Masters, ktory organizowany jest miedzy
innymi w Katowicach. W 2019 r. w katowickim spodku pojawilto
sie ponad 174 tysiace widzéw, by ogladac turnieje swoich ulu-
bionych gier, a przed ekranami komputeréw wydarzenie $ledzito
232 miliony 0s6b?. Potencjal rynkowy e-sportu jest bardzo duzy
iw przyszlosci gry komputerowe moga by¢ chetniej ogladane niz
najwieksze imprezy tradycyjnego sportu.

Oprogramowanie

Branza oprogramowania podobnie jak branza gier wideo opie-
ra sie gldwnie na pracy specjalistéw z dziedziny nowoczesnych
technologii, przede wszystkim informatyki. Jednak w tym przy-
padku ich praca nie polega na tworzeniu i dystrybucji produk-
tow rozrywkowych, a uzytkowych. Wspoélczesnie nowoczesne
technologie zagoscily niemal w kazdym aspekcie naszego zycia.
Oprogramowania potrzebuja dzi$ nie tylko komputery osobiste,
ale tez telefony, urzadzenia produkcji w fabrykach, sprzety me-
dyczne w szpitalach, samochody, a nawet ,inteligentne” lodowki.
Bez watpienia branza ta jest wiodaca we wspotczesnych czasach,
a zapotrzebowanie na nowoczesne technologie i oprogramowa-
nie bedzie w najblizszych latach rosnaé. Nie bez powodu nauka

19 https://biznes.wprost.pl/finanse-i-inwestycje/gielda/10326803/cd-projekt-lide-
rem-juz-nie-tylko-w-polsce-spolka-najdrozsza-w-europie.html (dostep na dzien
27.08.2021r.).

20 https://cybersport.pl/192617/padl-rekord-iem-i-esl-one-w-katowicach-odwiedzi-
1o-174-000-kibicow/ (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
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okresla czasy w ktdrych obecnie zyjemy czwartg rewolucja prze-
mystowa, w ktdrej Internet i technologia gra pierwsze skrzypce?.

Katalog branz skladajacych sie na sektor kreatywny nie jest jed-
nak zamkniety. Niektorzy zaliczaja do niego np. branze zabawek
dla dzieci??. Wszedzie tam gdzie wiodaca role pelni talent, wiedza
ikreatywno$c istnieje szansa na skomercjalizowanie dziatalnosci
i czerpanie zyskdw z owocow pracy tworczej.

Obok ,creative industries” w sektorze kreatywnym wyrodznia sie
takze pojecie dzialalnos$ci o duzym stopniu nasycenia wiedza
(knowledge intensive industries). Do dzialalno$ci tej zalicza sie
produkcje i ustugi w zakresie technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych (ICT) z wyjatkiem oprogramowania, ustugi finansowe,
prawne i inne ustugi dla biznesu np. konsulting, badania ryn-
ku, dzialalno$¢ badawczo-rozwojowaq oraz szkolnictwo wyzsze?:.
Cho¢ w niniejszym opracowaniu nie bedziemy sie na tych bran-
zach koncentrowac, to wiele poruszanych ponizej zagadnien be-
dzie rowniez znajdowalo zastosowanie dla dziatalnosci o duzym
stopniu nasycenia wiedzg.

W literaturze spotka¢ mozna réwniez inne klasyfikacje np. zapro-
ponowana przez Konferencje Narodéw Zjednoczonych do spraw
Handlu i Rozwoju i zaprezentowana w tabeli na kolejnej stronie?:.

2 https://przemyslprzyszlosci.gov.pl/tag/przemysl-4-0/ (dostep na dzien 27.08.2021 r.).

2 Por. ]. Howkins, The Creative Economy: How People Make Money From Ideas,
2001 r.; M. C. Suciu, The Creative Economy, 2008 r.

2 B. Namyslak, Sektor kreatywny w gospodarce [w:] Gospodarka Narodowa,
marzec-kwiecien 2014, s.154-156.

24 UNCTAD, Creative Economy Report 2010, s. 110.
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grupa podgrupa przyklady
dziedzictwo rekodzielo artystyczne |dywany, przedza, wiklina
sztuka performatywna muzyka
sztuka
sztuka wizualna obrazy, zdjecia, antyki
publikowanie ksigzki, gazety
media

audio-wizualne

film

dziela funkcjonalne

wzornictwo

architektura, moda,
bizuteria, zabawki

nowe media

gry video

Zrédto: UNCTAD
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2.

Aspekty rynkowe w branzach
Kreatywnych



2.1. Determinanty dzialania rynkowego sektora
kreatywnego

Kultura i kreatywno$¢ wplynely na zmiane proceséw gospodar-
czych i doprowadzily do powstania sektora kreatywnego. Zjawi-
sko to zwigzane jest przede wszystkim ze:

1.

wzrostem znaczenia kultury i powigzanych z nig dzialalnos$ci
w rozwoju ekonomicznym,

wzrostem znaczenia wiedzy we wszystkich aspektach zy-
cia gospodarczego, przede wszystkim produkcji, dystrybucji
i konsumpcji,

wzrostem znaczenia ustug w gospodarce, zaréwno lokalnie
iregionalnie, jak i globalnie?.

Rozwoj poszczeglélnych branz w sektorze kreatywnym moze
by¢ uzalezniony od uwarunkowan wplywajacych na dana
branze i moze by¢ rozpatrywany takze ze wzgledu na:

1.

skale dzialania/wielkos¢ produkcji — w zaleznosci od spe-
cyfiki dzialalnosci kazdej z branz skala ich dzialania moze
by¢ calkowicie rézna. Domy aukcyjne moga sprzedaé dziela
sztuki jedynie pojedynczym klientom. Wielko$¢ produkcji
w przypadku rekodzieta bedzie ograniczala sie do niewielkiej
grupy odbiorcéw, gdyz rzemie$lnik nie ma fizycznych mozli-
wosci produkowania znacznej ilosci przedmiotow. Ilos¢ kon-
sumentéw sztuki scenicznej ograniczona jest ilo$cia miejsc
w teatrach, operach, czy filharmoniach, a ilo$¢ potencjalnych
czytelnikow w bibliotece ograniczona jest wielko$cia ksiego-
zbioru. Nie zawsze mala wielko$¢ produkcji jest czyms niepo-
zadanym, w przypadku dziel sztuki, czy produktéw branzy
modowej ich unikatowosc¢ stanowi o ich wartosci. Natomiast
w przypadku takich branz jak muzyka, film, gry wideo, czy
oprogramowanie skala dzialania i wielko$¢ produkcji jest
ograniczona co do zasady popytem i moze by¢ nieporéwny-
walnie wieksza niz w przypadku produktéw np. branzy mo-
dowej.

% M. Ratalewska, Uwarunkowania rozwoju sektorow kreatywnych [w:] J. Soko-
lowski, G. Wegrzyn, M. Rekas, Prace Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego we
Wroclawiu, Nr 401, 2015 r. s. 247.
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2. Wartos¢ dodanag - czyli wzrost wartosci dobra lub ustugi
W procesie jego tworzenia, ktorej Zrddlem jest praca. Stano-
wi ona roznice miedzy kosztami powstania danego produk-
tu lub ustugi, a jego wartoscig rynkowaq. Dla przyktadu war-
to$¢ rekodziela wykonanego z drewna, to nie tylko koszt tego
drewna, a takze wartos¢ pracy rzemieslnika, ktéra moze by¢
wielokrotnie wyzsza niz warto$¢ surowca. W dziatalnosciach
branz kreatywnych to przewaznie warto$¢ dodana stanowi
o wartos$ci koricowego produktu, a tym samym wplywa row-
niez na ekonomiczng zasadno$¢ calej dzialalno$ci.

3. Warunki ekonomiczne prowadzonej dzialalnosci - czy-
li otoczenie w jakim przychodzi dziala¢ przedsiebiorcy
— czynniki ekonomiczne wplywajgce na zasadno$¢ prowa-
dzenia dzialalno$ci. Cze$¢ przedsiebiorstw dziala w warun-
kach rynkowych, inni otrzymuja wsparcie z réznych zrédel,
w tym publicznych. Te i inne kwestie wplywaja na zasadnos¢
prowadzenia dzialalnosci w branzy kreatywnej. Kwestia, czy
w danych warunkach dzialalno$¢ ma szanse rozwoju jest
w pewnym sensie funkcja kryteriéw i wyboréw podejscia do
dwdch pierwszych?8. Dla przykladu niewielki teatr w malym
miasteczku bez wsparcia publicznego raczej nie miatby szan-
sy powodzenia, natomiast dzialalno$¢ niewielkiego dostawcy
specjalistycznego oprogramowania moze sie¢ uda¢ z uwagi na
to, ze taka firma swoj produkt moze oferowac nie tylko lokal-
nym klientom.

Patrzac na powyzsze kryteria uzna¢ nalezy, ze podstawowa
determinanta powstania i dzialania branz w sektorze kre-
atywnym jest ekonomiczna wartos¢ ludzkiej pracy, talentu,
wiedzy i kreatywnosci. Wartos¢ dziela i tworzenie wartosci
dodanej stanowi podstawe rozwoju przemystu kreatywnego?’.

26 M. Mackiewicz, B. Michorowska, A. Sliwka, Analiza potrzeb i rozwoju przemy-
stow kreatywnych, Raport koricowy, 2009 r., s. 6.

27 S. Bakowska, M. Tomczyk, Ekonomia doznar — ewolucja czy destrukcja przemy-
stu kreatywnego w dobie gospodarki cyfrowej? [w:] A. Zatorska, M. Moleda-Zdziech,
B. Jung, Kreatywnos¢ i innowacyjnosc¢ w erze cyfrowej, Tworcza destrukcja 2, War-
szawa 2014 r., s. 143.



Determinanty rozwoju branz kreatywnych przedstawily miedzy
innymi K. Szara i P. Wéjtowicz?®. Podzial ten jest bardzo precyzyj-

ny i szczego6lowy.

Czynniki Czynniki Czynniki
personalne twarde miekkie
dostepno$¢ komunikacyjna bezpieczenstwo
talent s V) P
wysokos$¢ plac czas wolny
1 - poziom K}fnagrodczle.r'l wzorce kultury,
pomyslowosé pracownikéw przedsie- Lo ’
biorstw kreatywnych dziedzictwo kulturowe
technologie atmosfera tolerancji
interpretowanie innowacje transfer wiedzy
twoérczosci
dynamika przyrostu gusta i preferencje
liczby ludno$ci nabywcow
.. konsumpcja produktéw
zdoInos¢ do kreatywnych turystyka
wspolpracy
gesto$¢ zaludnienia globalizacja
moda
umiejetnosci struktura spoleczna
styl zycia
relacje miedzyludzkie
kompetencje infrastruktura
wizerunek miejsca
prawno-administracyjne
kanaly dystrybucji
jakos¢ potencjatu oferta kulturalna
ludzkiego warunki Srodowiskowe
podatki
koniunktura
pomoc instytucji
kreatywnos$é dostep do finansowania

polityka

Zrédio: K. Szara, P. Wojtowicz, Mozliwosci rozwoju sektora kreatywnego..., s. 14.

2 K. Szara, P. Wojtowicz, Mozliwosci rozwoju sektora kreatywnego na poziomie
lokalnym, Zarzadzanie. Teoria i Praktyka nr 4 (14), 11-17, 2015 r., s. 14.
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Autorki zaprezentowaly podzial czynnikow lokalizacji i rozwoju
sektora kreatywnego zwigzany z cechami jednostki (personal-
ne) oraz zwigzane z wybranymi cechami miejsca prowadzenia
dzialalnos$ci: twarde (obiektywne i latwo mierzalne) oraz miek-
kie (subiektywnie identyfikowalne i trudno mierzalne). Czyn-
niki personalne wynikaja zatem bezposrednio z cech, ktérymi
charakteryzuje sie dana jednostka, przedsiebiorca dzialajacy
w sektorze kreatywnym badz pracownik takiego przedsiebiorcy
(talent, kreatywno$¢, pomystowos¢). Czynniki twarde i miekkie
wynikaja natomiast z otoczenia, w ktédrym przedsiebiorcy przy-
chodzi prowadzi¢ dzialalno$¢ (infrastruktura, otoczenie prawne,
dostep do finansowania).

el |

Zatem o szansach rozwoju w danej branzy kreatywnej de- |
cydujq zarowno czynniki personalne i zewnetrzne, a mozli-
wos¢ rozwoju jest wypadkowq tychze czynnikéw. Od nich za- |
leze¢ bedzie powodzenie przedsiewziecia i sukces w branzy
kreatywnej.

— — — o — . . e e e e e e— ]

2.2. Produkty branz kreatywnych

Produkty (ré6wniez ustugi) branz kreatywnych cechuje znacz-
ny wklad intelektualny, artystyczny i naukowy. Je$li zastosuje-
my metode analizy input-output, to input beda stanowily wlasnie
te elementy. Po tej stronie warto$¢ stanowia: wiedza, kompeten-
cje pracownikow, zdolno$¢ do wdrazania innowacji i nowator-
skich rozwigzan, umiejetno$¢ wykorzystania mysli organizacyj-
nej, dostep do informacji, czy umiejetnos¢ zarzadzania kapitalem
intelektualnym. Po stronie output znajdziemy natomiast produk-
ty branz kreatywnych, ktére posiadaja pewne specyficzne cechy.
Bardzo czesto beda to produkty badz ustugi o unikatowym cha-
rakterze, ktore zwigzane sa z prawami wiasnosci intelektualnej?°.

2 B. Namyslak, Sektor kreatywny w gospodarce..., s. 159-160.
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Silna obecnos$¢ praw wlasnosci intelektualnej w branzach kre-
atywnych jest jedna z istotnych cech tej galezi gospodarki. Przy-
kladami produktéw branz kreatywnych beda:

1.

dziela autorskie/utwory — produkty te charakteryzuja sie
tym, ze sa przedmiotem prawa autorskiego, czyli sa utwora-
mi w mysl ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim
i prawach pokrewnych®. Zgodnie z art. 1 ust. 11 2 tejze usta-
wy utworami sg przejawy dzialalnosci tworczej o indywi-
dualnym charakterze, ustalone w jakiejkolwiek postaci, nie-
zaleznie od warto$ci, przeznaczenia i sposobu wyrazania.
W szczegoblnos$ci przedmiotami prawa autorskiego sa utwory:
wyrazone slowem, symbolami matematycznymi, znakami
graficznymi (literackie, publicystyczne, naukowe, kartogra-
ficzne oraz programy komputerowe);

plastyczne;

fotograficzne;

lutnicze;

wzornictwa przemystowego;

architektoniczne, architektoniczno-urbanistyczne i urbani-
styczne;

muzyczne i sfowno-muzyczne;

sceniczne, sceniczno-muzyczne, choreograficzne i panto-
mimiczne;

audiowizualne (w tym filmowe).

