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Kluczowe liczhy

31,2 mld PLN

wartosci dodanej wygenerowaty bezposrednio sektory kultury i kreatywne w Polsce

w 2021 r.

82,4 mld PLN lub 3,58 proc. PKB

taka wartos¢ dodang generujg te sektory, gdy uwzgledni sie rowniez wptyw posredni —
wartos¢ zamowien ptynacych do catej gospodarki

ok. 289 tys.

0sOb pracowato w 143 tys. przedsigbiorstw
w sektorach kreatywnych i kultury
w 2021 r. w Polsce

17,7 mln

mniej widzow (osoboseanse) odwiedzito
kina w 2022 r. niz w ostatnim roku przed
pandemia COVID-19

0 250 proc.

wzrosty przychody branzy gier wideo
w Polsce w latach 2018-2022

0 59 proc.

spadta liczba odwiedzajacych muzea
w 2020 r. w porownaniu do 2019 r.

0 70 proc.

wzrosta wartos¢ indeksu WIG.GAMES5
miedzy lutym a sierpniem 2020 r.

0,6 proc. PKB

wyniosty wydatki publiczne w Polsce na
kulture w 2021 r. (wg klasyfikacji COFOG 08)

Kluczowe liczby



1 proc. PKB 0,7 proc. PKB

na kulture wydaja Wegry i Lotwa, wyniosty wydatki publiczne na kulture
europejscy liderzy oraz dziatalno$¢ nadawczg i ustugi
wydawnicze w Unii Europejskiej w 2021 r.

1,87 mld CAD (1,28 mld EUR)

kwota przeznaczona przez rzad Kanady na rozwdj innowacji i kreatywnosci sektora
kreatywnego w latach 2016-2021

620 mld KWR (ok. 1,9 mld PLN)

wynosit budzet agencji KOCCA (Koreanska Agencja Tresci Kreatywnych) w 2022 r.

15,3 mln ok. 50 mln

liczba albumoéw sprzedanych na catym liczba sprzedanych na catym swiecie
Swiecie przez koreanski zespot BTS egzemplarzy gry Wiedzmin 3. Dziki Gon
w ostatnich trzech latach
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Kluczowe wnioski

Sektory kultury i kreatywne (SKK) odgrywaja wazna role w polskiej gospodar-
ce. W 2021 r. w tych sektorach wytworzono ok. 31,2 mld PLN wartosci doda-
nej, a jesli uwzglednimy wptyw posredni byto to ok. 82,4 mld PLN (3,58 proc.
PKB). Za najwieksza czes¢ odpowiadajg przedsiebiorstwa zajmujace sie re-
klama. Pod wzgledem wptywu sektoréw kreatywnych na PKB Polska zajmuje

trzecie miejsce wsréd badanych krajéw, ustepujac Cyprowi i Szwecji.

Publiczne wydatki na cele kulturalne w Polsce pozostaja na wzglednie statym
poziomie w relacji do PKB. Od 2001 r. wahaja sie miedzy 0,6 a 0,8 proc. PKB
(wg klasyfikacji COFOG 08). Jesli uwzglednimy réwniez wydatki na dziatal-
nos$¢ nadawczg i ustugi wydawnicze, wartos¢ ta dochodzi do 0,9 proc. PKB.
Jest to poziom nieco wyzszy niz srednia unijna (0,7 proc. PKB od 2001 r.), jed-
nak nieco mniejszy niz analogiczna wartos¢ u lideréw unijnych. Na Wegrzech

jest to ok. 1,3 proc. PKB, w Estonii i na totwie 1,1 proc.

Pandemia w bardzo duzym stopniu dotkneta sektory kreatywne — przykta-
dowo liczba odwiedzajgcych muzea zmniejszyta sie o niemal 60 proc., a kina
o niemal 70 proc. Negatywne skutki odczuto tez wielu twoércéw w zwigzku
ze specyficzng forma pracy w wielu branzach - praca projektowa, niestatymi

formami zatrudnienia.

Sektory kreatywne i kultury zajmuja coraz wazniejsze miejsce w strategiach

rozwojowych wielu panstw. Przyktady to:

p Francja, gdzie ogtoszono ,Strategie przyspieszenia dla sektora kultury
i kreatywnego”, z budzetem 400 mln EUR na lata 2021-2025,

» Kanada, ktéra realizowata plan ,Creative Canada policy framework?,
a budzet na dziatania w obszarze kultury w latach 2016-2021 wynidst
1,28 mld EUR,

» Szwecja, gdzie trwajg prace nad strategia ,Kreatywna Szwecja”,

» Korea, gdzie tzw. strategia 3E (expansion, extension, effect) ma na celu pod-
niesienie wartosci eksportu kultury koreanskiej do 25 mld USD w 2027 r.

Istotnym elementem wsparcia dla sektorow kreatywnych jest promocja eks-
portu — takie dziatania podejmuja wszystkie wyzej wymienione kraje. Agencje
podobne do koreanskiej KOCCA majg oddziaty na catym s$wiecie i zajmuja sie

promowaniem koreanskich twércéw oraz podnoszeniem zainteresowania Korea.
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Fenomen popularnosci postaci wiedzmina oraz rozwoj K-popu zostaty wska-
zane w raporcie jako przyktady globalnego sukcesu lokalnych marek. O ile
Swiat oparty na prozie Sapkowskiego odnidst sukces w duzej mierze oddolnie,
dzieki popularnosci ksigzek i serii gier komputerowych, o tyle za K-popem

stoja znaczne zasoby i zorganizowany system wsparcia.

Innym przyktadem jest dynamicznie rosnacy polski sektor gier wideo, produ-
kujacy gtownie na globalne rynki (97 proc.). Wzrost wartosci tego sektora wy-
niost 250 proc. w ostatnich 4 latach, do 6,03 mld PLN w 2022 r. Ze wzgledu
na swoja specyfike — duze rozdrobnienie przedsiebiorstw, trudna sytuacja fi-
nansowa mniejszych studiéw oraz konkurowanie na globalnym rynku — bran-
za ta moze potrzebowac innych form wsparcia publicznego od pozostatych
SKK. Nalezy tez zwrdéci¢ uwage na programy tworzone przez inne kraje, wpty-

wajace na globalng konkurencyjnos¢ polskich twoércow z tego obszaru.