Posiadanie praw autorskich umozliwia autorowi decydowanie
0 sposobie wykorzystania dziela i czerpaniu z niego dlugotrwa-
tych korzysci finansowych.

2.

technologie - czyli metody przygotowania i prowadze-
nia procesu wytworzenia lub przetwarzania jakiego$ dobra
w tym informacji;

wynalazki - czyli nowe rozwiazania o charakterze technicz-
nym posiadajgce poziom wynalazczy, czyli nie wynikajacy
w sposOb oczywisty ze stanu techniki i nadajace sie do prze-
mystowego zastosowania w jakiejkolwiek dzialalnosci prze-

30 Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych
(Dz.U. z 2021 r., poz. 1062).
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mystowej, rolniczej i innej. Wynalazek moze zosta¢ opa-
tentowany po przejsciu odpowiedniej procedury prawne;.
Wynalazki sa przedmiotem ochrony prawnej przewidzianej
w ustawie z dnia 30 czerwca 2000 r. Prawo wlasnosci przemy-
stowej®.. Definicja wynalazku znalazla sie w art. 25 tejze usta-
wy, natomiast zgodnie z art. 24 wynalazki podlegaja ochronie
patentowej, ktora udzielana jest bez wzgledu na dziedzine
techniki - na wynalazki, ktdre sa nowe, posiadaja poziom wy-
nalazczy i nadaja sie do przemyslowego stosowania. Paten-
tem jest natomiast prawo do wylacznego korzystania z wy-
nalazku, w tym do czerpania z niego korzys$ci na okreslonym
terytorium, na ktérym udzielona zostata ochrona patentowa;
wzory uzytkowe - zgodnie z art. 94 Prawa wlasnosci prze-
mystowe] wzorem uzytkowym jest nowe i nadajace sie do
przemystowego zastosowania rozwigzanie o charakterze
technicznym, dotyczace ksztaltu lub budowy przedmiotu
o trwalej postaci albo przedmiotu skladajacego sie ze zwia-
zanych ze soba funkcjonalnie cze$ci o trwalej postaci. Nato-
miast zgodnie z art. 95 na wzor uzytkowy moze by¢ udzielone
prawo ochronne przez ktore nabywa sie prawo wylacznego
korzystania ze wzoru uzytkowego w sposob zarobkowy lub
zawodowy na okreslonym terytorium.

Wzory przemyslowe - zgodnie z art. 102 Prawa wlasnosci
przemystowej jest nim nowa i posiadajaca indywidualny cha-
rakter posta¢ wytworu lub jego czeSci, nadana mu w szcze-
golnosci przez cechy linii, konturéw, ksztaltéw, kolorystyke,
fakture lub material wytworu oraz przez jego ornamenta-
cje. Wytworem jest kazdy przedmiot wytworzony w spos6b
przemystowy lub rzemieslniczy, obejmujacy w szczegdlnosci
opakowanie, symbole graficzne oraz kroje pisma typograficz-
nego, z wylaczeniem programéw komputerowych. Zgodnie
z art. 105 na wzor przemystowy udziela sie prawa z rejestra-
cji dzieki ktéremu podmiot uzyskuje mozliwo$¢ wylacznego
korzystania z wzoru przemystowego w sposéb zarobkowy
lub zawodowy na okreslonym terytorium.

31 Ustawa z dnia 30 czerwca 2000 r. Prawo wlasnosci przemystowej (Dz.U. z 2021 r.,
poz. 324).
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Produkty w sektorze kreatywnym bheda r6znily sie w zalezno-
$ci od poszczegdlnych branz, jednak co do zasady bedziemy
mogli przypisa¢ je do okreslonego rodzaju wlasnosci intelek-
tualnej. Przykladowo w twoérczosci artystycznej i kulturalnej
spotkamy sie¢ z utworami, wzorami uzytkowymi i znakami to-
warowymi i firmowymi, a w dzialalnosci naukowej i techno-
logicznej z utworami, wzorami uzytkowymi oraz patentami.
Nie spos6b wymieni¢ wszystkich produktéw powstajacych
w branzach kreatywnych jednak analizujac ich charakter be-
dziemy w stanie okresli¢ gdzie w powyZszej systematyce je
umiescic. Dla przykladu utwér sceniczny, praca naukowa, czy
tez gra komputerowa bedzie utworem i bedzie objeta ochro-
na wynikajaca z prawa autorskiego. Nowatorskie rozwigza-
nie technologiczne zostanie bedzie wynalazkiem i bedzie
moglo by¢ objete ochrona patentowa. Natomiast specyficzny
i nowatorski design okreslonego przedmiotu bedzie wzorem
przemyslowym i bedzie maégl by¢ objety ochrona wynikajaca
Z prawa z rejestracji.

2.3. Komercjalizacja i marketing produktéw branz
kreatywnych

Aby okreslony pomyst mdgl znalez¢ sie na rynku i zaczal przyno-
si¢ korzysci swojemu tworcy musi on zosta¢ skomercjalizowany.
Natomiast aby mogt on skutecznie konkurowaé¢ na rynku nie-
zbedny jest przemys$lany marketing. Dla wyjas$nienia komercjali-
zacji i marketingu produktéw branz kreatywnych postuzymy sie
na wstepie $cisle schumpeterowskim rozumieniem pojecia kre-
atywno$¢ na gruncie ekonomii, czyli innowacyjnoscig. W nauce
istnieje szereg modeli procesow innowacyjnych, wsrdd ktérych
wyrozniamy:
1. Model popytowy — w ktorych innowacje sa odpowiedzig na
zapotrzebowanie rynku, czyli pchane przez rynek, przedsta-
wia sie on nastepujaco:

badania podstawowe badania inzynieryjne wdrozenie
marketing
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2. Model podazowy — w ktérych innowacje sa pochodna nauki,
czyli sa pchane przez technologie, przedstawia sie on naste-

pujaco:

potrzeba rynkowa prace rozwojowe wdrozenie
sprzedaz

3. Model popytowo-podazowy — czyli modele mieszane, ktére
sa wzbogacone o sprzezenia zwrotne miedzy poszczegdlnymi
etapami procesu innowacyjnego

4. Model réwnolegly/zintegrowany - zaklada integracje we-
wnatrz firmy oraz wspdlprace z dostawcami i odbiorcami.
Gléwny nacisk jest w nim polozony na alianse strategiczne
i powigzania miedzy podmiotami

5. Model sprzezeniowy — model w ktédrym poszczegolne fazy
procesu innowacyjnego sa wzgledem siebie zalezne®.

Jak zatem wskazuja przedstawione powyzej modele komercjali-
zacja i marketing produktéw branzy kreatywnej s ostatnimi eta-
pami dtuzszego cyklu, ktéry rozpoczyna sie pomystem, ideg badz
potrzeba rynkowa. Komercjalizacjg jest natomiast spowodowanie,
ze co$,comapotencjalngwarto$¢izdolnos¢ doprzynoszenia zysku,
zostanie sprzedane, wyprodukowane, udostepnione lub uzytko-
wane w celu osiggniecia zysku lub wykreowania kapitatu33. Warto
zaznaczy¢, ze pojecie komercjalizacji uleglo zmianie na przestrze-
ni ostatnich kilkudziesieciu lat. Poczatkowo przez komercja-
lizacje rozumiano przeksztalcenie przedsiebiorstwa pan-
stwowego w spolke. Taka definicje prezentowala juz ustawa
zdnia 30sierpnia 1996 r. o komercjalizacjiiniektorych upraw-
nieniach pracownikéw3¢. Wspdlczesnie, przede wszystkim
z uwagi na rosngca role innowacyjnosci w gospodarce,

32 B. Reformat, Modele procesow innowacyjnych a stadia rozwoju wspdtczesnej go-
spodarki, Zeszyty naukowe Politechniki Slaskiej, Seria Organizacja i Zarzadzanie
z.130, 2018 r., s. 472-479.

3 D. Markiewicz (red.), Komercjalizacja wynikéw badan naukowych — krok po
kroku, 2009 r., s. 39, 103-105.

34 Ustawa z dnia 30 sierpnia 1996 r. o komercjalizacji i niektérych uprawnieniach
pracownikéw (Dz.U. z 2021 r., poz. 425.).
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w naukach ekonomicznych przez komercjalizacje rozumiemy
urynkowienie wynikéw badan naukowych?.

W celu komercjalizacji przedsiebiorca dzialajacy w sektorze
kreatywnym musi stworzy¢ odpowiednig oferte w rozumieniu
rynkowym. Powodzenie zalezy w znaczacej mierze od tego, jak
bedzie ona wygladala. Od jej jakosci, tresci i formy zalezy to, czy
zostanie przyjeta przez rynek. Poniewaz rynek pelen jest kon-
kurujacych ze sobg produktéw, to firma bez dobrej oferty nie
bedzie w stanie dotrze¢ do docelowego klienta. Stworzenie wla-
$ciwej oferty wymaga miedzy innymi wiedzy na temat technik
sprzedazy, metod perswazji, negocjacji, czy tez reklamy.

To w jaki spos6b produkt trafi na rynek zalezy od okreslonej
branzy i rodzaju produktu czy ustugi. Nie zawsze odbywa sie to
przez bezposrednia sprzedaz débr. Oczywiscie bedzie ona naj-
powszechniejsza w przypadku np. rzemiosta, czy rynku mody.
Produkty branz kreatywnych nie zawsze majg jednak postac
materialng. Dla przykladu wynalazki, wzory przemysltowe, czy
uzytkowe mogg powsta¢ w efekcie prac ,,B+R” (Badania i Rozw6j)
i przeniknac¢ na rynek w wyniku udzielenia licencji badz poprzez
sprzedaz praw majatkowych (nie za$§ samego produktu w po-
staci materialnej). To w jaki sposéb mozemy skomercjalizowa¢
produkt w branzy kreatywnej w duzej mierze zalezy od ochrony
przystugujacej nam na podstawie prawa autorskiego badz pra-
wa wlasnosci przemystowej. Prawo do utworu mozemy sprzedac
badz udzieli¢ licencji na korzystanie, patent natomiast mozemy
sprzeda¢, udzieli¢ licencji, a nawet ustanowi¢ na nim zastaw re-
jestrowy. Oczywiscie z produktdw branz kreatywnych przedsie-
biorcy moga korzysta¢ réwniez bezposrednio w celu uzyskania
korzysci.

Aby produkt branzy kreatywnej mogl zosta¢ skomercjalizowa-
ny wlasciwa jest odpowiednia strategia marketingowa. Przede
wszystkim produkt branzy kreatywnej podlega takim samym za-
sadom rynkowym jak kazdy inny i tak tez powinien by¢ przed-

35 M. Radlo, M. Baranowski, T. Napiérkowski, J. Chojecki, Komercjalizacja, wdro-
zenia i transfer technologii, definicje i pomiar, dobre praktyki wybranych krajow,
2020r., s. 38.
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stawiany. Przykladowo je$li pragniemy sprzedac patent, to cze-
sto nadmiernie koncentrujemy sie na jego aspektach naukowych
i technicznych. Podczas gdy powinniS$my koncentrowac sie na
jego praktycznym zastosowaniu i potencjalnych korzysciach jakie
z niego wynikaja. Wlasciwy sposdb prezentacji w tym przypad-
ku powinien np. mie¢ posta¢ gotowego biznesplanu, ktory be-
dzie przedstawial korzysci z wdrozenia okreslonej innowacjis®.
W strategii marketingowej najwazniejsze jest, aby zidentyfiko-
wac potrzeby rynku i do nich dostosowac¢ nasze dzialania, aby
skomercjalizowa¢ produkt.

_— = = — = = = = = = = = =

Komercjalizacje produktu i ustugi w branzy kreatywnej mo-
Zemy zatem przeprowadzic dzieki wlasciwej strategii marke-
tingowej i zaprezentowaniu oferty, ktora odpowie na potrze-
by rynku. I

r— — 1

— e m— o o o o o e = — — — =]

2.4. Struktura rynku i przedsiebiorstw w polskiej oraz
Swiatowej branzy kreatywnej

Sektor kreatywny, jest jednym z najwazniejszych w swiatowej

gospodarce. EY podaje, Ze w 2019 r. Stanowil on 4,4% PKB Unii

Europejskiej pod wzgledem calkowitego obrotu z 643 miliar-
damieuro obrotui253 miliardami wartosci dodanej. 0d 2013 r.
przychodybranzkreatywnychwzrosly o 93 miliardy euro, czyli

o blisko 17%. Sektor ten jest zatem wiekszy niz telekomuni-
kacyjny, farmaceutyczny, czy motoryzacyjny. Pomiedzy 2013,
a 2019 r. poszczegodlne branze notowaly stabilny wzrost siegajacy
ponad 4% rocznie w przypadku branzy gier wideo, reklamy, ar-
chitektury i muzyki. Pozostale branze notowaty od 0,5% do nawet

3% rocznego wzrostu z wyjatkiem wydawnictw prasowych, ktére

zanotowaly spadek rzedu 1,7%. Wigkszo$¢ podmiotéw dzialaja-
cych w sektorze kreatywnym, to matle i Srednie przedsiebiorstwa,
ktére stanowia 90% rynku®’.

3 D. Markiewicz (red.), Komercjalizacja wynikéw badart naukowych - krok po
kroku, 2009 r., s. 124-125.

37 EY, Rebuilding Europe, The cultural and creative economy before and after, the
COVID-19 crisis, January 2021, s. 4-5.
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Szczegolnie obiecujaco wyglada sytuacja tej czesci sektora
kreatywnego, ktora zwigzana jest z nowoczesnymi technolo-
giami i dzialalnoscia online. Jak wskazuja badania 81% uzyt-
kownikdw Internetu uzywa go do ogladania filméw, stuchania
muzyki badz grania w gry wideo, a wiec s oni potencjalnymi
konsumentami tresci tworzonych przez ten sektor. To wlasnie
dzialalno$c¢ przedsiebiorstw kreatywnych jest historycznie od sa-
mego poczatku powigzana z Internetem i nowymi rozwigzania-
mi technologicznymi. Wykorzystanie przelomowych technologii
takich jak plyty CD, DVD, Blue-Ray, fotografii cyfrowej, wirtual-
nej rzeczywistosci, czy platform online jest podstawa ich funk-
cjonowania. Firmy CCI (cultural and creative industries) znane
s z opracowywania i inwestowania w innowacyjne technologie
i digitalizacje. Stawianie na wskazane powyzej rozwigzania
przynosi bardzo dobre rezultaty, gdyz w ciaggu ostatnich sze-
$ciu lat obroty generowane przez uslugi, tresci i dziela do-
stepne online rosty o 11,5% rocznie®.

Patrzac na poszczeg6lne branze w krajach Unii Europejskiej naj-
wiekszy wzrost, az 5,8% rocznie miedzy 2013, a 2019 r., notuja
przedsiebiorstwa zajmujace sie grami wideo®*. Przedsiebiorstwa
dzialajace na tym runku czerpia korzysci z coraz wiekszej aktyw-
nosci spotecznej w sieci. Internet pomaga nie tylko w dystrybucji
gier. Cze$¢ produkcji oparta jest na modelu gier online z innymi
czlonkami spolecznosci graczy. Za przyklad niech postuzy gra
studia Activision Blizzard - World of Warcraft. Produkcja obecna
na rynku od 2004 r. wymaga nie tylko zakupu samej gry, ale takze
wydawanych cyklicznie dodatkow, a przede wszystkim oplacania
miesiecznego abonamentu umozliwiajacego dostep do serwerdéw.
Do dnia dzisiejszego sprzedano ponad 15 milionéw kopii, a spo-
tecznos¢ graczy to 11 milionéw regularnych uzytkownikéw. Do
dnia dzisiejszego produkcja ta zarobila 10 miliardéw dolardow,
co czyni jg najbardziej dochodowa gra w historii*’. Réwniez pol-
skie studia i produkcje maja sie czym pochwali¢. W 2021 r. gra

38 EY, Rebuilding Europe..., 2021, s. 4-5.
39 EY, Rebuilding Europe..., 2021, s. 15.

40 https://gamehag.com/pl/artykuly/najbardziej-dochodowe-gry-wszech-czasow
(dostep na dzien 27.08.2021 r.).
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Cyberpunk 2077 studia CD Projekt Red zarobila ponad miliard
zlotych i jest w gronie najbardziej dochodowych gier tego roku*.

Podobnie jak w przypadku gier wideo, Swietnie miewa sie tez
branza oprogramowania. W ujeciu globalnym w latach 2012-
2019 rosta ona $rednio o 3,4% rocznie, a jej wartos¢ w 2019 r. sie-
gnela 2,4 biliona dolaréw. W Polsce branza IT generuje przycho-
dy rzedu 85 miliarda zlotych. Na sektor oprogramowania i ustug
IT przypada ok. 55 mld z}, stanowiace ok. 2/3 calej branzy infor-
matycznej w naszym kraju?2.

Wi4rdd pozostatych branz warto wyrdznic¢ sektor reklamowy, ktd-
ry w latach 2013-2019 roést 5,5% rocznie, gldwnie dzieki popu-
larnosci reklam internetowych oraz rozwojowi gospodarczemu
rynkéw Europy Centralnej i Wschodniej. Dobra pozycje posiada
rowniez architektura, ktéra zawdziecza swoja dobra pozycje
branzy budowniczej, z ktéra jest silnie powigzana. Réwniez bran-
Za muzyczna notowala stale wzrosty siegajace 4%*.

r A1
| Z danych Eurostatu za 2018 r. wynika, ze w calej Unii Euro- |
pejskiej przedsiebiorstwa branz kulturalnych stanowily po-
| nad 5% wszystkich przedsiebiorstw z wylqczeniem branzy |
finansowej. Najwiekszy udzial mialy w Holandii (8,2%) i Szwe-

I ¢ji (8,1%), zas najmniejszy w Stowacji (2,9%) i Bulgarii (3,1%). I
W Polsce stanowily one 4,5% ogotu wszystkich przedsie-

I biorstw*. I
L |

41 https://wyborcza.biz/biznes/7,177150,26988083,cd-projekt-zarobil-ponad-mi-
liard-zlotych-to-rekordowy-zysk.html?disableRedirects=true (dostep na dzien
27.08.2021r.).

4 https://ccnews.pl/2021/01/04/rynek-oprogramowania-i-it-broni-sie-przed-pande-
mia/ (dostep na dzien 27.08.2021 r.).

4 EY, Rebuilding Europe..., 2021, s. 15.

4 https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Culture_stati-
stics_-_cultural_enterprises (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
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Udzial przedsiebiorstw kulturalnych w calkowitej liczbie
przedsiebiorstw z wylaczeniem branzy finansowej, 2018 r.

Zrédto: EUROSTAT

Globalnie 0d 2002r. do 2015r. sektor kreatywny zwiekszyl ponad
dwukrotnie wartos¢ wytwarzanych débr z 208 do 509 miliardow
dolardéw i zapewnia ponad 30 milion6w miejsc pracy. Jednocze-
$nie na Swiecie zatrudnia wiecej os6b miedzy 15, a 29 rokiem zy-
cia niz jakikolwiek inny sektor®. Jesli spojrzymy na dane z rynku
amerykanskiego, to w samej tylko Kalifornii charakteryzujacej sie
duza koncentracja branz kreatywnych, sektor ten generuje 2,68 mi-
liona miejsc pracy, z czego w branzach kreatywnych zatrudnionych
jest bezposrednio 1 milion pracownikéw, a ponad 1,6 miliona to
dodatkowe miejsca pracy wygenerowane posrednio. Szacuje sig, ze
w ten sposéb prace uzyskuje w Kalifornii ponad 15% wszystkich za-
trudnionych. Sektor ten to takze 209,6 miliarda dolaréw dochodéw
z pracy oraz produkcja o wartosci 650,3 miliarda dolaréw rocznie®.

Niestetywroku2020kryzys pandemiczny bardzomocnowplynal
na pozycje sektora kreatywnego. Szacuje sie, ze w Unii Europej-
skiej przynioéslonspadek calkowitych przychodowsiegajacy 31%
z 643 miliardéw euro do 444 miliardéw. Tym samym sektor ten

4 https://en.unesco.org/news/cutting-edge-creative-economy-moving-sidelines
(dostep na dzien 27.08.2021 r.).

46 Ottis College of Art and Design, The Creative Economy, 2020 Ottis Report on the
Creavite Economy, 2020, s. 3.
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jest wymieniany w gronie najbardziej dotknietych skutkami
kryzysu. Ucierpial on nieznacznie mniej niz transport lotniczy,
ale bardziej niz turystyka, czy branza motoryzacyjna. Kryzys
pandemiczny widoczny jest niemal w calym sektorze, najbar-
dziej ucierpialy sztuki sceniczne (-90% miedzy 2019, a 2020 r.),
muzyka (-76%). Spadki dotknely takze film, architekture, rekla-
me, czy rynek wydawniczy i miescily sie one w przedziale mie-
dzy 20, a 40%. Jedynie branza gier wideo w 2020 r. odnotowala
wzrost rzedu 9%. W tym przypadku lockdown maégl pomdc osia-
gnac dobry wynik finansowy, gdyz zmdégl on zapotrzebowanie
na rozrywke online.

W Polsce sektor kreatywny rowniez ma bardzo istotna pozycje.
Zgodnie z informacjami Polskiego Instytutu Ekonomicznego,
wedlug danych za 2018 r. opowiadal on za 6,3% wartosci doda-
nej w calej gospodarce. Ustugi kreatywne stanowilty 1/5 calkowite-
go eksportu ustug w naszym kraju, a ich warto$¢ wlatach 2010-2018
wzrosta niemal trzykrotnie z 4,8 do 13,9 miliarda dolaré6w. W bran-
zach kreatywnych w 2018 r. wynagrodzenia pracownikow byly
zdecydowanie wyzsze niz $rednie wynagrodzenie w gospodarce
ito az o 30%. Pozycja polskiego sektora kreatywnego w Unii Euro-
pejskiej jest stosunkowo dobra i stale ro$nie. W 2015 r. nasz udziat
w catkowitym handlu towarami i ustugami kreatywnymi w Unii
wynidst 3,5% i byl ponad dwukrotnie wyzszy niz w 2005 r. Takze
nasz udzial w eksporcie gospodarki kreatywnej w stosunku co cato-
$ci eksportu byl wysoki i wyniost 6,8% w stosunku do 6,4% Sredniej
dla UE. Nasze saldo handlu zagranicznego w tym przypadku réw-
niez jest dodatnie, a w 2018 r. eksport byt o 9,5 miliarda dolaréw
wiekszy od importu®’.

Struktura rynku w sektorze kreatywnym rozni sie w zaleznosci od
poszczegdlnych branz. Warto zauwazyd, ze branze takie jak sztuki
sceniczne, biblioteki, muzea i galerie sa zdominowane przez dzia-
lalno$¢ podmiotéw publicznych. Finansowane sg one ze $srodkéw
publicznych, a ich cel jest inny niz finansowy. Majg przede wszyst-
kim zaspokaja¢ potrzeby kulturalne spoleczenstwa i dbac¢ o zacho-

47 https://pie.net.pl/gospodarka-kreatywna-to-1-6-wzrostu-calej-polskiej-gospo-
darki-w-latach-2015-2018-i-wynagrodzenia-o-30-proc-wyzsze-niz-srednia/ (dostep
na dzien 27.08.2021 r.).
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wanie dobr kultury. Na tych rynkach dzialaja rowniez niewielkie
prywatne podmioty, np. teatry. Branze te sa niemal zmonopolizo-
wane przez panstwo. Jednoczesnie w pozostalych branzach kre-
atywnych sytuacja jest calkowicie odmienna. Poniewaz ponad 90%
rynku CCI stanowig male i $rednie przedsiebiorstwa, a 33% osdéb
W nim pracujaca jest samozatrudniona, mozemy mowi¢ w tym
przypadku o doskonalych warunkach do rozwoju konkurencji*.
Na tym runku jak nigdzie indziej na osiagniecie sukcesu wplywa
talent, kreatywnos$¢ i wiedza czlowieka. Dzieki nim przedsiebior-
cy sa w stanie dostarczy¢ pozadany na rynku produkt. Poniewaz
w wielu z tych branz produkty charakteryzuja sie unikatowoscig,
to sg one jednoczes$nie bardzo warto$ciowe dla konsumentéw.

2.5. Rynek pracy w sektorach kreatywnych

Dane dotyczace rynku pracy w sektorze kreatywnym roéznig sie
w zaleznosci od Zrédla pochodzenia. Kaze z nich wskazuje jednak
na znaczaca role tej galezi gospodarki, ktora stale ro$nie. Zgodnie
z publikacjami prezentowanymi przez Parlament Europejski
w sektorze kreatywnym w 2015 r. zatrudnionych bylo 8,4 miliona
0s0b, czyli niemal 3,7% ogdélu aktywnych zawodowo w calej Unii
Europejskiej. W 2017 r. zatrudnienie wynosito juz 8,658 miliona
0s0b. Ogdétem w UE pomiedzy 2011 r.,a 2017 r. zatrudnienie w tych
branzach wzrosto o ponad 800 000 o0sdb.

Na catym swiecie w tym sektorze pracuje blisko 30 milionow
0osob, czyli niemal 1% wszystkich pracownikow®.

Sytuacja na rynku pracy w poszczegolnych branzach kreatywnych
rozni sie znaczaco. Pomiedzy 2011 r., a 2017 r. sposrod wszystkich
pracownikow sektora kreatywnego udzial branz jubilerskiej, mu-
zycznej, filmowej oraz radia i telewizji pozostal na tym samym

48 EY, Rebuilding Europe..., 2021, s. 14.

4 Parlament Europejski, Employment in the cultural and creative sectors, 2019 r.,
S. 2-6.
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poziomie. Udzial branzy wydawniczej spad}l znaczaco (z 12 do
9%), a w fotografii, muzeach, galeriach, bibliotekach, czy sztukach
scenicznych spad} nieznacznie. W tym samym czasie udzial pozo-
stalych branz rdést z roku na rok. Tym samym widoczny jest trend
wskazujacy na wzrost znaczenia takich branz jak architektura, re-
klama i marketing, czy nowoczesne technologie®.

Dane prezentowane przez EY wskazuja z kolei, ze w 2019 r. w sekto-
rze CCI zatrudnionych bylo 7,6 miliona os6b, a od 2013 r. sektor ten
dal prace okolo 700 000 0s6b. Ponad 90% firm z branz kreatywnych
to male i Srednie przedsiebiorstwa. Ponad 33% oséb pracujacych
w tych branzach jest samozatrudniona, podczas gdy w calej euro-
pejskiej gospodarce samozatrudnionych jest 14% ogotu aktywnych
zawodowo. Najwiecej, az 1,9 miliona osob, zwigzana jest ze sztu-
kami wizualnymi (malarstwo, rzezba, sztuki piekne), 1,2 miliona
pracuje w branzy muzycznej, 1,1 miliona w branzy audiowizualnej,
a w sztukach scenicznych okoto miliona os6b.

Sektor kreatywny generuje zatem znaczacg ilo$¢ miejsc pracy. War-
to zaznaczyd¢, ze z powyzszych danych wynika, iz najwieksi sposrod
pracodawcéw branz kreatywnych to podmioty publiczne, ktére za-
trudniaja pracownikéw gléwnie w teatrach, operach, muzeach, czy
bibliotekach realizujgc cele publiczne dbania o kulture i zaspokaja-
nia potrzeb kulturalnych spoleczenistwa.

2.6. Czynniki twoércze, intelektualne i artystyczne w branzy
kreatywnej

Sektor kreatywny z uwagi na swoja specyfike oparty jest na ludz-
kiej kreatywnosci, wiedzy i talencie niezbednym do stworzenia
produktu badz ustugi pozadanego na rynku. Kazda z branz cechu-
je sie okreSlonym katalogiem pozadanych cech umozliwiajagcym
osiagniecie sukcesu. Dlatego tez sektor kreatywny charaktery-
zuje sie pewna synergia biznesu, nauki i sztuki. Dla przykladu

50 Parlament Europejski, Employment in the cultural and creative sectors, 2019 r.,
s. 6.

51 EY, Rebuilding Europe..., 2021, s. 14.
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w branzy gier wideo, aby stworzy¢ doby jakoSciowo produkt po-
trzeba zaréwno osdb posiadajgcych doskonala wiedze z dziedzi-
ny programowania, utalentowanych grafikéw komputerowych,
a takze tworcow fabuly i muzyki. Dla stworzenia konkurencyjnego
oprogramowania komputerowego oprdcz wiedzy z zakresu pro-
gramowania niezbedne jest zrozumienie potrzeb klienta. W bran-
zy mody niezwykle istotna jest kreatywnos$¢ i zmyst artystyczny
pomagajacy stworzy¢ unikatowy i pozadany produkt. Natomiast
w branzy sztuk scenicznych nie sposéb odnies$¢ sukcesu bez utalen-
towanych artystéw. Czynniki te powinny by¢ oceniane indywidual-
nie dla kazdej branzy, a czasem dla kazdego przedsiewziecia.