Dobre zrozumienie sposobow promowania lokalnych tresci kulturowych
w globalnym obiegu kulturowym moga stanowi¢ impuls do projektowania po-
lityk wspierajacych SKK w przysztosci. Eksperci zaproszeni do komentowania
wskazujg m.in. na koniecznos¢ partycypacji panstwa w sukcesie komercyj-
nym wspieranych dziatan, koncentracje zasobow na obiecujgcych branzach,
zapewnienie wsparcia prawnego tworcom, chociazby w obliczu roli platform
streamingowych w dystrybucji tresci; wdrozenie przepiséw dyrektywy o pra-
wie autorskim oraz podjecie tematu wyzwan, jakie dla sektoréw kreatywnych
niesie rozwoj sztucznej inteligencji.
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We wspdtczesnej gospodarce coraz wiekszg role odgrywa kreatywnos¢ i in-
nowacyjnosc¢, ktére przektadaja sie na mozliwos¢ zaspokajania potrzeb z roz-
nych obszaréw w rozwigzywaniu coraz bardziej ztozonych problemoéw. Spoj-
rzenie na rozwoj gospodarczy przez pryzmat innowacyjnosci i kreatywnosci
pozwala na powigzanie kultury ze wszystkimi innymi obszarami zycia gospo-
darczego. Jednak o ile dziatalno$¢ tworcza, szczegdlnie ta okreslana mianem
~przemystu”, ma na celu osiaggniecie zysku i optacalnos¢ komercyjna, o tyle
trzeba pamietaé, ze cata kultura ma znacznie gtebsze znaczenie spotecz-
ne, a jej podtrzymywanie i rozwijanie jest jednym z zadan szeroko pojetego
panstwa. Specyficzne cechy wytworow kultury, takie jak na przyktad tzw.
efekt rozprzestrzeniania, oznaczajacy brak mozliwosci petnego zatrzymania
wytwordw dla siebie, nawet przy rozwinietych regulacjach z obszaru prawa
autorskiego, powodujg ze korzysci gospodarcze czy spoteczne z ,tworzenia”
kultury znacznie wykraczaja poza gospodarke kreatywna. Z tego tez powodu,
bez wzgledu na kwestie tozsamosciowe czy cele spoteczne lub polityczne,
dziatalnosc¢ kulturalna i sektor kreatywny sa czestokro¢ wspierane przez in-
stytucje publiczne. Jest w tym pewna analogia do badan podstawowych,
ktére tez, finansowane ze wspolnych ésrodkow, bez konkretnego celu ekono-

micznego, stuzg rozwojowi catego spoteczenstwa.

Celem tego raportu jest potgczenie dwdch perspektyw. Chcemy pokazac go-
spodarczg wartos¢ sektorow kreatywnych w Polsce i Europie i to bedzie
przedmiotem pierwszej czesci raportu. W drugiej z kolei omowimy mozliwe
i stosowane na $wiecie narzedzia wsparcia sektoréw kreatywnych i zastano-
wimy sie nad mozliwoscia ich przeniesienia do Polski. Takie podej$cie odpo-

wiada réoznym rolom przypisywanym sektorom kreatywnym:

»(...) Przemysty kultury i kreatywne wykorzystujg zasoby kulturalne
danego miejsca, nie tylko w celu stworzenia narracji o miejscu i budo-
wania tozsamosci jego mieszkancow, ale staja sie one takze waznym
zrédtem wzrostu gospodarczego, tworzenia miejsc pracy i budowania
dobrobytu mieszkancow, promujac rozwdj indywidualny i spoteczng
inkluzje” (GUS, 2018).

Tworzac raport wyszlismy od kwestii definicyjnych, okreslenia zakresu sekto-

réw kultury i kreatywnych, stosowanego w réznych opracowaniach (rozdziat 1).

Wprowadzenie



Nastepnie, w rozdziale 2 omowilismy szczegdétowo gospodarczg role sektorow
kreatywnych (generowang przez nie warto$¢ dodang, zmiany w ostatnich la-
tach i porownanie sytuacji w Polsce z innymi krajami UE). Rozdziat 3 zawiera
przypomnienie sytuacji sektorow kreatywnych w czasie pandemii COVID-19
oraz odrebne omowienie sektora gier wideo. W rozdziale 4 prezentujemy dwa
studia przypadkow, popularnosci WiedZmina oraz fenomenu K-popu, jako
przyktaddéw globalnego sukcesu lokalnych zjawisk kulturowych. Rozdziat 5 to
omowienie przyktadowych polityk wspierajgcych rozwdj sektorow kreatyw-
nych z réznych krajow swiata. Wreszcie, w rozdziale 6 zamieszczamy dwa
komentarze eksperckie, taczace globalng perspektywe i sytuacje gospodarcza
z politykami publicznymi i rekomendacjami dla Polski.

Wprowadzenie



Niniejszy rozdziat porzadkuje zakres podmiotow zaliczanych do sektorow
kreatywnych i kultury w niniejszym opracowaniu. Przywotuje tez wybra-
ne definicje, gdyz nie ma jednej, powszechnie przyjetej definicji sektorow
kreatywnych.

Nie ma jednej, ogdlnie przyjetej definicji sektorow kultury kreatywnych. Na-
wet w ramach statystyki publicznej spotykane sg réozne podejscia — wezsze
(GUS, 2018) lub szersze (GUS, 2023; Eurostat; www1). GUS (2018, s. 10) wska-
zuje, ze przemysty kreatywne to takie, ktére ,,obejmuja podmioty prowadzace
dziatalno$¢ gospodarcza polegajaca na produkcji i sprzedazy dobr oraz ustug
kulturalnych i kreatywnych, opartych o prawo autorskie, zorientowanych ryn-

kowo i wytwarzanych masowo przy uzyciu technik przemystowych”.

Z kolei Bgkowska i in. (2020) definiujg gospodarke kreatywng jako ,te czesc
catej gospodarki, w ktorej jako podstawowy czynnik wytwadrczy wykorzystuje
sie kreatywnos¢ i kapitat intelektualny. Obejmuje ona trzy sktadowe: przemy-
sty kreatywne, sektor cyfrowy oraz sektor kultury”. Wskazuje tez na szersze
gospodarcze znaczenie tych sektorow: ,Gospodarka kreatywna to gospodarka
przysztosci — pojecie to jest bowiem odzwierciedleniem zmiany, ktéra do-
konuje sie w gospodarce wraz z kolejnymi rewolucjami przemystowymi, po-
stepem technologicznym i cyfryzacja. Jej funkcjg jest zaréwno bezposrednie
tworzenie PKB, jak i posredni wptyw na pozostate sektory gospodarki, przez
pobudzanie innowacyjnosci i transferu wiedzy. Przekazuje ona takze spotecz-

ne i kulturowe wartosci danego spoteczenstwa”.