Z przeprowadzonych badan dotyczacych pozadanych kompetencji
w sektorze kreatywnym wskazuje si¢ na szereg kompetencji miek-
kich oraz umiejetnosci specjalistyczne. Kompetencje miekkie sg
pozadane w mniejszym badz wiekszym stopniu w kazdej branzy,
natomiast specjalistyczne sg uzaleznione od specyfiki kazdej z nich.
Ws$rdd kompetencji miekkich poszukiwanych na rynku wymienié¢
mozna wspolprace, zaangazowanie, uczciwosé, zdolnos¢ uczenia
sie, czy zdolnoS$ci analityczne. Wérdd umiejetnosci specjalistycz-
nych niezmiennie poszukiwana w niemal kazdej branzy jest dobra
znajomos$¢ jezykéw obcych. W grupie umiejetnosci specjalistycz-
nych mozemy wskaza¢ réwniez np. umiejetno$¢ tworzenia stron
internetowych, czy znajomos¢ jezykow programowania dla branz
zwiagzanych z IT, czy umiejetnosci zwigzane z okreslonymi sztu-
kami pieknymi dla bardziej tradycyjnych branz, takich jak sztuki
sceniczne. Ponadto w sektorze kreatywnym niezbedne sg umiejet-
nosci biznesowe takie jak zarzadzanie projektami, wiedza o branzy,
ekonomika, etykieta biznesowa, marketing, czy wiedza z zakresu
prawas2,

2.7. Ocena ryzyka operacyjnego w branzy kreatywnej

Ryzyko operacyjne wynika z codziennych aktywno$ci firmy
i obejmuje np. oszustwa, procesy sagdowe i kwestie personalne.

52 Uniwersytet Jagiellonski, Wybrane segmenty branzy kreatywnej, raport koricowy
z przeprowadzonych badari, 2013, s. 24-34.
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Branza kreatywna bynajmniej nie jest od niego wolna, gdyz, jak
w kazdej innej branzy wystepuja w niej czynniki ryzyka operacyj-
nego, czyli: ludzie, procesy, systemy i zdarzenia zewnetrzne.

Ryzyko operacyjne mozna zaobserwowac np. w przemysle muzycz-
nym, w ktérym konieczne jest bardzo ostrozne stawianie krokow.
Wytwornie plytowe muszg mierzy¢ sie np. z pozwami, ktdére sa
rezultatem sporéw prawnych najczesciej dotyczacych praw autor-
skich. Kiedy artysta mocno zainspiruje sie juz istniejagcym dzielem
isad wyda orzeczenie z ktérego wynika, ze dopuscil sie on plagiatu,
konieczna moze okaza¢ si¢ wyplata wielomilionowych odszkodo-
wan. Nawet wygranie takiej batalii wigze sie ze znacznymi kosz-
tami zwigzanymi miedzy innymi z oplaceniem prawnikdow. Jest to
tak zwane ryzyko prawne, ktore cho¢ w mniejszym badz wiek-
szym stopniu dotyczy kazdej dzialalnosci, w przypadku branz
kreatywnych koncentruje sie glownie na zagadnieniach zwigza-
nych z wlasnoscia intelektualng. Czynnik ludzki moze takze sta-
nowic ryzyko w kontekscie kontrowersyjnych poczynan artystow,
czy producentéw. Nie tylko w przemysle muzycznym, ale i np. filmo-
wym. Przy nieadekwatnej reakcji na skargi, czy doniesienia o nieod-
powiednim zachowaniu (np. w zwigzku z tak glo$nymi aferami jak
»2MeTo00”) doj$¢ moze do duzej straty wizerunkowej, ktéra przelozy
sie na wyniki finansowe. Osobng kwestig jest nieetyczno$¢ sama
w sobie bagatelizowania opisywanych sytuacji. Dzialalno$¢ czlo-
wieka mozne prowadzic¢ takze do wypadkow, wywolywanych swia-
domie badz nieSwiadomie, ale np. przez niedopatrzenie. Tak stato
sie choc¢by w przypadku pozaru w Universal Studios. Nieostroznos$¢
jednego z pracownikéw studia doprowadzila do zniszczenia kilku-
dziesieciu tysiecy zarchiwizowanych kopii filméw i seriali, a takze
oryginalne nagrania wielu artystow muzycznych3.

W sektorze informatycznym takze wystepuje ryzyko operacyjne.
Na plaszczyznie ludzkiej moze dochodzi¢ np. do popeliania ble-
dow przez programistow, czy osoby sporzadzajace dokumentacje.
Praca w IT niejednokrotnie wigze sie takze z sytuacjami streso-

83 K. Maderak, Ewolucja metod kwantyfikacji ryzyka, 2010 r., s. 50.

5 https://www.rmf24.pl/fakty/swiat/news-usa-pozar-w-universal-studios-wybuchl-
-przypadkiem,nld,208522#crp_state=1 (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
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wymi, na ktdre cze$¢ pracownikéw moze nie by¢ przygotowana.
Zdarzaja sie takze powazne problemy dotyczace atmosfery pracy,
nadmiernych wymagan, dyskryminacji, czy mobbingu. Mozna tu
postuzy¢ sie przykladem spotki gamingowej Activision Blizzard,
ktdérej pracownicy zglaszali przypadki molestowania seksualnego
i mobbingu. Doniesienia te polozyly sie cieniem na spolce, ktéra
od tego czasu mierzy sie ze spadkami notowan gieldowych. Przy
odpowiednich procedurach mozna by sprawniej zareagowac,
a tym samym uniknac¢ skandalu i zwigzanego z nim konsekwencji.
Jednakze tu wspomnie¢ trzeba o innym czynniku ryzyka operacyj-
nego, czyli procedurach. Jesli wystepuja w nich bledy, niedociggnie-
cia i luki, to staja sie one ryzykiem, ktére w sytuacji gdy zawodzi
czlowiek takze nie spelniajg swojej roli i poteguja problemy. W wy-
padku Activison Blizzard zawiod}ly procedury dotyczace wlasnie
przypadkéw mobbingu’®. Przykladem z polskiego rynku z kolei
moga byc¢ zarzuty dotyczace zlej atmosfery pracy w CD Projekt RED.
Spoika ta musiala sie mierzy¢ z oskarzeniami o tak zwany ,,crunch”,
czyli mniej lub bardziej formalne przymuszanie pracownikéw do
pracy ponad sily i licznych nadgodzin w celu sprostaniu terminom
realizacji projektow?®s.

Zrodlem ryzyka sa takze systemy i technologie, a wiec mozliwe
awarie urzadzen, problemy ze sprzetem, oprogramowaniem czy
tacznoscig®. Jesli w danym przedsiebiorstwie korzysta sie z prze-
starzalego sprzetu, nieaktualnych technologii, to wzrasta ekspozy-
cja wlasnie na ten rodzaj ryzyka. Niekiedy laczy sie on z ryzykiem
zwigzanym ze zdarzeniami zewnetrznymi. Majac nieaktualne za-
bezpieczenia, lub pracujac na niewspomaganym juz systemie ope-
racyjnym naraza sie np. na ataki hakerskie, a wiec na wykradzenie
danych, projektéw, czy tez na ich zniszczenie. Szczegdlnie grozne
jest to wlasnie w przypadku branz kreatywnych, gdzie niemozli-
we okaza¢ moze sie latwe odtworzenie utraconych efektow pracy.
Niestety nawet ryzyko to wystepuje takze w przypadku dolozenia
staran w zakresie cyberbezpieczenstwa. Ponownie powolajmy tu-
taj przyklad polskiego studia CD Projekt RED, ktore stalo sie jakis

55 https://www.gram.pl/news/activision-blizzard-powazny-problem-zarzuty-mole-
stowanie-seksualne-mobbing-afera-kontrowersje (dostep na dzien 27.08.2021 r.).

56 https://bezprawnik.pl/crunch-cd-projekt-red/ (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
57 Ibidem, s. 51-52.
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czas temu ofiara ataku hakerskiego, w wyniku ktérego wykradzio-
no kody Zrédtowe znanych produkcji tej firmy>s.

Innym przykladem ryzyka sa muzea narazone sg na kradzieze i na-
pady. To takze czynnik zewnetrzny. Chcac chronié sie przed tymi
zdarzeniami niezbedne jest ubezpieczanie sie wlasnie na wypadek
wystgpienia takich okolicznosci, a takze stosowanie najlepszych
systemow bezpieczenstwa. Na ryzyko napaddow i kradziezy wplyw
ma takze oddzialywanie czynnikéw zawodno$ci ludzi, proceséw
isystemdw. Prosty przyklad muzedw pokazuje, jak bardzo czynniki
ryzyka operacyjnego sa ze soba powiazane i jak nieuwzglednienie
jednego z nich moze wielokrotnie spotegowac skale niebezpieczen-
stwa.

Ponadto warto pamietac, ze kazda z branz narazona jest nie tylko
na negatywne skutki dzialalnosci przestepczej, ale takze na ekstre-
malne zjawiska naturalne takie jak powodzie, huragany, czy trze-
sienia ziemi. Na wypadek takich sytuacji rowniez warto sie mozli-
wie dobrze zabezpieczy¢, nawet jesli mowa o zjawiskach skrajnie
rzadkich.

r-- - - - - =-=-=-=- = ="=-m-

| Ryzyko operacyjne moze przejawi¢ si¢ na szereg roznych |
sposobow. Wazne jest, aby rozumiec¢ czynniki stojqce za jego

| wystepowaniem. Zarowno ludzie, procesy, czy systemy mogq
zawiezdé, a przedsiewziecia narazone sq oprocz tego na zda-

I rzenia, ktore sq natury egzogenicznej. I

U |

58 https://www.money.pl/gospodarka/cd-projekt-ofiara-hakerow-pojawily-sie-groz-
by-6606272115665568a.html (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
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3.

Aspekty finansowe branz
Kreatywnych



3.1. Potrzeby inwestycyjne branz kreatywnych

Prosperowanie branzy kreatywnej silnie zwigzane jest z inwesty-
cjami. To inwestycje umozliwiaja realizacje projektéw i przedsie-
biorstw w tym sektorze. Z uwagi na istote tego zagadnienia ko-
nieczne jest pochylenie sie nad potrzebami inwestycyjnymi branzy
kreatywnej. A te sa duze i rosng wraz z cala branza.

W pierwszej kolejnosci nalezy podkresli¢, ze potrzeby inwestycyj-
ne w poszczegolnych firmach moga sie znaczaco rozni¢, gdyz roz-
nig sie od siebie poszczegdlne branze kreatywne. Odmienne beda
szczegdlowe potrzeby w zakresie inwestycji w branzy filmowej,
muzycznej, a inne wsrdd producentow gier komputerowych, czy
w przemysle modowym. Punktem wspolnym bedzie z pewnoscia
zapotrzebowanie na inwestycje w zakresie kapitalu rzeczowego
(infrastruktury fizycznej)’®. Wspdlnym elementem jest zatem ko-
nieczno$¢ posiadania nowoczesnych, dobrze dostosowanych do
potrzeb pracownikéw siedzib. Potrzebny jest zakup odpowiednie-
g0, czesto specjalistycznego sprzetu, czy tez maszyn. Dla przykladu,
dla firmy bedacej czescig branzy muzycznej niezbedne sa studia
nagraniowe wyposazone w m.in. miksery, korektory i komputery
wraz z oprogramowaniem do obrébki dzwieku. W przemysle fil-
mowym konieczne jest posiadania studia, planéw filmowych wraz
z wyposazeniem na czele z kamerami i mikrofonami. Twércy gier
wideo natomiast potrzebuja np. najbardziej wydajnych kompute-
row wraz z programami umozliwiajgcymi tworzenie gier (miedzy
innymi silnika graficznego gry) od fazy konceptualizacji, tworze-
nia designu postaci i wirtualnego $wiata, az po programowanie
i animacje. Niejednokrotnie dochodzi do tgczenia sie lub koopera-
cji poszczegdlnych galezi branzy kreatywnej. Wszakze, tworzgc np.
gre komputerowa pokroju ,,WiedZmina”, czy ,Grand Theft Auto”
konieczne jest zaré6wno skomponowanie do niej muzyKki, jak i za-
dbanie o dialogi oraz ich nagranie przez aktoréw glosowych. Zatem
zapotrzebowanie na kapital mogacy sfinansowac¢ inwestycje infra-
strukturalne jest najczesciej duze. Wigze sie to z daleko posunie-
ta digitalizacja i profesjonalizacja wyzej opisanych przedsiewziec.

9 M. Mackiewicz, B. Michorowska, A. Sliwka, Analiza potrzeb i rozwoju przemy-
stow kreatywnych. Raport koricowy, ECORYS, 2009 r., s. 21.
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Oczywiscie wystepuja takze branze, ktorych zapotrzebowanie na
ten rodzaj kapitalu jest znaczgco nizsze. Chocby w przypadku rze-
miosta inwestycje w infrastrukture fizyczna choé¢ wystepuje, to
z pewnoscia Srodki potrzebne dla tego rodzaju dzialalnos$ci nie sa
tak wysokie jak w przypadku oméwionych powyzej branz.

Trzeba jednakze pamietad, ze branze kreatywne na tle bardziej ka-
pitalochlonnych galezi gospodarki zdecydowanie mocniej opieraja
sie na wiedzy (ang. knowledge-intensity)®. W tym aspekcie rowniez
wystepuja potrzeby inwestycyjne. Konieczne jest zdobycie know-
-how. Wigze sie to z dostepem do wiedzy, nowych, §wiezych pomy-
stléw i koncepcji. Innymi stowy niezbedne sa inwestycje w kapitat
strukturalny, przez ktéry rozumie sie m.in. procesy, systemy infor-
matyczne, marki, patenty, licencje, majatkowe prawa autorskie, czy
znaki towarowes?,

—_—_— —_— —_ — — = = = = = = =~

Firmy dzialajqce w branzach kreatywnych wspo pracujq np.

Z uniwersytetami, a takze inwestujq w badania i rozwdéj (B+R/
R&D)%2. Majqc dostep do nowych idei firmy sq w stanie zdoby-
wacd przewage komparatywnq i by¢ pionierami w swoich dzie- |
dzinach®.

|

W tym kontekscie przypomnie¢ trzeba duza niehomogenicznosé¢
branz kreatywnych. Dla przykladu, w modzie badania koncentruja
sie w duzej mierze na projektowaniu odziezy czy odkrywaniu no-
wych lub ulepszonych materialéw i tkanin®. O wiele mocniej z du-
zymi nakladami, idagcymi w dziesigtki miliarddw dolaréw rocznie,
w zakresie R&D kojarzeni sg technologiczni giganci, tacy jak Ama-
zon, Google, Microsoft czy Apple. Ich potrzeby dotycza w gidwnej

8 J.PJ. de Jong, P. Fris, E. Stam, Creative Industries. Heterogeneity and connection
with regional firm entry. Scales, 2007 r.

6 J. Maddocks, M. Beaney, See the invisible and intangible, Knowledge Manage-
ment, 2002 r.,s 16-17.

%2 ang. Research and Development.
8 J&DEA (2009). Investing in Creative Industries, s. 12.

8¢ M. Miller, How Fashion Brands Are Starting to Design Like Tech Companies, Fast
Company, 2016 r.
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mierze rozwoju nowych, bardziej wydajnych technologii, oprogra-
mowania, czy tworzeniu produktow i ustug, ktére odzwierciedla
ciagle ewoluujace oczekiwania konsumentédw. Oprocz tego branze
kreatywne inwestuja znaczace $rodki w licencje oraz patenty, gdyz
to one decyduja o unikalnosci i stopniu innowacyjnos$ci konkretnej
firmy w otoczeniu rynkowym. Relatywnie czesto badania skupia-
ja sie takze na samym rynku. Wynika to z checi jak najlepszego
poznania swoich klientéw. Badania napedzane sg przez postepu-
jaca kastomizacje, ktéra jest rezultatem checi posiadania produk-
tu przez konsument6éw, na ksztalt ktérego to klient ma wplyw. To
z kolei bezposrednio wiaze sie z coraz dalej idaca indywidualizacja
iniechecia do tego, co wystandaryzowane®. Wspdlczesny klient ma
duze poczucie indywidualizmu i coraz czesciej chce posiadac uni-
katowe produkty.

Do rozwoju branz kreatywnych niezbedne jest wspomaganie kre-
atywnosci i innowacyjnos$ci. W tym konteks$cie niezbedne jest inwe-
stowanie w osoby nalezgce do tzw. klasy kreatywnej® tj. w kapital
ludzki. Ciggle doskonalenie sie, nabywanie nowych umiejetnosci
i uaktualnianie swojej wiedzy ma niebagatelne znaczenie w tak
dynamicznym S$rodowisku, jak branze kreatywne. Jest to istotne
w szczegolnosci, jesli chodzi o firmy oferujgce ustugi kreatyw-
ne. One najmocniej potrzebuja jak najlepiej wykwalifikowanych
i wyspecjalizowanych pracownikéw®’. Bez inwestycji w szkolenia,
czy kursy nie sposéb dotrzymac kroku konkurencji®. Inwestycja
w kapital ludzki jest takze nabdr nowych pracownikéw. W momen-
cie rozwoju biznesu w branzy kreatywnej nie wystarczy dyspono-
wac specjalistami w zakresie podstawowej dziatalnosci. Zaré6wno
przedsiebiorstwa modowe, jak i IT, czy te funkcjonujace na rynku
mediow potrzebuja takze efektywnej administracji, ktéra umozliwi
koordynacje dzialan i sprawna prace firmy. Przedsiebiorstwa moga
inwestowac¢ takze np. w tworzenie dzialdw prawnych, gdyz od
sprawnego dzialania w zakresie patentdow i licencji niejednokrot-
nie zalezy sukces firmy. Potrzeby inwestycyjne w zakresie kapitatu

8 G. Bird, H. Gorry, S. Roper, J. Love, R&D in Creative Industries Survey, OMB
Research, 2020 r.

% R. Florida, The Rise of The Creative Class, Basic Books, 2002 r.

67 M. Mackiewicz, B. Michorowska, A. Sliwka. op. cit., s. 23.

% J&DEA, op. cit., s. 13.
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ludzkiego sa wiec kategoria szersza, niz mogloby sie wydawac na
pierwszy rzut oka. Czes$¢ z tych potrzeb mozna takze zaspokajac
poprzez outsourcing ustug, np. przez zlecenie obstugi prawnej ze-
wnetrznej kancelarii.

Potrzeby inwestycyjne branz kreatywnych opierajg sie zatem na:
kapitale fizycznym, strukturalnym i ludzkim. Dopiero zaspokojenie
potrzeb w tym zakresie umozliwi prawidlowe prosperowanie fir-
mie funkcjonujacej w branzy kreatywne;j.

3.2. Finanse branz kreatywnych

Branze kreatywne, aby moc funkcjonowac potrzebuja Zrédet finan-
sowania swojej dziatalnosci, przedsiewziec i inwestycji. Najczesciej
w tym kontek$cie wymienia si¢ finansowanie prywatne i publicz-
ne, przy czym relatywnie czesto spotykane jest taczenie obu tych
rodzajow finansowania. O pomocy panstwa jednak mowa bedzie
w podrozdziale 3.4.

—_— — = — —_— — —= = = = = = =

W przypadku poczqtkujqgcych, czy wrecz ,,raczkujgcych” firm,
Zrodlem finansowania jest kapital wltasny, a takze ewentual- I
nie srodki przekazane od znajomych, czy rodziny. Najczesciej |
jednak nie sq to srodki wystarczajqce, dlatego powszechne
jest, nie tylko wsrdd firm branz kreatywnych, finansowanie |
kredytem.

_— e e e e e e e e o = = e o

Duzym plusem tego rozwigzania jest, co oczywiste, sam fakt pozy-
skania dodatkowych Srodkow, ktdre sg w stanie umozliwi¢ rozwdj
idalsze inwestowanie. Laczy sie to z drugiej strony z koniecznoscia
pdzniejszej splaty i ryzykiem zwigzanym z ewentualnym niepowo-
dzeniem przedsiewziecia, a co za tym idzie, brakiem pieniedzy na
rzeczong splate kredytu. Przez pewien okres czasu raty kredytu
wraz z odsetkami beda bowiem stalym miesiecznym kosztem, ktd-
ry ponosic¢ bedzie musialo przedsiebiorstwo, ktére dopiero wkra-
cza na rynek i nie ma ugruntowanej pozycji oraz pewnosci uzyska-
nia odpowiedniego wolumenu sprzedazy umozliwiajacego splate
zaciggnietych zobowigzan.
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Od wiekow znana jest rowniez instytucja mecenatu, czyli idqc

I w slad za definicjg stownikowaq, patronatu lub opieki nad twor- I

| czosciq artystyczng, ktorq sprawujq rozni zamozni fundato- |
rzy, kolekcjonerzy, mitosnicy sztuki. Z pewnosciq dla czesci

| przedsiebiorcow w branzach kreatywnych istnieje mozliwosc¢ |
skorzystania z takiej formy finansowania.

ke e e e e e e e e e e e e o

Wspolczesnie projekty muzyczne, festiwale filmowe, wystawy, ale
niekiedy réwniez gry komputerowe etc. sponsorowane sa z kiesze-
ni bogatych oséb fizycznych, czy korporacji. Dla firm decydujgcych
sie na finansowanie réznych przedsiewzie¢ dziatalno$¢ filantro-
pijna nie jest najczesciej celem samym w sobie. Najwazniejszy jest
bowiem dla nich aspekt promocji wlasnej marki, budowania odpo-
wiedniego wizerunku, czy implementacja zasad CSR®.

Finansowania moga udzieli¢ takze pojedynczy prywatni inwe-
storzy, ktorzy czesto okreslani sa terminem jest ,,aniol biznesu”.
Sa to osoby o duzym doswiadczeniu biznesowym, ktore inwe-
stuja we wczesnej fazie rozwoju firmy, czy konkretnego pro-
jektu. Nie oferuja oni jedynie pomocy od strony czysto finanso-
wej. Wsparcie odbywa sie raczej w formule ,smart money””, co
oznacza pomoc rowniez na plaszczyznie zarzadzania, kontaktow,
czy wiedzy specjalistycznej. Na tej koncepcji oparto nawet popu-
larne programy telewizyjne umozliwiajace uzyskanie finansowa-
nia przez nowe firmy od ,rekinéw biznesu” np. program ,,Dranon’s
Den”.

W start-upy chcace dzialaé np. w branzy IT, inwestuja takze fun-
dusze venture capital. Fundusze te zarzadzaja srodkami powie-
rzonymi przez inne firmy lub osoby prywatne (co wyrdznia je od
indywidualnego inwestowania przez aniolty biznesu). Podobnie jak
»anioly biznesu” oferuja wsparcie zaréwno finansowe, jak i mene-
dzerskie. Z kolei w dojrzale, istniejace na rynku przez lata fir-

8 CSR - Corporate Social Responsibility (Spoleczna Odpowiedzialno$¢ Biznesu).

70 https://www.investopedia.com/terms/s/smart-money.asp (dostep na dzien
27.08.2021 r.).
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my inwestuje private equity. Sam charakter wsparcia jednak jest
analogiczny, jak w przypadku venture capital™.

Wymienione opcje sg atrakcyjne dla firm z branz kreatywnych,
aczkolwiek godzac sie na taki sposéb finansowania akceptuje sie
jednoczesnie fakt braku pelnej niezaleznos$ci. Inwestorzy bowiem
licza na zysk (cho¢ motywacje ,anioldow biznesu” bywajg takze
inne) i chcg mie¢ wplyw na poczynania firmy, co wigze sie najcze-
$ciej z posiadaniem czesci akeji lub udzialéw. Co wiecej, finansowa-
nie takie nie odbywa sie bezterminowo. Czesto bowiem inwesto-
rzy licza na zakonczenie swojej inwestycji w przeciagu 3-7 lat, po
czym odsprzedaja swoje akcje (udzialy) liczac na osiggniecie zysku
w zwiazku ze wzrostem wartosci firmy.

Innymi sposobem finansowania jest wejscie na gielde, aczkolwiek
na ten krok decyduja sie najczesciej wieksze podmioty, ktére juz
jaki$ czas funkcjonuja na rynku i maja ugruntowana na nim po-
zycje. Trzeba podkreslic, ze spoiki nalezgce do branz kreatywnych
takich jak IT, telewizja, film, czy moda sa najwiekszymi lub jedny-
mi z najwiekszych spolek funkcjonujacych na gieldach. Wystarczy
przytoczy¢ chociazby wcze$niej wspominanych gigantéw techno-
logicznych z Doliny Krzemowej, a takze np. Discovery, Disney, Nike,
czy Adidas.

W ostatnich latach zauwazalny jest takze coraz mocniejszy wzrost
popularnos$ci innowacyjnych Zrédet finansowania branzy tj. cro-
wdfunding. Finansowanie spoleczno$ciowe oznacza pozyskiwanie
$rodkéw do realizacji projektu od grupy osob (czesto samych kon-
sumentow), ktéra jest danym projektem zainteresowana. Szczegoty
tego wcigz nowego wcigz sposobu finansowania poruszone zosta-
ng jednak w pozniejszym podrozdziale.

Jednym z najbardziej znanych reprezentantéw branzy kreatywnej
w Polsce jest spotka gamingowa CD Projekt RED odpowiedzialna za
gry z serii ,Wiedzmin” i ,,Cyberpunk 2077”. Warto z tego powodu
nieco blizej przyjrzec sie tej spoice od strony finansowej. Na poczat-

71 https://poradnikprzedsiebiorcy.pl/-venture-capital-i-private-equity (dostep na
dzien 27.08.2021 r.).

47



ku wrze$nia 2021 r. kapitalizacja firmy na warszawskiej gieldzie
wynosila 19 mld z}, co jest jednak nizszg wartoscig od rekordowej
kapitalizacji osiggnietej rok temu (46,6 mld z}). Mialo zwigzek z nie
do konica udana premierg gry (,CyberPunk 2077”). Tym niemniej
w przeciggu dekady kapitalizacja wzrosta niemal 100-krotnie, co
pokazuje dynamike, z jakg firma w branzy kreatywnej jest w stanie
rosngc. Przychody ze sprzedazy w 2020 r. (w ktérym wydano gre
»CyberPunk 2077”) byly rowne 2,13 mld zl. CD Projekt to wciaz jed-
na z najwiekszych spétek notowanych na GPW. W raporcie Polskie-
go Instytutu Ekonomicznego zauwazono duza zmiennos$¢ przycho-
déw firm z branzy gamingowej, co wynika z modelu dzialalnosci,
gdzie nad jednym produktem (grg) prace trwaja latami i w roku
premiery przychody bardzo mocno wzrastaja. Cecha charaktery-
styczna jest takze wysoki udziatl wartosci dodanej brutto w przy-
chodach.

F = = = = e e e — e— — — —

-
Finansowanie w branzach kreatywnych jest roznorakie. Od I
finansowania wewnetrznego, przez finansowanie kredytowe,

| az po inne formy finansowania zewnetrznego mozliwe dzieki |
saniotom biznesu”, funduszom VC, private equity, czy poprzez
wejscie na gielde. Z punktu widzenia gospodarki branze kre- I

| atywne odgrywajq coraz wazniejszq role, a sytuacja finanso- |
wa duzej czesci firm z omawianej branzy jest pozytywna.

|

S

3.3. Ocena potencjalu rynkowego przedsiewzie¢ w branzy
kreatywnej

Branza kreatywna, zgodnie z nazwa, cechuje sie przede wszyst-
kim mozliwos$cig wykazania sie inwencja tworcza, kreatywnoscia.
To oznacza roznorodno$¢ dzialan i niezwykle duze (ograniczone
gléwnie przez wyobraznie) pole do tworzenia. Dzieki temu latwo
wyrobié¢ sobie intuicje na temat wielko$ci potencjatu rynkowego
przedsiewzieé¢ w branzy kreatywne;j.

Potencjal do wzrostu w branzach kreatywnych nalezy oce-

ni¢ jako duzy, aczkolwiek ich rozwdj ze wzgledu na specyfike
nie bedzie polegal na standaryzacji umozliwiajacej obnizanie
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kosztow produkcji, tak jak mialo to miejsce w tradycyjnych
branzach. Raczej firmy z branz kreatywnych beda staraly sie
zwiekszad, a nastepnie zaspokajac potrzeby konsumentéw, po-
siadajacych zré6znicowane zapotrzebowania i oczekiwania co
do produktu finalnego.

_— = = — = = = = = = = = =

Wedtug raportu Deloitte sektor kreatywny bedzie kluczowq
silq napedowq wzrostu gospodarczego w dtugim okresie. Ana-
litycy argumentujq, ze konsumenci wraz ze wzrostem dochodu
rozporzaqdzalnego sq skltonni wydawac coraz wiecej na dobra I
gospodarki kreatywnej po zaspokojeniu popytu na podstawo- I
we towary i ustugi”.