W praktyce jednak takie intuicyjnie zrozumiate ujecie gospodarki kreatywnej,
czy sektoréw kreatywnych, w przetozeniu na konkretne opracowania opar-
te na danych statystycznych, prowadzi do réznego zakresu uwzglednianych
badz nie uwzglednianych rodzajow dziatalnosci. Na potrzeby analizy staty-
stycznej konieczne jest wskazanie konkretnych typow dziatalnosci i wyrazne
oddzielenie podmiotow objetych analizg i z niej wytgczonych. W celu takiego
rozgraniczenia wykorzystaliSmy klasyfikacje przedsiebiorstw zgodng z koda-
mi PKD.
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Centrum przemystow kreatywnych jest z pewnoscig dziatalno$¢ wydawni-
cza, produkcja, dystrybucja i projekcja filméw, radiofonia i telewizja, nagrania
muzyczne i dzwiekowe, agencje informacyjne, dziatalnos¢ w zakresie ar-
chitektury, projektowania, fotografii, ttumaczenia oraz dziatalnos$¢ zwigzana
z wystawianiem przedstawien, dziatalnos¢ artystyczna i tworcza oraz dzia-
talnos¢ obiektow kulturalnych. Firmy i instytucje dziatajgce w ramach tych
klas PKD sg wliczane do sektoréw kultury i kreatywnych w kazdym z podej$é
przywotywanych w niniejszym raporcie. Bagkowska i in. (2020) rozszerzaja
to rozumienie m.in. o sektor cyfrowy (gtéwnie tworzenie oprogramowania),
dziatalno$¢ w zakresie zarzadow firm czy prace badawcze i naukowe. Z kolei
GUS (2023) uwzglednia publiczne instytucje majace zwiazek z kulturg w réz-
nych obszarach, w tym ochronie zdrowia czy na réznych szczeblach edukacji.

Sposrod wymienionych podejs¢ najszersze jest przyjete przez Bgkowska i in.
(2020). Analizie poddano zaréwno dziatalno$¢ zwigzana z oprogramowaniem,
doradztwem w obszarze zarzadzania i catg branze reklamowa, jak i trady-
cyjnie wigzane z kultura sektory audiowizualne czy wydawnicze. Z punktu
widzenia znaczenia gospodarczego wtaczenie catego sektora cyfrowego wy-
raznie podnosi wartos$¢ tworzona w ,,gospodarce kreatywnej”. Z kolei gene-
ralnie wezsze podejscie przyjete przez urzedy statystyczne (GUS, 2018; 2023;
Eurostat) uwzglednia rowniez instytucje kultury (muzea, galerie itp.) oraz

sprzedaz detaliczng ksigzek, gazet czy nagran.

Niniejszy raport definiuje sektory kreatywne w wezszym zakresie niz Bgkowska
i in. (2020), bez sektora cyfrowego oraz niektorych elementéw pozostatych
grup. Jest to zbiezne, cho¢ nie tozsame, z podejsciem stosowanym przez
Eurostat (www1) (por. ramka 1). Zestawienie réznych podejs¢ do definiowania

gospodarki czy tez sektordéw kreatywnych zamiesciliSmy w aneksie 1.
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Ramka 1. Zakres sektorow kreatywnych

W niniejszym opracowaniu przyjeliSmy podejscie posrednie — uwzgled-
niamy zaréwno wzgledy metodologiczne (doboér obszarow dziatalnosci
przedsiebiorstw), jak i praktyczne (dostepnos¢ poréwnywalnych danych
statystycznych dla krajéw UE w bazie danych Eurostatu). W rezultacie
dane opracowane w niniejszym rozdziale dotycza przedsiebiorstw sklasy-
fikowanych w nastepujacych dziatach i klasach PKD:

C18 Poligrafia i reprodukcja zapisanych nosnikow informacji
C3212 Produkcja wyrobow jubilerskich i podobnych

C3213* Produkcja sztucznej bizuterii i wyrobéw podobnych
C32.2  Produkcja instrumentéw muzycznych

J5811  Wydawanie ksigzek

J5813 Wydawanie gazet

J5814 Wydawanie czasopism i pozostatych periodykow

J58.21 Dziatalno$¢ wydawnicza w zakresie gier komputerowych

J59 Dziatalno$¢ zwigzana z produkcja filmow, nagran wideo, progra-
mow telewizyjnych, nagran dzwiekowych i muzycznych

J6o Nadawanie programoéw ogolnodostepnych i abonamentowych
J63.91 Dziatalnos¢ agencji informacyjnych

M7111  Dziatalnos$¢ w zakresie architektury

M73:11* Dziatalno$¢ agencji reklamowych

M7421 Dziatalnos¢ w zakresie specjalistycznego projektowania
M74.2  Dziatalnosc¢ fotograficzna

M74.3 Dziatalnos¢ zwigzana z ttumaczeniami

R90 Dziatalnos$¢ tworcza zwigzana z kultura i rozrywka

RO1 Dziatalnos¢ bibliotek, archiwdw, muzedw oraz pozostata dziatal-
nos$¢ zwiazana z kultura

* oznacza klasy PKD uwzglednione w niniejszym raporcie, ale nieobjete
klasyfikacja Eurostatu.

Dziaty uwzglednione w klasyfikacji Eurostatu, pominiete w niniejszym
opracowaniu:

N77.22 Wypozyczanie kaset wideo, ptyt CD, DVD itp.

G47.61 Sprzedaz detaliczna ksigzek prowadzona w wyspecjalizowanych
sklepach

G47.62 Sprzedaz detaliczna gazet i artykutéw pismiennych prowadzona
w wyspecjalizowanych sklepach

G47.63 Sprzedaz detaliczna nagran dzwiekowych i audiowizualnych pro-
wadzona w wyspecjalizowanych sklepach

Dla zachowania poréwnywalnosci pomiedzy krajami wszystkie wykorzy-
stane dane pochodza z bazy Eurostatu.
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W tym rozdziale przedstawiamy znaczenie sektoréw kreatywnych i kultury
z perspektywy gospodarczej. Poréwnujemy sytuacje w Polsce oraz innych
krajach UE, odnoszac sie m.in. do liczby przedsiebiorstw i pracownikow,
wytworzonej wartosci dodanej czy wptywu SKK na inne sektory gospodar-
ki. Przedstawiamy tez wielko$¢ publicznych wydatkéw na kulture.

W 2021 r. sektory kreatywne i kultury, rozumiane zgodnie z przyjeta w tym
raporcie definicja, stanowity miedzy 0,7 proc. wartosci do dodanej w Luk-
semburgu i 0,9 proc. w Grecji a 4,7 proc. na Cyprze i 5 proc. na Malcie. SKK
w catej UE zatrudniaty ok. 4,2 mln pracownikow w ok. 2 mln firm'. Najwie-
cej zatrudnionych byto w Niemczech, Francji i Wtoszech. Najwieksza liczba
przedsiebiorstw dysponowaty Francja oraz Holandia. Dane te wskazuja na
duze zréznicowanie pod wzgledem s$redniej wielkosci przedsiebiorstw (mie-
rzonej liczbg pracownikow) — dla Holandii wskaznik ten wynosit 1,1, dla Nie-
miec 5,4. W Polsce w ok. 142 tys. przedsiebiorstw pracowato 289 tys. oséb,

co daje przecietnie 2 pracujacych na przedsigbiorstwo.

Warto zwréci¢ uwage,

Z jednej
strony moze to $wiadczy¢ o wcigz odczuwalnym wptywie pandemii, z drugiej
wpisuje sie w zmiany zachodzgce w ostatniej dekadzie. Udziat SKK w PKB
w 2019 r. — w poréwnaniu z wartoscig z 2010 r. — spadt w 15 krajach UE,

w tym w Polsce.

Analizujgc te dane nalezy jednak mie¢ na uwadze kilka czynnikdéw. Przede
wszystkim ograniczenia gospodarcze oraz wsparcie rzgdowe udzielane
przedsiebiorcom (w tym twdércom) w ogromnym stopniu zaburzyty dane sta-
tystyczne. Czes¢ danych za ostatnie lata jest niekompletna, cze$¢ podlega

jeszcze rewizjom, w tym dane za lata 20211 2022.

W Polsce SKK w 2021 r. generowaty bezposrednio ok. 6,8 mld EUR

(ok. 31,2 mld PLN) wartosci dodanej, jedynie o niecaty 1 proc. wiecej niz

' Z kolei wedtug danych zgodnych z definicjg Eurostatu, w 2021 r. w Unii Europejskiej w sekto-
rach kreatywnych i kultury pracowato ponad 3,5 mln oséb, w 1,4 mln przedsiebiorstw.

2. Gospodarcze znaczenie sektorow kreatywnych
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w 2010 r.
Polska znajduje sie

ponizej $redniej unijnej pod wzgledem udziatu wartosci dodanej SKK w catej

gospodarce.

Dodatkowe omowienie znaczenia COVID-19 dla wybranych sektoréw kreatyw-

nych znajduje sie w dalszej czesci raportu.

Ramka 2. Podstawowe pojecia i miary wptywu gospodarczego

Wartos¢ dodana — przyrost wartosci dobr zakupionych przez jednostke,
powstaty w wyniku procesu produkcji. Jest naliczana na podstawie warto-
$ci sprzedazy, uwzglednia zmiany w zapasach, pomniejszonej o catkowite
koszty zakupu materiatow, towardéw i ustug.

Suma wartosci dodanej w catej gospodarce to jeden ze sposobdéw oblicza-
nia Produktu Krajowego Brutto (PKB), podstawowej miary stosowanej dla
okreslania wielkosci, tempa i kierunku zmian gospodarki.

Stad zmiana udziatu danego sektora w PKB (spadek w przypadku sek-
toréw kreatywnych) oznacza albo ze inne sektory rozwijaty sie szybciej
(tj. szybciej zwiekszaty wytworzong wartos¢ dodang), albo ze dany sektor
sie kurczyt (zmniejszat wartos¢ dodana np. wskutek zmniejszania liczby
firm). W przypadku sektorow kreatywnych mowa jest raczej o tym pierw-
szym zjawisku — wolniejszym wzroscie w stosunku do catej gospodarki.

Wykres 1. Wartos$¢ dodana w SKK w okresie przed pandemig COVID-19
w wybranych krajach UE (w proc. catej wartosci dodanej)
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Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie danych Eurostatu.

2. Gospodarcze znaczenie sektorow kreatywnych



Warto zwréci¢ uwage, ze

Wyjatek stanowity m.in. Czechy, Butgaria, Chorwacja oraz mniejsze
kraje UE - Litwa, totwa, a takze Cypr i Malta. Rok 2020 i pandemia COVID-19
jeszcze obnizyty tak ujeta gospodarcza role SKK. Do znaczacych wyjatkdéw
nalezg Cypr i Malta, w ktorych udziat SKK caty czas rosnie i jest znaczaco

wyzszy niz w innych krajach UE.

Wykres 2. Efekt pandemii — udziat SKK w catej wartosci dodanej
w krajach UE (w proc.)
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Zrédto: opracowanie wasne PIE na podstawie danych Eurostatu.

W szerokim podejsciu do sektoréw kreatywnych uwage zwraca przede
wszystkim dominujgca w wielu krajach dziatalno$¢ w zakresie reklamy oraz
dziatalnos¢ poligraficzna W wiekszosci krajow te sektory maja najwiekszy
udziat w tworzeniu wartosci dodanej. W czterech krajach najwieksze znacze-
nie ma dziatalno$¢ wydawnicza, w trzech dziatalno$¢ w zakresie architektury
i inzynierii, a w pojedynczych krajach dominuje dziatalnos¢ nadawcza i po-
zostata dziatalnos¢ profesjonalna, naukowa i techniczna (w niej miesci sie

m.in. fotografia i ttumaczenia).

W Polsce dziatalnos¢ agencji reklamowych (klasa 73.11) odpowiadata za
26 proc. wartosci dodanej sektoréw kreatywnych w 2021 r., dziatalnos$¢ poli-
graficzna za ok. 20 proc., a nadawcza za kolejne 16 proc. Pozostate kategorie

miaty mniejszy udziat w catej wartosci dodanej SKK.

2. Gospodarcze znaczenie sektorow kreatywnych
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Wykres 3. Podziat wartosci dodanej tworzonej przez sektory kreatywne
w wybranych krajach UE w 2021 r.
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Uwaga: petne dane za 2021 r. dostepne sg jedynie dla czesci krajow.

Dodatkowe objasnienia do legendy: C18 - Poligrafia i reprodukcja zapisanych nos$ni-
kéw informacji, €32 - Pozostata produkcja wyrobow (instrumentéw muzycznych, bi-
zuterii, sztucznej bizuterii), J58 — Dziatalno$¢ wydawnicza, J59 - Dziatalno$¢ zwigza-
na z produkcja filmow, nagran wideo, programow telewizyjnych, nagran dzwiekowych
i muzycznych, J60 - Nadawanie programéw ogoélnodostepnych i abonamentowych,
J63.91 — Dziatalnos¢ agencji informacyjnych, M71.11 — Dziatalnos¢ w zakresie architek-
tury, M73.11 — Dziatalnos¢ agencji reklamowych, M74 - Pozostata dziatalnos¢ profesjo-
nalna, naukowa i techniczna, R90 - Dziatalno$¢ tworcza zwiazana z kulturg i rozrywka,
R91 - Dziatalnos¢ bibliotek, archiwdéw, muzedw oraz pozostata dziatalnos¢ zwigzana
z kultura.

Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie danych Eurostatu.

Wptyw sektoréw kreatywnych na cata gospodarke

Znaczenie gospodarcze sektoréw kreatywnych nie ogranicza sie jednak jedy-
nie do wartosci dodanej generowanej bezposrednio przez te podmioty. Pod-
mioty zaliczane do grona sektorow kreatywnych zamawiajg produkty i ustugi

u innych przedsiebiorcéw, co przektada sie na rozwdj catej gospodarki.