_— e e e o e e o m— o — m— o ]

W przypadku kultury potencjal ten opierac sie moze na aktywiza-
cji czesci os6b, ktore do tej pory nie mialy kontaktu z dang forma
kultury, badz tez mialy ograniczony do niej dostep. Mozna podac
przyklad muzedw, ktore w celu zwiekszenia zainteresowania do-
daja elementy interaktywne do swoich ekspozycji badz tez stosuja
mniej typowe formy promocji. Za przyklad postuzy¢ moze chocby
odbywajace sie w Europie corocznie od kilkunastu lat ,,Noce Mu-
zedw”. Otwarcie na media spoleczno$ciowe pomaga instytucjom
kultury wysokiej skrdci¢ dystans do odbiorcy. Nie bez znaczenia
w kontekscie potencjalu rynkowego jest takze pandemia. W kultu-
rze doj$¢ moze do realizacji popytu odlozonego, a dodatkowo oso-
by, ktore przez dluzszy czas nie mogly korzystac¢ z débr kultury ta-
kich jak koncerty, czy spektakle teatralne moga przez pewien czas
chcie¢ ,nadrobi¢” zalegly czas i zwieksza czestotliwo$¢ korzystania
z débr kultury.

Media tradycyjne takie jak radio, prasa czy telewizja w opinii wielu
znajduja sie w odwrocie pod wplywem coraz mocniejszej domina-
cji Internetu. Niemniej one réwniez majg potencjat do wzrostu np.
poprzez udostepnianiem swoich tresci na wlasnych platformach
w Internecie w celu rywalizacji z dostepnymi platformami stre-

72 M. Mackiewicz, B. Michorowska, A. Sliwka, op. cit., ECORYS, 2009 r., s. 21.
7 Deloitte, The Future of The Creative Economy, 2021 r.

49



amingowymi (W Polsce rozwoj platformy Player, a patrzac szerzej
powstanie platform Disney+, czy Paramount+), a takze wspolpra-
ce z internetowymi platformami. Rdwniez przedstawiciele kultury
wysokiej umozliwiaja coraz cze$ciej dostep do sztuki za posrednic-
twem bardziej nowoczesnych form przekazu. Za przyklad moga
shuzy¢ nagrania spektakli teatralnych i operowych wyswietlane
w kinach, czy chocby uruchomienie platformy VOD przez Teatr
Wielki — Opere Narodowa.

Niezwykle duzy potencjal rynkowy wciaz drzemie w firmach
i osobach z branzy IT. Postepujaca digitalizacja sprawia, Ze po-
pyt na hardware i software bedzie niezmiennie rdést. Wiele krajow,
w tym w szczegolnosci znajdujgca sie na 5 miejscu w UE od konica
pod wzgledem digitalizacji Polska, ma wiele do zrobienia w kwestii
ucyfrowienia. Chodzi tu m.in. o powszechno$¢ dostepu do szybkie-
go Internetu, czy wykorzystania technologii cyfrowych w firmach
i przy oferowaniu ustug publicznych’™. W dalszym ciggu zapotrze-
bowanie na specjalistéw IT w Polsce jest ogromne, a podaz pracy
w tym sektorze nie doréwnuje popytowi. Wedlug raportu Komisji
Europejskiej w 2020 r. w Polsce brakowalo 50 tys. informatykdw,
a w calej Unii ten niedob6r wynosit ok. 600 tysiecy”™. Sytuacje na
rynku pracy mozna uznac za jeden z czynnikéw mogacych ogra-
niczy¢ realizacje pelnego potencjalu rynkowego branzy. W ujeciu
Swiatowym wcigz istnieja rynki, w ktorych proces cyfryzacji dopie-
ro bedzie postepowal. Na przykiad gospodarki afrykanskie wraz
z rozwojem Krajow na tym kontynencie stana sie znacznie bardziej
atrakcyjne dla branzy IT, a takze dla pozostalych branz kreatyw-
nych.

Ponadto coraz wiecej konsumentéw chce mie¢ mozliwos$¢ perso-
nalizacjii kastomizacji. To odkrywa caly szereg mozliwosci przed
sektorami kreatywnymi. Spersonalizowanie np. aplikacji jest la-
twiejsze, gdyz to producent decyduje o tym, jakich modyfikacji do-
kona¢ moze uzytkownik. Kastomizacja jest trudniejsza. Produkty
kastomizowane (takze w branzy IT) wcigz uznawane s za ,Szyte

7 http://blog.konicaminolta.pl/2018/06/11/kto-jest-na-czele-a-kto-zostaje-w-tyle-we-
-wdrazaniu-digitalizacji/ (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
75 Komisja Europejska, Digital Economy and Society Index, 2020 r.
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na miare” i nalezace raczej do segmentu ,premium”. W celu za-
spokojenia indywidualistycznych potrzeb wiele firm takich jak Ap-
ple, stara sie sprawi¢, aby konsument identyfikowal sie z marka.
Przywigzanie do konkretnej marki, utozsamianie sie z wartosciami
promowanymi przez nig, przekonanie o tym, ze korzystanie z da-
nego produktu jest czescia stylu zycia jest rOwniez coraz szerszym
zjawiskiem. W tym kontekscie firmy réwniez moga czyni¢ postepy
poprzez uwiarygodnianie swoich dzialan wsréd osob, ktére ocze-
kuja autentycznosci, a nie jedynie hasel i virtue signaling’.

Inaczej kwestia kastomizacji wyglada w przypadku branzy modo-
wej, gdyz jest ona latwiejsza do osiggniecia. Niektére marki umoz-
liwiaja np. zaprojektowanie butdw, czy koszulki wedle wlasnego
upodobania. Dla konsument6w, ktérzy cenig sobie odrdznienie sie
1 poczucie indywidualizmu jest to atrakcyjne urozmaicenie. Précz
tego, w poszukiwaniu nowych konsumentéw marki modowe coraz
cze$ciej chwalg sie produktami stworzonymi z materiatéw pocho-
dzacych z recyclingu. Stawianie sie w opozycji do tzw. fast fashion”
rowniez moze otworzy¢ drzwi do nowej niszy w modzie, ktora sta-
le ro$nie.

—_——_— — — — —_= —= = = = = = = 4

Coraz wiecej konsumentow jest Swiadomych tego, Ze zbyt cze-
ste kupowanie ubran jest szkodliwe dla srodowiska, a niska
cena oznacza zgode na wykorzystanie przez wiele firm taniej
sily roboczej. Dlatego niektore marki ,sieciowe” kojarzone |
Z fast fashion takie jak Zara, czy H&M starajq sie uciec od
tego wizerunku i zaczely podkreslac¢ swoje starania w kwestii |
etycznego i ekologicznego postepowania’®.

|

Przemyst filmowy réwniez posiada potencjal do zdobycia nowych
konsumentéw. Coraz mniejsza popularno$¢ kina sprawia, ze wy-

76 Pol. sygnalizowanie cnoty.

77 Tzw. szybka moda, masowa produkcja ubran przy niskich kosztach obliczona

na ciaggle kupowanie nowych produktéw, https://thevou.com/fashion/fast-fashion/
(dostep na dzien 27.08.2021 r.).

78 https://www.voguebusiness.com/technology/hm-fast-fashion-sustainability-re-
cycling-hong-kong (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
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twornie filmowe w mniejszym stopniu boja sie teraz dokonywacé
réwnolegltych premier filméw na platformach streamingowych
inaduzym ekranie. Takie rozwigzanie pozwala dotrze¢ do szerszej
rzeszy odbiorcow. Niezwykla popularnos$¢ serwiséw oferujacych
katalogi filmoéw i seriali online sprawita, Ze coraz wiecej podmio-
tow chce odkroi¢ kawalek z tego tortu. Dzi$ ustugi streamingowe
to nie tylko Netflix, ale i Amazon Prime, HBO Max, Paramount+,
Disney+, AppleTV, Hulu etc. To z kolei moze stanowi¢ pewne ogra-
niczenie. Cze$¢ konsumentéw uznajac, ze interesujace ich pozycje
sa zbytnio rozproszone po réznych katalogach moga mniej chet-
nie decydowac sie na subskrypcje. Z drugiej strony umiarkowana
konsolidacja lub zwiekszenie pozycji niebedgcych ,,na wylacznosc”
moze przekonac¢ nowych potencjalnych konsumentdow.

Warto tez podkres$li¢ potencjat stojacy za uklastrowieniem branz
kreatywnych polegajacym na koncentracji przestrzennej grupy
firm nalezacych do branz kreatywnych. Taka blisko$¢ moze zwiek-
sza¢ produktywnos¢ i innowacyjnos¢ przedsiebiorstw dzieki jed-
noczesnej wspolpracy i konkurencji”. Zjawisko takie obserwowacé
mozna zarowno w przypadku rynku dzie} sztuki, jak i branz infor-
matycznych (np. Dolina Krzemowa).

r- - - - - =-=-=-=-=--=--="=-1

Niezalezniewiec od konkretnejbranzy potencjatrynkowy przed-
siebiorstwkreatywnychjestduzyiwkolejnychlatachbedzie suk- |
cesywnie wzrastal. Istniejq jednak pewne bariery np. zwiqgzane

zZ tym, Ze nowe, prawdziwie rewolucyjne pomysly sq coraz |
trudniejsze do znalezienia®.

S |

3.4. Instrumenty finansowego wsparcia publicznego dla
przemyshu kreatywnego

Bardzo czesto w branzach kreatywnych to panstwo, czy jednostki
samorzadu terytorialnego finansujg rozne przedsiewziecia, gdyz

7 M. E. Porter, On Competition. Boston: Harvard Business School Publishing,
2009 r., s. 226-227.

8 N. Bloom, C.I. Jones, ]J. Van Reenen, M. Webb, Are Ideas Getting Harder to Find,
American Economic Review, 110(4), 2020 r., s. 1104-1144.
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prywatne zZrodla nie sa w stanie w pelni zaspokoi¢ potrzeb finan-
sowych tych firm. WigzZe sie to z niepewnoscia dotyczaca popytu
na dobra wytwarzane przez niektore z firm z sektora kreatywne-
go, a takze ich niemierzalny i ,doSwiadczalny charakter”®. Co wie-
cej, wcigz swiadomos¢ dotyczaca korzysci ptynacych ze wsparcia
branz kreatywnych jest niska. Z tego powodu interwencja panstwa
jest potrzebna.

Dobrym irzucajacym sie przykladem tego zjawiska w Polsce jest np.
obejmowanie mecenatem Konkursu Chopinowskiego przez PKN
Orlen, czy jego wspolfinansowanie przez miasto stoleczne Warsza-
wa. Innymi przyktadem moze by¢ chociazby partnerstwo Muzeum
Narodowego w Warszawie z PZU i Totalizatorem Sportowym.

Niejednokrotnie jednak wsparcie ma charakter bardziej usystema-
tyzowany. W tym celu w 2005 roku powstal m.in. Polski Instytut
Sztuki Filmowej, ktory dotuje polskie produkcje filmowe, eduka-
cje filmowa, rozwdj kin, a takze festiwale filmowe. Jedynie w 2019
roku dzieki wsparciu finansowemu Polskiego Instytutu Sztuki Fil-
mowej powstalo 40 filméw fabularnych, 42 filmy dokumentalne
i 22 filmy animowane®. Na uwage zastuguje takze Program Udzie-
lania Wsparcia Finansowego Dla Produkcji Audiowizualnych ,,30%
Cash Rebate — Zachety”. To stosunkowo nowe narzedzie wsparcia
produkcji filmowej funkcjonujace od 19 lutego 2019 r. Mozliwy
jest zwrot poniesionych w Polsce kosztow produkcji w wysokosci
maksymalnie 30% polskich wydatkéw kwalifikowanych. Srodki fi-
nansowe dedykowane temu programowi pochodza z budzetu pan-
stwa®,

Bardziej calo$ciowe wsparcie branz kreatywnych od 2016 r. ma
zapewnia¢ program Ministerstwa Kultury, Dziedzictwa Narodo-
wego i Sportu ,,Rozwdj Sektoréw Kreatywnych”, na ktory w sumie
dedykowanych w 2020 r. bylo ponad 5 mld z}. Uwzglednia on m.in.
dotacje na dzialania edukacyjne, eksport polskich branz kreatyw-
nych, wsparcie rozwoju produktow (prototypy), tworzenie i rozwadj

81 M. Mackiewicz, B. Michorowska, A. Sliwka, op. cit., ECORYS, s. 21.
82 https://pisf.pl/dotacje/ (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
8 https://pisf.pl/zachety-informacje/ (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
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sieci oraz platform wspdlpracy, a takze badania i analizy w zakre-
sie omawianych branz®. Co wiecej, program ten funduje réznego
rodzaju badania i analizy np. dotyczace polskiej branzy gier wideo,
czy eksportu polskiej muzyki. Wsparcie obejmuje réwniez dziala-
nia edukacyjne i networkingowe, co poméc ma w rozwoju kom-
petencji specjalistow dzialajacych w sektorach kreatywnych. Mak-
symalnie firma lub osoba prowadzaca jednoosobowa dzialalno$¢
gospodarcza mogla otrzymac dotacje w wysokos$ci 300 tys. zk Jako
priorytet uznaje sie przedsiewziecia z zakresu wzornictwa, muzyki,
gier wideo, a takze projekty interdyscyplinarne. Poza tym MKDNiS
wspiera finansowo konferencje, seminaria i warsztaty stuzgce roz-
wojowi branz kreatywnych w Polsce.

Bank Gospodarstwa Krajowego oferuje z kolei gwarancje zabezpie-
czajace do 80% kredytu obrotowego lub inwestycyjnego dla firm
z branz kreatywnych. W latach 2019-2022 }acznie dostepne jest fi-
nansowanie o wartos$ci 525 miln z}. Takie gwarancje ulatwiajq zacia-
gniecie kredytu, a tym samym otwieraja dostep do zewnetrznego
zrédla finansowania niezbednego do rozwoju w branzy®. Nalezy
podkresli¢, ze uruchomienie tych gwarancji mozliwe bylo dzieki
$§rodkom z programu Unii Europejskiej ,,Kreatywna Europa”, ktory
sklada sie z podprograméw ,Kultura”, ,Media” oraz komponentu
miedzysektorowego. Program ten wspiera takze wspolprace trans-
graniczng i wspomaga tworzenie sieci kontaktéw miedzy branzami
kreatywnymi®.

Oprocz tego wspomnie¢ nalezy o wsparciu doraznym np. w postaci
L<funduszu Wsparcia Kultury”, ktéry powstal, aby poméc podmio-
tom z sektora kultury i zrekompensowa¢ im utracone z powodu
pandemii przychody. Budzet funduszu wynosit 400 mln z} i skorzy-
staly z niego m.in. teatry, filharmonie, muzea, czy przedsiebiorstwa
i jednoosobowe dzialalno$ci gospodarcze dzialajagce w sektorze
kultury i sektorach pokrewnych.

8 http://sektorykreatywne.mkidn.gov.pl/pages/strona-glowna/program-ministra-
-rozwoj-sektorow-kreatywnych.php (dostep na dzien 27.08.2021 r.).

8 https://media.bgk.pl/57642-miliony-dla-kultury-i-branz-kreatywnych (dostep na

dzien 27.08.2021 r.).