W takim podej$ciu wartos$¢ generowang jedynie przez sektory kreatywne
okreséla sie mianem bezposredniej — jest to warto$¢ dodana raportowana
przez wszystkie przedsiebiorstwa zaliczane do SKK. Z kolei catkowitg war-
tos¢ dodang wynikajaca z zakupow dokonanych przez podmioty z SKK w in-
nych dziatach gospodarki oraz powigzane zakupy firm z tych dziatow okresla

sie mianem wptywu posredniego, mierzonego wartoscia dodana.
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Ramka 3. Wptyw bezposredni i posredni — przyktad

Za przyktad czym jest wptyw bezposredni i posredni generowany przez
podmioty z SKK, mierzony wartoscig dodang, niech postuzy dziatalnosc¢
drukarni. Zatézmy, ze drukarnia sprzedaje ustugi druku za 1000 PLN
oraz kupuje produktu potrzebne jej do druku za 600 PLN - tworzy wiec
400 PLN wartosci dodanej. Jest to jej wptyw bezposredni.

Wsrod zakupow za 600 PLN znajduja sie potprodukty i ustugi — np. pa-
pier (za 400 PLN), tusze (100 PLN), energia elektryczng (50 PLN), reklama
(50 PLN). Kazdy z poddostawcéw tych towarow i ustug dokonuje dalszych
zakupow potproduktéw, jak tez generuje wartosé dodang (czyli nadwyzke
miedzy wartoscig sprzedazy a suma kosztow) — przyjmijmy 75 PLN dla
producenta papieru, 20 PLN dla procenta tuszu, 15 PLN dla elektrowni
i 25 PLN dla firmy reklamowej. Z kolei papiernia musi zakupi¢ odpowied-
nie drewno do produkcji papieru, elektrownia wegiel, a firma reklamo-
wa — komputery (koszt ten jednak trudno przypisa¢ w catosci do jednej
ustugi). Ten tancuch wydatkow tworzy wptyw posredni — czyli dziatania
w gospodarcze, ktére wystepuja dzieki drukarni, ale nie sg podejmowane
bezposrednio przez nig. Wptyw posredni mierzony wygenerowanga war-
toscia dodanga juz w opisanym powyzej pierwszym kroku wynosi zatem
przynajmniej 135 PLN. Metoda zastosowana w niniejszym raporcie pozwa-
la obliczy¢ wartos¢ tworzong w catym takim tancuchu produkcji.

Nalezy przy tym zwroci¢ uwage, ze wartos¢ bezposrednia i posrednia
to odmienne koncepcje niz wartos¢ dodana. Dana branza moze cecho-
wac sie niewielka wartoscia dodana, ale znaczng wartoscia bezposrednia
i posrednia, lub odwrotnie. Wysokos¢ wartosci posredniej zalezy od sity
powigzan danego sektora z innymi.

Zatozenia przyjetej metody

Na potrzeby analizy wptywu gospodarczego sektoréw kreatywnych i kultury
na gospodarki krajow unijnych wykorzystali§my metodyke przeptywdw mie-
dzygateziowych — zastosowang i opisang m.in. przez Kutwe (2022). Metodyka
ta ma istotne zalety z analitycznego punktu widzenia, ktéry zastosowalismy
W niniejszym raporcie:

» umozliwia poréwnanie wptywu gospodarczego danego sektora (w tym
przypadku SKK) w skali catej gospodarki, przy uwzglednieniu odmiennej
struktury kazdej z krajowych gospodarek i specyfiki krajowych powigzan
pomiedzy sektorami;

» umozliwia wskazanie efektow bezposrednich i posrednich, czyli wptywu
popytu na produkty i ustugi SKK na popyt w innych sektorach gospodarki,
w tym wskazanie w ktérych sektorach ten wptyw jest najsilniejszy;

» analiza pozwala na kwantyfikacje wptywodw, a tym samym poréwna-
nie wptywu danego sektora (w tym przypadku SKK) z innymi sektora-
mi gospodarki lub do oceny skutecznosci polityk publicznych w danym

obszarze.

2. Gospodarcze znaczenie sektorow kreatywnych
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Metodyka ta ma tez szereg ograniczen, zarowno wynikajgcych z samej meto-

dy, jak i dostepnosci danych:

» analiza metoda przeptywdw miedzygateziowych opiera sie na zatozeniu
o statosci wspodtczynnikow technicznych (tj. zaleznosci pomiedzy staty-
mi sektorami), nie uwzglednia przy tym zmian zachodzacych w czasie
i strukturze gospodarki. To podejscie nie bierze réwniez pod uwage ko-
rzysci skali, zuzycie potproduktéw jest takie samo, niezaleznie od wiel-
kosci produkcji;

p analiza zaktada taka sama technologie wykorzystywana przez wszystkie
firmy — wspotczynniki sg wyliczane na poziomie catej gospodarki;

p dostepne dane o strukturze gospodarki dotycza 2015 r., co oznacza, ze
metoda zastosowana w niniejszym raporcie nie uwzglednia zmian, ktore
zaszty w strukturach gospodarki w ostatnich latach. Jednoczes$nie dane
o produkcji w poszczegolnych sektorach pochodzg z 2021 r. Nie ma jed-
nak bardziej aktualnych danych umozliwiajacych bezposrednie poréwna-

nie krajow unijnych.

Wptyw gospodarczy SKK

Dla kazdego z sektoréw wchodzacych w zakres SKK, zgodnie z definicjg przy-
jeta w niniejszym raporcie, wyliczylismy wptyw bezposredni i posredni na
cata warto$¢ dodang w gospodarce. W tym celu dane o catkowitej produkcji
w danym sektorze w latach 2010, 2015 i 2021 przemnozyli$my przez mnozniki
zuzycia posredniego i wartosci posredniej. W ten sposob uzyskali$my wartosé
produkcji generowang w poszczegblnych sektorach gospodarki przez sektory
kreatywne i kultury. Nastepnie dla kazdego sektora wykorzystalismy mnoznik
wartosci dodanej — w ten sposob uzyskalismy wptyw SKK w poszczegdlnych
sektorach gospodarki mierzony wartoscia dodang. Suma stanowi wptyw bez-
posredni i posredni, mierzony wartosciag dodang generowang w catej gospo-
darce. Wyniki obliczen przedstawiamy na ponizszym wykresie.

Najwieksza wartos¢ (bezposrednia i posrednia) wytworzona przez SKK
w 2021 r. byta na Cyprze (8,86 proc. PKB) oraz w Chorwacji (3,68 proc.)
i w Polsce, gdzie wptyw posredni i bezposredni SKK mierzony wartoécig do-

dang wynosi 3,58 proc. PKB, co odpowiada ok. 17,9 mld EUR.

Mnoznik wartosci posredniej wyniost w Polsce 2,64 (co oznacza, ze kazda
ztotowka wartosci dodanej wytworzonej w sektorach SKK generowata wptyw
w wysokosci 2,64 PLN wartosci dodanej we wszystkich dziatach gospodarki
— oprécz 1 PLN w SKK dodatkowo 1,64 PLN w innych branzach. Sposrod po-
szczegoblnych dziatéw PKD wchodzacych w zakres SKK najwiekszy mnoznik
produkcji wystepuje dla dziatalnosci reklamowej i dziatalnosci wydawniczej.
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Wykres 4. Wptyw bezposredni i posredni mierzony wartoscia dodana,
wytworzony przez sektory kreatywne w gospodarkach
wybranych krajow UE (w proc. catkowitej wartosci dodanej)

10
8
6
4
2
0
2010 2015 2021
1 Cypr Chorwacja I Polska I Szwecja I Stowenia
I wegry 0 Hiszpania I Niemcy I Stowacja Wtochy
I Austria totwa I Belgia I Grecja Portugalia

Uwaga: dla wszystkich obliczen wykorzystalismy tablice przeptywéw miedzygatezio-
wych z 2015 r.
Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie danych Eurostatu.

Wydatki publiczne na kulture

Pod wzgledem struktury wydatkow publicznych i udziatu wydatkéw na kultu-
re, rekreacje i sport w krajach UE liderem sa Wegry (3 proc. PKB) oraz Estonia
(2,1 proc.), Dania i Chorwacja wydaja 1,6 proc., a Polska 1,2 proc. Srednia dla
UE wynosi 1,2 proc. PKB. W ostatniej dekadzie, poza nielicznymi wyjatkami,

zmiany w tej statystyce byty mato znaczace.

Warto przy tym podkresli¢, ze w 2019 r. wydatki te w Polsce wyniosty 1,4 proc.
PKB, a pod wzgledem wartosci bezwzglednych byty o ok. 2 proc. wyzsze niz
w 2021 r. W latach 2018-2020 Polska wydawata na kulture, rekreacje i sport
wiecej niz wynosita $rednia dla UE.

Gdy jednak zejdzie sie na nizszy poziom i przeanalizuje rozktad wydatkow
zgodnie z czes$cia 8 klasyfikacji COFOG wida¢, ze w Polsce ok. potowa tych
wydatkow kierowana jest na cele zwigzane z kultura (0,6 proc. PKB) oraz
dodatkowo 0,2 proc. na nadawanie i ustugi wydawnicze. Taka sama czes$é
wydatkow przeznaczana jest na ustugi sportowe i rekreacyjne. Sposrod in-
nych krajow UE wyrdzniaja sie Wegry i totwa (1 proc. na kulture) oraz Malta
i Estonia (0,9 proc.), a z drugiej strony Cypr, Malta, Grecja i Irlandia (0,2 proc.).
Srednia dla catej UE-27 wynosi 0,5 proc. PKB przeznaczonych na kulture.

2. Gospodarcze znaczenie sektorow kreatywnych
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Wykres 5. Wydatki publiczne na kulture, rekreacje i sport w krajach UE
w 2021 r. (w proc. PKB)
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Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie danych Eurostatu.
Wykres 6. Wydatki publiczne na poszczegdlne funkcje w Polsce, w czesci
Sport, rekreacja i kultura w Polsce, w wybranych latach
(w proc. PKB)
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Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie danych Eurostatu.
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W tym rozdziale pokazujemy, na wybranych przyktadach, wptyw pande-
mii COVID-19 na sektory kreatywne i kultury, szczegélnie skupiajac sie na
danych dla Polski. Wieksza uwage przyktadamy do sektora gier, bedacego
jednym z eksportowych produktow flagowych Polski.

Sektory kreatywne, w znaczacej mierze oparte na $wiadczeniu ustug, w tym
wymagajace bezposredniego kontaktu miedzy odbiorcg a nadawcg lub od-
biorca a dzietem, w szczegdlny sposdb zostaty dotkniete ograniczeniami
wprowadzanymi w celu przeciwdziatania rozprzestrzenianiu sie pandemii.
UNESCO oszacowato, ze ogdlny wktad sektorow kreatywnych w globalna war-
tos$¢ dodang spadt w 2020 r. o 20-40 proc. (BOP Consulting, 2021). Z kolei

Szacuje sie, ze catkowite obroty tego sektora w UE spa-
dty o ponad 30 proc. Natomiast ze wzgledu czasochtonnos¢ proceséw gro-
madzenia i przetwarzania danych statystycznych nie sa jeszcze dostepne
analizy pokazujace odbicie, ktore miato miejsce po zakonczeniu pandemii,
w 2021i 2022 r. Jednoczesnie ograniczenie dziatalnosci w zwigzku z pande-
mig w 2020 r. moze przynosi¢ efekty z opdznieniem — przygotowanie i prze-
prowadzenie projektéw kulturalnych zajmuje nieraz kilka lat. Polska byta tez
jednym z krajéw, w ktérych warto$¢ dodana generowana w sektorach kre-
atywnych spadta najmocniej (Kutwa, 2022).

Specyficzne formy organizacyjne powszechne w sektorach kreatywnych
— praca projektowa czy niestate formy zatrudnienia — przyczynity sie do
szczegolnie dotkliwych skutkow lockdowndw w tych sektorach. Przeniesie-
nie aktywnosci do internetu tylko czesciowo rozwigzato problem. Ta droga
komunikowania sig¢ z odbiorcami nie gwarantowata utrzymania wartosci przy-
chodow, obnazyta tez znaczace nieréwnosci i wygenerowata nowe — wyni-
kajace z roznic w kompetencjach czy dostepnych zasobach. Pokazaty sie tez
na duzga skale wady i trudnosci dziatania w internecie - takie jak zmeczenie
odbiorcéw nadmiarem tresci czy brak odpowiednich kompetencji do petnego

wykorzystania narzedzi cyfrowych (Czyzewski i in., 2020).

3. Sektory kreatywne podczas pandemii COVID-19
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W 2020 r. muzea w Polsce odwiedzito 16,6 mln oséb — co stanowito jedynie
ok. 41 proc. liczby odwiedzajacych rok wczesniej2. Mimo dynamicznego wzro-
stu liczby odwiedzajacych w 2022 r. ich liczba byta wciaz o 3,5 mln nizsza niz
przed pandemia. W 2020 r. ponad potowa muzedéw musiata ograniczy¢é swoja
dziatalnos¢, a liczba wystaw czasowych spadta o 40 proc. W 2021 r. wcigz
niemal 40 proc. tego typu instytucji zmagato sie z ograniczeniami dziatalno-
ci (GUS, 2021).

Z kolei w kinach spadek liczby widzéw wynidst 68,4 proc. W 2022 r. widzdw
(liczac osoboseanse) byto juz 41,4 mln, jednak wcigz

(dane
GUS, www?2).

Nieco inny obraz dajg wyniki finansowe instytucji kultury oraz przemystéw
kultury i kreatywnych, raportowane przez GUS. W obu tych (szerokich) ka-
tegoriach w 2020 r. odnotowano spadki przychoddw, jednak w przypadku
instytucji kultury byto to jedynie 5,2 proc., a podmiotow z sektoréw kultury
i kreatywnych® o 2,5 proc. (2,1 mln PLN) mniej. W 2021 r. wyniki znacznie sie
poprawity — wzrosta zaréowno liczba przedsiebiorstw, jak i ich przychody - do
90,8 mld PLN, o 4,2 mld wiecej niz w ostatnim roku przed pandemia (dane
GUS, wwwa3). Badanie instytucji kultury dotyczy jedynie jednostek publicz-
nych, podczas gdy badanie podmiotow dziatajacych w przemystach kultury
i kreatywnych dotyczy jedynie prywatnych przedsigebiorcéow, nie uwzglednia
instytucji publicznych.