8 https://ec.europa.eu/culture/pl/sectors/sektor-kultury-i-sektor-kreatywny (do-
step na dzien 27.08.2021 r.).
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Warto podkresli¢ réwniez jakie instrumenty wsparcia finansowe-
go stosuja inne kraje np. Wielka Brytania. Wazna role na wyspach
odgrywajg rady: Rada Sztuki Anglii, Kreatywna Szkocja, Rada Sztu-
ki Irlandii P6inocnej i Rada Sztuki Walii. Wspieraja one prawie ty-
sigc krajowych organizacji dziatajacych w branzach kreatywnych.
W 2016 roku budzet rad wynosit w sumie 1,1 mld funtéw. Rada
Sztuki Anglii w latach 2015-2018 udzielila wsparcia w wysokosci
1,9 mld funtéw?’. Finansowanie Rady zapewnione jest z budzetu,
a takze poprzez angielska National Lottery, czyli odpowiednik pol-
skiego Totalizatora Sportowego. Wsparcie przyznawane jest przede
wszystkim w postaci bezzwrotnych grantéw.

r---=-=-=-=-=-=-=-=-= = A
Wsparcie paristwa w kontekscie finansowania branz kre-

| atywnych jest niezwykle istotne i wypelnia luke, ktorej nie sq
w stanie zapetnic inicjatywy prywatne. Pomoc roznego rodza-

| ju funduszy, instytutow oraz paristwowych spotek pozwala na |
realizowanie przedsiewziec kreatywnych.

L e e e e o e e - - — -l

3.5. Ocena ryzyka finansowego w branzy kreatywnej

Przedsiewziecia w branzach kreatywnych obarczone sa ryzy-
kiem finansowym. Wedle klasycznych definicji o ryzyku finan-
sowym mowimy, gdy podmiot finansuje sie kapitalem obcym,
najczesciej poprzez kredyt. Ryzyko wiaze sie z mozliwoscia za-
istnienia sytuacji, gdy raty i odsetki beda na tyle wysokie, ze
podmiot nie jest w stanie dokona¢ splaty kredytu ze wzgledu na
z1a sytuacje finansowa®®. W szerszym znaczeniu ryzyko finan-
sowe odnosi sie do jakiejkolwiek mozliwej sytuacji skutkujacej
strata i zazwyczaj to w ten sposGb rozumie sie poruszany ro-
dzaj ryzyka. W tym kontekscie nalezy skupic sie na potencjalnych
przyczynach zaistnienia niekorzystnej sytuacji finansowej. Zazwy-
czaj wymienia sie cztery gléwne zrddla ryzyka finansowego: ryzy-
ko rynkowe, kredytowe, ptynnosciowe i operacyjne.

87 ICAEW, Creative Industries — routes to finance, 2015 r.
8 W. Bien, Zarzqdzanie finansami przedsiebiorstwa, 1999 r., s. 18

55



Dobrym zobrazowaniem egzogenicznego zrddla ryzyka plynno-
Sciowego w obecnych czasach mogg byc¢ ograniczenia epidemiczne.
Mozna podac przyklad instytucji kultury, ktére mocno ucierpialy
z powodu obostrzen wprowadzonych w obliczu pandemii koro-
nawirusa. Przez wiele miesiecy nie mogly one w zasadzie funkcjo-
nowac. To powodowalo problemy z ptynnoscig finansowa, a wiec
zdolnoscig do regulowania biezacych zobowiazan. Bardziej ogolne
zagrozenie zwigzane jest z potencjalnie niewystarczajagcym po-
pytem na okreslony wytwdr kultury, w szczegdlnosci jesli chodzi
o kulture wysoka, oparta na pewnej niszy. Zawsze istnieje réwniez
ryzyko zwigzane z ocennym charakterem i subiektywnoscia odbio-
ru kultury. Przy niepochlebnej ocenie wystawy, sztuki etc. straci¢
mozna cze$¢ odbiorcow, co spowoduje zmniejszenie przychodow.
Ta cecha zresztg jest charakterystyczna nie tylko dla kultury, a dla
branzy kreatywnej w ogdle. Zaréwno projekty architektoniczne,
designerskie, jak i modowe, czy filmowe poddane sa bowiem oce-
nie konsumentéw. To od ich wrazen, odczuwanych doznan zalezy
w duzej mierze powodzenie konkretnego przedsiewziecia. Zawsze
istnieje niepewnos¢ dotyczaca reakcji publicznosci, nawet w przy-
padku marek, czy artystow o Swietnej renomie. To z kolei ma odbi-
cie na finansach i moze przesadzic¢ o wielkosci zysku, czy poniesie-
niu straty.
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Podmioty funkcjonujgce na rynku radiowym i telewizyjnym mu-
sz z kolei walczy¢ o reklamodawcow, ktorzy sa gldwnym zrédlem
ich przychodu. Reklamodawcy tym wiecej sa w stanie zaplaci¢ za
czas antenowy, im wieksza jest ogladalnos$¢ lub stuchalno$¢. W mo-
mencie, w ktérym dana audycja traci widzoéw (stuchaczy) zmniej-
szaja sie dochody reklamowe, natomiast zobowigzania caly czas
pozostaja do uregulowania. Rzecz jasna, najczesciej stacje radiowe
i telewizyjne sg silnie osadzone na rynku i szybko reagujg na spad-
ki poprzez zmiany w ramdéwkach. Nie oznacza to jednak, ze firmy
w branzy audiowizualnej nie maja powoddw do obaw. Ze wzgledu
na coraz wieksza popularyzacje Internetu, oséb ogladajacych tele-
wizje, czy stuchajacych radia jest coraz mniej. To wplywa na to, ze
reklamodawcy ogodlnie gotowi sg zaplaci¢ mniej za czas antenowy,
gdyz dotrze¢ moga do mniejszej rzeszy osob.

W sektorze IT, czy gamingowym réwniez firmy moga spotkac sie
z ryzykiem finansowym. Tutaj jest nim brak pewnosci co do po-
wodzenia na rynku nowych produktow i rozwigzan. Materializuje
sie zatem ryzyko rynkowe. Moze okazac¢ sie, Ze oprogramowanie
jest wadliwe, gra posiada wiele niedociggnie¢ lub w poréwnaniu
z produktem konkurencji wypada gorzej, co przeklada sie na mniej-
szy popyt. Szybkie zmiany technologiczne moga doprowadzi¢ do
koniecznosci elastycznej adaptacji do zmieniajacych sie warunkow.
Gdy jednak do adaptacji nie dochodzi bardzo latwo trafi¢ na rynko-
wy margines. Przykladem sa np. decyzje potentatow komorkowych
Blackberry, czy Nokii, aby nie przechodzi¢ na system operacyjny
Android. Konsekwencja decyzji, aby nie dostosowywac sie do zmie-
niajacej rzeczywistosci, byly powazne problemy finansowe i utra-
ta znaczenia na rynku. Branza kreatywna nie moze zapominac, ze
w koncowym rozrachunku to oczekiwania konsumenta maja de-
cydujace znaczenie. Mozna na nie wplywac, ale nie mozna ich
ignorowaé. W przeszlosci nawet dzisiejsi giganci technologiczni
miewali problemy finansowe. Popularnym przykladem jest cho-
ciazby dramatyczna sytuacja Apple w 1997 roku, kiedy to konku-
rencyjny Microsoft zaoferowal pomoc®. Seria nieudanych decyzji
i projektow doprowadzila firme na skraj bankructwa.

8 https://stratechery.com/2018/apples-middle-age/ (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
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Natura ryzyka finansowego moze by¢ zatem skrajnie rozna, co
I wynika z heterogenicznosci sektorow kreatywnych. Nie ma jed- I
nak takich przedsiewzied, ktore bylyby wolne od tego ryzyka.

I To oznacza, ze posiadanie jedynie pomystu, nawet najbardziej I
| kreatywnej i innowacyjnej idei moze okazaé sie niewystarcza- |
jace. Trzeba wykazac sie biznesowymi umiejetnosciami, a tak-
| Ze zdolnosciq dopasowywania do zmiennych, dynamicznych |

warunkow rynkowych.

S S |

3.6. Innowacyjne Zrodla finansowania branzy poza
sektorem finansowym (crowdfunding)

Ostatnie lata przyniosty wiele innowacji, takze w zakresie finanso-
wania branz kreatywnych (i nie tylko). Ze wzgledu na wystepujace
czasem znaczne zaangazowanie spotecznosci klientéw, konsumen-
tow, czy fanéw na znaczeniu zyskuje crowdfunding, czyli finanso-
wanie spolecznosciowe. Istotnym przelomem, ktory rozstawit idee
crowdfundingu byla internetowa zbiorka fanéw zespolu Marillion
w celu sfinansowania trasy koncertowej w USA%.

Obecnie wyrdznia sie trzy gléwne rodzaje crowdfundingu:
crowdfunding dotacyjny, oparty na nagrodach i inwestycyjny
(udzialowy)*'. Pierwszy z nich ma calkowicie filantropijny charak-
ter. Spotecznos¢ nie otrzymuje zadnej gratyfikacji poza np. podzie-
kowaniem. W przypadku drugiego rodzaju crowdfundingu finan-
sowanie wigze sie z gratyfikacjg. Czesto od wielkosci wplaty zalezy
wielko$¢ nagrody. Przykladem najbardziej udanych przedsiewzie¢
w Polsce opartych na finansowaniu spoleczno$ciowym opartym
na nagrodach sg Radio Nowy Swiat i Radio 357 zalozone przez by-
lych dziennikarzy Programu Trzeciego Polskiego Radia. Obie roz-
glosnie funkcjonuja jedynie dzieki wplatom stluchaczy na serwisie
patronite.pl. Crowdfunding udzialowy oznacza zaoferowanie czesci

% D. Golemis (1997), British Band’s US Tour is Computer-Generated, Chicago
Tribune.

1 https://www.parp.gov.pl/component/content/article/54127:crowdfunding-zasa-
dy-dzialania-i-europejskie-plany-regulacyjne (dostep na dzien 27.08.2021 r.).
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udzialéw w przedsiebiorstwie dla os6b wspéHinansujacych przed-
siewziecie. W Polsce ten spos6b zastosowany zostal przez dzien-
nikarza sportowego Krzysztofa Stanowskiego, ktéry uruchomit
zapisy na akcje swojego klubu pilkarskiego KTS Weszlo. Poprzez
spolecznos¢ utworzong wokat siebie Stanowski chce sfinansowac
rozw0oj klubu. Maksymalna dopuszczona do zebrania w ten sposéb
kwota wynosi 1 mln euro w ciggu roku. Po jej przekroczeniu obo-
wigzuja bowiem przepisy o ofercie publicznej i konieczno$¢ spo-
rzadzenia prospektu emisyjnego.

—_—_— —_— —_ — — = = = = = = =~

Oprdcz wymienionych rodzajow spotyka sie takze crowdfun-
ding oparty na przedsprzedazy. W tym podejsciu finansujq- |
cy decydujq sie dostarczy¢ srodki na realizacje konkretnego
dobra (produktu lub ustugi). Po jego wykonaniu beneficjenci
otrzymujq to dobro w ramach swiadczenia wzajemnego.

|

Nalezy podkresli¢ jednak, ze dziala tu zasada all or nothing, czyli
konieczno$¢ przekroczenia pewnego minimalnego progu w celu
realizacji projektu. Na takiej zasadzie dziala m.in. popularny portal
kickstarter.com.

Specyficznym rodzajem finansowania spolecznos$ciowego jest cro-
wdfunding dtuzny, gdzie konieczny jest zwrot powierzonych $rod-
kéw wraz z odsetkami.

Crowdfunding wiqze sie z szeregiem zalet wykraczajqgcych
poza sfere jedynie czysto finansowq. Wskazuje sie, ze przeko-
nujqcy projekt jest w stanie wykreowac dobry wizerunek orga-
nizatora zbiorki i zwiekszy¢ swiadomos¢ na temat dziatalno-
$ci przedsiebiorcy. Finansowanie spolecznosciowe umozliwia
tez uzyskanie informacji zwrotnej (feedbacku) ze strony spo-
tecznosci.

L e - d

Tworca projektu szybko wie, czy to co tworzy odpowiada oczekiwa-
niom ogotu, dostaje sygnaly na temat tego, co ewentualnie mozna
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poprawic, ulepszy¢, czy zmieni¢. Spoteczno$¢ ma poczucie partycy-
pacji, wplywu na organizowane przedsiewziecie i udzialu w proce-
sie kreatywnym. Moze poczu¢ sie jego czescia. Jesli osoba nie bierze
udzialu w dotacyjnej zbioérce, to moze traktowac¢ swoja wplate jako
inwestycje. Dodatkowo mozliwe jest inwestowanie w projekty o in-
nym charakterze niz te, na ktérych skupiaja sie np. fundusze ventu-
re capital, ktdre to najczesciej finansuja przedsiewziecia z zakresu
wysokich technologii.

Istnieja jednak rowniez pewne ryzyka zwigzane z crowdfun-
dingiem. Nieosiagniecie okreslonych celow finansowych, czy
brak zainteresowania moze zosta¢ odczytany jako porazka
przedsiewziecia. Che¢ zebrania pieniedzy poprzez finansowanie
spolecznosciowe wigze sie z koniecznos$cig dos¢ szczegdélowego za-
prezentowania swojego projektu, co szczegdlnie w branzy kreatyw-
nej wiaze sie z niebezpieczenstwem skopiowania pomystu przez
innych. Zwlaszcza, gdy nie posiada sie odpowiedniej ochrony praw
wilasnosci intelektualnej i przemystowej np. patentow, czy licencji,
co jest czeste na wczesnej fazie przedsiewziecia. Inwestorzy z kolei
moga by¢ niekiedy sceptyczni ze wzgledu na wystepujaca asyme-
trie informacji®2.

—_— e e e e e e — — — — — — o
Crowdfunding bynajmniej nie jest jedynym innowacyjnym spo-
sobem finansowania poza sektorem finansowym w branzach I
kreatywnych. Popularne staje sie rowniez revenue-based fi- I
nancing (RBF), czyli finansowanie oparte na przychodach.

e |

Oznacza to, ze pozyskanie kapitalu odbywa sie na prostej zasadzie:
zwrot poprzez dzielenie sie wczesniej ustalonym stalym procentem
dochoddéw w przysztosci. Splata otrzymanej kwoty jest tym szybsza,
im wyzsze sg przychody. Taki sposob finansowania bywa atrakcyj-
ny, gdyz nie wymaga okreslonej zdolnosci kredytowej i nie sprawia,
ze inwestor staje sie udzialowcem przedsiebiorstwa. Warunkiem
splaty jest jednak generowanie przychodu.