W czasie pandemii przeniesienie sie zycia spotecznego do internetu dla jed-
nych stato sie szansg, ale dla wielu twdércow oznaczato utrate przychodow.
Z pewnosciag zyskat sektor produkcji gier wideo. Indeks WIG.GAMES5, gru-
pujacy na warszawskim parkiecie pie¢ najwiekszych spotek produkujacych
gry komputerowe, zyskat ponad 70 proc. wartosci miedzy lutym a sierpniem
2020 r. (za co w duzej mierze odpowiadat kurs najwiekszej spétki z indeksu).
Trzeba jednak uwzgledni¢ fakt, ze spotki gietdowe jest to jedynie maty wy-
cinek catej branzy kier wideo w Polsce. Sytuacja mniejszych studiow moze
by¢ znacznie trudniejsza. Ze wzgledu na swoja specyfike branza gier zostata

omowiona w ramce ponizej.

2 0d 2020 r. GUS stosuje nieco inng metodologie podawania danych o muzeach, co moze
w nieznacznym stopniu wptywaé na poréwnywalnos$¢ danych (GUS, 2021).
2 GUS stosuje nieco inng definicje podmiotéw z sektora kultury i kreatywnego niz przyjeta
w niniejszym raporcie — szczegdtowe poréwnanie znajduje sie w aneksie 1.
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Ramka 4. Polski sektor GameDev

Polski sektor GameDev zatrudnia ok. 15 tys. osdb, a jego przychody
w 2022 r. wyniosty 6,03 mld PLN (ok. 1,3 mld EUR). Do swiatowych lideréw
naleza firmy CD Projekt czy Techland. Niezwykle istotny jest tez trend
wzrostowy obserwowany w przychodach. Wzrosty one (liczone dla catej
branzy) od 2018 r. o 250 proc., a wzrost dotyczy zarowno catej branzy, jak
i z wytaczeniem CD Projektu — najwiekszej firmy, odpowiadajacej w nie-
ktérych latach nawet za ok. 1/3 catych przychoddw.

Rysunek 1. Wzrost wartosci rynku gier w Polsce (w PLN)

2018 2019 2020 2021 2022

Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie: Marszatkowski (2023).

Najnowszy Raport PARP (Marszatkowski, 2023) pokazuje réwniez wa-
tek strukturalny dotyczacy rozktadu dochodow. W 2022 r. byto w Polsce
494 producentow i wydawcow gier, jednak mniej niz jedna trzecia z nich
zanotowata znaczace zyski. Jest to zwigzane m.in. z natura rynku gier,
zaleznego od cyklu produkcji i publikacji gry, ktérej przygotowanie i caty
cykl zycia zajmuja kilka lat, a przychody i koszty sg w tym czasie roztozone
bardzo nieréwnomiernie.

Kluczowa cechg wyrodzniajaca branze gier jest jej nastawienie niemal wy-
tacznie na eksport — ok. 97 proc. produkcji trafia na rynki zagraniczne.
Jednoczesnie wokot studidw produkeyjnych dziata caty ekosystem zapew-
niajacy ustugi postprodukcji, ttumaczenia czy marketingu.

Pandemia COVID-19 miata tez mocno zréznicowany wptyw na branze. Z jed-
nej strony wzrosty przychody, zapewne wraz z przeniesieniem zycia spo-
tecznego przed ekrany komputerow, z drugiej, warunki ograniczen pande-
micznych oraz poczatkowe gtebokie przestawienie sie na prace zdalna,
doprowadzity do serii problemow, takich jak op6znione premiery czy nie-
dopracowane tytuty. W ostatnim czasie pojawity sie tez informacje o istot-
nych zwolnieniach w niektérych duzych firmach, jednak liczba pracownikéw
w catym sektorze caty czas rosnie (16 proc. r/r, wg danych PARP w 2022 r.).

Gry s3a tez wymienione w oficjalnych dokumentach strategicznych — stano-
wia jeden z czterech elementdéw krajowej specjalizacji w obszarze przemy-
stow kreatywnych. Jednoczesnie wspomniana specyfika branzy, szczegélnie
jej wielkos¢, renoma i koniecznos¢ dziatania na globalnym rynku, wptywajg
tez na specyficzne oczekiwania i potrzeby wzgledem wsparcia publicznego.
Jednym kierunkéw moze by¢ chociazby wsparcie najmniejszych graczy na
rynku oraz przyciaganie partneréow z zagranicy na lokalny rynek, w miejsce
wywozenia polskich przedsiebiorcéw na targi zagraniczne — co pozwolitoby
na zapoznanie zagranicznych partneréw (dziennikarzy, wydawcéw czy inwe-
storow) ze znacznie wigkszga liczbg podmiotow krajowych.

Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie: Marszatkowski (2023), Le$niewicz (2023),

warsztaty z przedstawicielami sektora 06.07.2023.
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W tym rozdziale znajduja sie opisy dwoch studiow przypadkoéw, pokazu-
jace geneze globalnego sukcesu dwéch fenomendw kultury popularnej.
Opisy dotycza WiedZmina oraz K-popu i zostaty przygotowane przez eks-
pertéw z tych obszaréw. Przywotane przyktady moga stuzyc¢ jako inspiracja
dla kierunkéw globalnego rozwoju polskich SKK.

Globalna kultura jest w duzej mierze skupiona wokét produkcji anglosaskich,
osiggajacych najwieksze zasiegi i przychody. Jednak w réznych obszarach po-
jawiajg sie tez lokalne czy regionalne fenomeny, tresci kulturowe wywodzace
sie z jednego kraju czy regionu, osiagajace globalng popularnosé. Skupiamy
sie na jednym takim fenomenie z Polski (posta¢ i $wiat wiedzmina) oraz
z Korei (muzyka K-pop, jako fragment tzw. koreanskiej fali). Patrzac z per-
spektywy omawianych wczesniej aspektdw gospodarki kreatywnej warto tez
miec¢ na uwadze branze gier, gdzie wiele produkcji z Polski zyskuje globalng
popularnos¢. Gry moga sie sta¢ nosnikami tresci zwigzanych z kultura, jed-
nak, w opinii przedstawicieli branzy, potrzeba na to jeszcze czasu. Polskie gry
maja renome za granica, co jest zauwazalne w branzy czy na targach miedzy-
narodowych. Z kolei wykorzystanie gier do promocji Polski czy umieszcza-
nie typowo polskich tresci w grach musi rozpocza¢ sie od wkomponowania
pewnych elementéw zwigzanych z polska kulturg. Zabiegi tego rodzaju, jezeli
maja by¢ skuteczne, muszg uwzgledniaé pewne ramy danego medium, jak
rowniez uwarunkowania rynkowe, mozliwosci i preferencje globalnego od-
biorcy. Watki zwigzane z polska kulturg powinny by¢ przemycane, jesli pro-

dukt ma mie¢ szanse na globalng rozpoznawalnoé¢ i uznanie.