92 Canada Media Fund, Crowdfunding in a Canadian Context, 2012 r.
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Jeszcze innymi nowatorskim sposobem finansowania sa po-
zyczKki spolecznosciowe, czyli peer-to-peer lending (crowdlen-
ding). Tego rodzaju rozwigzanie umozliwia uzyskanie pozyczki
bezposrednio od innych oséb (dziesiatek, a czasem nawet setek)
bez konieczno$ci posrednictwa banku. Pozyczkodawcy deklaruja
po jakim oprocentowaniu byliby sklonni pozyczy¢ pieniadze, a po-
zyczkobiorca ma mozliwo$¢ wyboru najbardziej korzystnej oferty.
Istniejg specjalne platformy internetowe, ktére gromadza obie za-
interesowane strony i umozliwiajg zawarcie umow. Takie rozwig-
zanie moze by¢ atrakcyjne w szczegolnosci dla matych podmiotéow
z branz kreatywnych, ktére nie chcg lub nie moga liczy¢ na trady-
cyjne finansowanie kredytem bankowym. Istnieje bowiem wieksza
elastycznosc co do stop procentowych i wielkosci pozyczek®.

9 https://ec.europa.eu/growth/tools-databases/crowdfunding-guide/types/p2p_pl
(dostep na dzien 27.08.2021 r.).
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4.1. Uwarunkowania prawne dzialania branz
kreatywnych

Ramy prawne w jakich dzialaja poszczegdlne galezie gospodarki
wplywaja bezposrednio na ich rozwdj. Nie inaczej jest w przypad-
ku branz kreatywnych. Znajomo$¢ przepisow prawnych jest, jak
bylo juz wspominane powyzej, wymieniana jako jedna z pozada-
nych umiejetnos$ci w branzy kreatywnej, a uwarunkowania praw-
ne jako jeden z czynnikdw miekkich wplywajacych na rozwdj sek-
torow kreatywnych.

Przede wszystkim wskazac nalezy, ze branze kreatywne z uwa-
gi na swojq specyfike sq bardzo silnie zwigzane z prawem wla-
snosci intelektualnej (IP). Dzieje sie tak, z uwagi na to, Ze wiele
produktow tych branz ma charakter utworow, wynalazkow,
wzorow przemystowych bqdz uzytkowych. Dlatego kluczowe
znaczenie majq w nich ustawy o prawie autorskim i prawach
pokrewnych oraz ustawa o prawie wlasnosci przemystowe;j.

Ustawy te okreslaja przede wszystkim sposoby ochrony praw wia-
snosci intelektualnej i umozliwiaja ich posiadaczom czerpanie
z nich zysku. W wielu z nich (np. modzie) sprzedaz utracona siega
nawet 10%. Podrobki szkodza takze budzetowi panstwa, gdyz sza-
cunki wskazuja na utrate nawet 9,5 miliarda zlotych rocznie. To
takze utracone okolo 25 tysiecy miejsc pracy®. Bez ochrony praw
wlasnosci intelektualnej trudno byloby sobie wyobrazi¢ funkcjono-
wanie wielu branz. Dla przykladu dzialalno$¢ R&D, ktéra wymaga
wielu lat i niezwykle duzych nakladéw finansowych, jesli jej efekty
w postaci wynalazkow, odkryé, wzoréw przemystowych i uzytko-
wych nie bylyby chronione nie mialaby rynkowej racji bytu.

W tym miejscu warto przedstawi¢ podstawowe instytucje prawne
zwigzane z prawami wiasnosci intelektualnej niezbedne do funk-
cjonowania w sektorze kreatywnym.

% https://businessinsider.com.pl/finanse/handel/straty-polskiego-budzetu-przez-

-podrabiane-produkty/ty82eth (dostep na dzien 27.08.2021 r.)
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Po pierwsze istotne znaczenie ma ochrona patentowa, ktora
udzielana jest bez wzgledu na dziedzine techniki na wynalaz-
ki, ktére sa nowe, posiadaja poziom wynalazczy i nadaja sie do
przemyslowego stosowania. Wynalazek jest nowy, jesli nie jest on
cze$cig stanu techniki. Posiada on poziom wynalazczy, jesli nie wy-
nika dla znawcy w spos6b oczywisty ze stanu techniki. Wreszcie
nadaje sie do przemystowego stosowania, jesli wedlug wynalazku
moze by¢ uzyskiwany wytwor lub wykorzystywany sposdéb, w ro-
zumieniu technicznym, w jakiejkolwiek dzialalnosci przemystowej,
nie wykluczajac rolnictwa. Patentu udziela sie co do zasady twor-
cy. Jedna z form korzystania z patentu jest udzielenie licencji.
Licencja moze by¢ pelna (licencjobiorca ma mozliwo$¢ korzy-
stania z wynalazku w takim samym zakresie jak licencjodawca)
lub ograniczona (w zakresie przewidzianym umowa), a takze
wylaczna lub niewylaczna. W razie naruszenia patentu pod-
miot uprawniony ma mozliwos$¢ zagdania wydania bezpodstaw-
nie uzyskanych korzysci badz naprawienia powstalej w skutek
naruszenia szkody.

_— = = — = = = = = = = = =

W prawie wlasnosci przemystowej wyrdézniamy rowniez pra-
wo ochronne na wzdr uzytkowy oraz prawo z rejestracji wzo- I
ru przemysltowego. Przystugujq one co do zasady tworcom |
i pelniq podobngq role co patent na wynalazek.

— e m— o o o o o e = — — — =]

Wzorem uzytkowym jest nowe i nadajace sie do przemystowego
zastosowania rozwigzanie o charakterze technicznym, dotyczace
ksztaltu lub budowy przedmiotu o trwalej postaci albo przedmio-
tu skladajacego sie ze zwigzanych ze soba funkcjonalnie czes$ci
0 trwalej postaci. Wzorem przemystowym jest natomiast nowa
i posiadajgca indywidualny charakter posta¢ wytworu lub jego cze-
$ci, nadana mu w szczegdlnosci przez cechy linii, konturéw, ksztal-
tow, kolorystyke, fakture, lub material wytworu oraz przez jego
ornamentacje.

Kolejnym pojeciem zwigzanym z prawem wlasnosci przemyslo-

wej jest znak towarowy, czyli kazde oznaczenie umozliwiajace
odroznienie towaréw jednego przedsiebiorstwa od towarow
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innego przedsiebiorstwa oraz mozliwe do przedstawienia w re-
jestrze znakéw towarowych w sposéb pozwalajacy na ustalenie
jednoznacznego i dokladnego przedmiotu udzielonej ochrony.
Moga by¢ nim w szczego6lnosci wyraz, rysunek, litera, cyfra, kolor,
forma przestrzenna, czy dzwiek. Znaki towarowe podlegaja prawu
ochronnemu na znak towarowy.

_— = = — = = = = = = = = =

Nastepnq istotnq kategoriq w sektorze kreatywnym sq tak
zwane utwory, o ktorych mowa w prawie autorskim i prawach I
pokrewnych. Utworem jest kazdy przejaw dzialalnosci twor-
czej o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek
postaci, niezaleznie od wartosci, przeznaczenia i sposobu wy- |
razenia.

— e m— o o o o o e = — — — =]

W szczegolnosci przedmiotem prawa autorskiego sa utwory: wyra-
zone stowem, symbolami matematycznymi, znakami graficznymi;
plastyczne; fotograficzne; lutnicze; wzornictwa przemystowego;
architektoniczne, architektoniczno-urbanistyczne i urbanistycz-
ne; muzyczne i stowno-muzyczne; sceniczne, sceniczno-muzyczne,
choreograficzne i pantomimincze; audiowizualne. Prawo autor-
skie dzieli sie na majatkowe i osobiste. Osobiste sa niezbywalne,
przysluguja autorowi i nie podlegaja ograniczeniom w czasie.
Prawa osobiste obejmuja np. autorstwo, oznaczanie utwo-
ru swoim nazwiskiem, czy nadzdor nad sposobem korzystania
z utworu. Prawa majatkowe zostaly natomiast uksztaltowane
na zasadzie podobnej do prawa wlasnosci. Trescia tych praw
jest wylaczne prawo tworcy do korzystania z utworu i rozpo-
rzadzania nim na wszystkich polach ekspozycji oraz do wyna-
grodzenia za korzystanie z utworu. Prawa majatkowe co do za-
sady moga by¢ zbhywane i dziedziczone.

—_— — = — —_— — —= = = = = = =

Dzieki ochronie prawnej wlasnosci intelektualnej dzialanie |
branz kreatywnych moze by¢ uzasadnione ekonomicznie,

a wiedza w zakresie prawidlowego ich egzekwowania jest nie- |
zbedna do funkcjonowania na tym rynku.

— e m— o o o o o e = — — — =]
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Warto wspomniec¢ takze, ze dzialalno$¢ niektérych branz w sek-
torze kreatywnym jest dos$¢ SciSle regulowana. Z takimi rozwig-
zaniami spotkamy sie np. w przypadku radiofonii i telewizji, czy
w branzy wydawniczej. Najbardziej restrykcyjnie unormowano
dzialalno$¢ radia i telewizji, ktore aby mogly dziala¢ na rynku pol-
skim muszg uzyskac koncesje.

4.2. Podatki i ubezpieczenia

Przedsiebiorcy dzialajacy w branzach kreatywnych podlegaja co
do zasady takim samym zasadom opodatkowania jak inni przedsie-
biorcy funkcjonujacy w takiej samej formie prawnej, cho¢ wystepu-
ja pewne roznice. W zakresie podatku dochodowego przedsie-
biorcy podlegaja opodatkowaniu podatkiem dochodowym od
0s06b fizycznych badz podatkiem dochodowym od oséb praw-
nych. Warto zaznaczy¢, ze w podatku dochodowym od oséb
fizycznych odmiennie okreslono koszty uzyskania przychodu

w niektorych przypadkach, w jakich moga znaleZ¢ sie osoby

dzialajace w branzach kreatywnych. Zastosowano tutaj ryczalt

w postaci 50% uzyskanego przychodu. Zgodnie z art. 22 ust. 9 pkt

1)-3) ustawy o podatku dochodowym od os6b fizycznych®:

»Koszty uzyskania niektérych przychodéw okresdla sie:

1. z tytulu zaplaty twdrcy za przeniesienie prawa wlasnosci wy-
nalazku, topografii ukladu scalonego, wzoru uzytkowego, wzo-
ru przemystowego, znaku towarowego lub wzoru zdobniczego

—w wysoko$ci 50% uzyskanego przychodu, z zastrzezeniem ust.
9a;

2. z tytulu oplaty licencyjnej za przeniesienie prawa stosowania
wynalazku, topografii ukladu scalonego, wzoru uzytkowego,
wzoru przemystowego, znaku towarowego lub wzoru zdobni-
czego, otrzymanej w pierwszym roku trwania licencji od pierw-
szej jednostki, z ktdrg zawarto umowe licencyjng — w wysokosci
50% uzyskanego przychodu, z zastrzezeniem ust. 9a;

3. z tytulu korzystania przez tworcow z praw autorskich i arty-
stow wykonawcow z praw pokrewnych, w rozumieniu odreb-

% Ustawa z dnia 26 lipca 1991 r. o podatku dochodowym od 0s6b fizycznych
(Dz.U.z 2021 r., poz. 1128 ze zm.).
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nych przepiséw, lub rozporzadzania przez nich tymi prawami

- w wysokosci 50% uzyskanego przychodu, z zastrzezeniem ust.
9a i 9b, z tym ze Kkoszty te oblicza sie od przychodu pomniej-
szonego o potracone przez platnika w danym miesigcu skladki
na ubezpieczenia emerytalne i rentowe oraz na ubezpieczenie
chorobowe, o ktdrych mowa w art. 26 ust. 1 pkt 2 lit. b, ktérych
podstawe wymiaru stanowi ten przychaod;”.

Réwniez w podatku dochodowym od oséb prawnych przewi-
dziano pewne preferencje dla niektérych branz sektora kre-
atywnego. Dla przykladu art. 18d ustawy o podatku docho-
dowym od oséb prawnych® wprowadza tak zwana ulge na
dzialalnos¢ badawczo-rozwojowa. Zgodnie z ust. 1 tegoz artykutu
w,Podatnik uzyskujacy przychody inne niz przychody z zyskéw ka-
pitalowych odlicza od podstawy opodatkowania, ustalonej zgodnie
z art. 18, koszty uzyskania przychodéw poniesione na dzialalno$¢
badawczo-rozwojowa, zwane dalej ,kosztami kwalifikowanymi”.
Kwota odliczenia nie moze w roku podatkowym przekraczac¢ kwo-
ty dochodu uzyskanego przez podatnika z przychodéw innych niz
przychody z zyskow kapitalowych”.

Sprzedaz produktéw branz kreatywnych jest réwniez opodatko-
wana podatkiem VATY. Przy czym warto zaznaczy¢, ze w przypad-
ku ustug twoércéw i artystow wykonawcdw w rozumieniu ustawy
z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych,
wynagradzane w formie honorariéw za przekazanie lub udziele-
nie licencji do praw autorskich lub praw do artystycznego wyko-
nania bez wzgledu na PKW opodatkowane jest obnizona stawka
podatku VAT — 8%.

r-——=-=-=-=-=-"=-=- = "1
Jak mozna zatem zauwazy¢ ustawodawca dostrzega wartosc¢

| sektora kreatywnego i przewidziatl pewne preferencje zwiqza- |
ne z dzialalnosciq tak istotnq dla gospodarki. Kazdq jednak
sytuacje nalezy rozpatrywac indywidualnie, aby mdc wlasci-
wie okresli¢ obowiqzki fiskalne danego podmiotu.

_— e e e e e o e e e = = o o

% Ustawa z dnia 15 lutego 1992 r. o podatku dochodowym od 0séb prawnych
(Dz.U. z 2020 r., poz. 1406 ze zm.).

97 Ustawa z dnia 11 marca 2004 r. o podatku od towardéw i ustug (Dz.U. z 2021 r.,
poz. 685 ze zm.).
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Specyfike branzy kreatywnej dostrzegaja takze ubezpieczyciele
oferujgcy ochrone dostosowang do potrzeb okreslonej dzialalnosci.
Na rynku bez problemu znajdziemy oferty ubezpieczenia np. dla
branzy IT. Warto zaznaczy¢, ze dzialalno$¢ w niektérych branzach
wiagze sie obowiazkiem ubezpieczenia od odpowiedzialnosci cywil-
nej. Tak wyglada miedzy innymi sytuacja architektow, ktorzy aby
moc wykonywac dziatalnos$¢ zobligowani sa do posiadania ochrony
ubezpieczeniowej. Potrzeby ubezpieczeniowe w sektorze kreatyw-
nym moga wynikaé takze z wysokiej wartos$ci niektorych przed-
miotéw z ktérymi spotkamy sie wykonujac okreslona dzialalnosc,
np. dziet sztuki.
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