Jak wiedzmin Geralt stawe zdobyt?

(dr Stanistaw Krawczyk)
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W maju 2011 r. prezydent Stanow Zjednoczonych Barack Obama odwiedzit
Warszawe. Od 6wczesnego premiera Polski, Donalda Tuska, otrzymat wte-
dy kolekcjonerska edycje gry studia CD Projekt Red o wiedzminie Geralcie,
Wiedzmin 2. Zabdjcy kréléw. Podczas nastepnej wizyty, w czerwcu 2014 r.,
Obama zaznaczyt, ze produkcja ,zdobyta fanéw na catym $wiecie” i ze jest
,doskonatym przyktadem polskiego wktadu w nowg gospodarke $wiatowg”
Prezes CD Projekt Red Adam Kicinski nazwat te wypowiedz ,niesamowitg
promocjg”, szczegodlnie cenng ze wzgledu na to, ze ,my w tej chwili gtdwnie
walczymy o klienta amerykanskiego; to jest bardzo trudne zadanie”. Jak pod-
kreslit, wypowiedz Obamy zbiegta sie w czasie z ogtoszeniem terminu wyda-
nia kolejnego tytutu — WiedZmin 3. Dziki Gon - a wiadomosci o niej trafity do
$wiatowych agencji informacyjnych oraz amerykanskich mediow.

Trzecia czes$¢ serii istotnie osiggneta niezwykty sukces: do marca 2023 r.
sprzedano ponad 50 milionow kopii. Jezeli nawet wreczenie Obamie Wiedz-
mina 2 cho¢ troche przyczynito sie do tego wyniku, to generalnie instytucje
publiczne nie wspomagaty tworzenia i promocji gier zwigzanych z postacia
Geralta. Pod koniec 2016 r. CD Projekt Red uzyskato okoto 30 mln PLN z Na-
rodowego Centrum Badan i Rozwoju, lecz $rodki te zostaty przeznaczone
na innowacje technologiczne, dotyczgce miedzy innymi animowania postaci

w grach, nie za$ na wsparcie dla gier o wiedZminie.

Inaczej byto z tekstami zrédtowymi, jakimi sg opowiadania i powiesci Andrze-
ja Sapkowskiego. Do grudnia 2019 r. Instytut Ksigzki — w ramach Programu
Translatorskiego ©Poland - dofinansowat publikacje 25 ttumaczen ksigzek
z cyklu wiedzminskiego; byty to gtownie przektady na jezyki europejskie,
a w pojedynczych wypadkach takze na koreanski i angielski. Instytut wspierat
jednak anglojezyczne przektady tylko na poczatku, w 2007 i 2008 r. w Wielkiej
Brytanii, a w 2008 i 2009 — w USA. Potem nastgpita paroletnia przerwa w pu-
blikowaniu oficjalnych przektadéw anglojezycznych, spowodowana sporem
prawnym. Dalsze powiesci oraz zbior Sword of Destiny, wydawane w latach
2013-2018, ukazaty sie juz bez wsparcia Instytutu Ksigzki (Drewniak, 2020,
s. 215-216). O ile wiec polskie instytucje publiczne miaty swoéj udziat w swia-

towym sukcesie utworéow o wiedzminie, o tyle udziat ten byt dos¢ skromny.
Geralt z Europy Srodkowo-Wschodniej

Spoteczenstwa po wschodniej stronie zelaznej kurtyny miaty ograniczony
dostep do dbébr zachodniej kultury popularnej. Skala popytu na te dobra
ujawnita sie na przetomie lat 80. i 90., gdy w europejskich panstwach post-
komunistycznych zniesiono cenzure i utworzono zreby gospodarki kapitali-
stycznej. Byta to znakomita sposobnoé¢ dla Sapkowskiego. Jego ojciec miat
wyzsze wyksztatcenie, co w potowie XX w. stanowito rzadkos$¢. Sam Andrzej
Sapkowski jeszcze przed studiami poznat dobrze trzy jezyki, nastepnie uzy-

skat magisterium na elitarnym kierunku zwigzanym z handlem zagranicznym
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i rozpoczat prace w tym zawodzie. Wielokrotnie wracat z wyjazdow z walizka
petna ksigzek, czesto reprezentujgcych gatunek fantasy, w ktérym osadzony
jest tez cykl wiedzminski (Sapkowski, Pucutek, 2020).

(Kaczor, 2017, s. 90-126).

Jako tworca postaci Geralta Sapkowski debiutowat w grudniu 1986 r. opowia-
daniem WiedZmin w czasopi$émie ,Fantastyka” Pozniejsze ksiazki o tym bo-
haterze publikowat prawie wytacznie w wydawnictwie Supernowa, ktére byto
w PRL jedna z najwiekszych oficyn drugiego obiegu i cieszyto sie pewnym
prestizem. W latach 1992-1993 ukazaty sie dwa zbiory opowiadan, a w la-
tach 1994-1999 - pie¢ powiesci (tu i nizej pominmy Sezon burz, ktory ukazat
sie w 2013 r., w innych warunkach). Wszystkie te ksigzki niemal réwnolegle
wydawano takze w Rosji i Czechach, a debiutancki WiedZzmin trafit do tych
krajow juz w latach 19911 1992; w 1993 r. czescy mitos$nicy fantastyki wyréz-
nili tez Sapkowskiego nagrodami lkaros i Ludvik. Ponadto w 1997 r. jeden ze
zbiorow przetozono na jezyk litewski, zas w latach 2005-2007 dotgczyta do
tego reszta cyklu. Wprawdzie w innych panstwach regionu ttumaczenia tek-
stow o Geralcie byty nieco pozniejsze (Butgaria w latach 2008-2010, Estonia
2011-2017, Serbia 2008-2013, Ukraina 2012-2017, Wegry 2011-2017), wyraznie
pozniejsze (Chorwacja 2018-2020, Rumunia 2015-2019, Stowacja 2015-2017)
albo objety tylko jedng badZ dwie ksigzki (Biatorus$ 2019, Gruzja 2015, totwa
2016-2018), ale skala i tempo pozostajg znaczace. Dla poréwnania, w Hisz-
panii systematycznie ttumaczono cykl wiedzminski w latach 2002-2009, we
Francji — 2007-2011 (jeden zbior wydano przedtem w 2003 r.), w Niemczech
— 2005-2012 (dwa zbiory wydano w 1998 r.), a w innych krajach poza Euro-
pa Srodkowo-Wschodnig dziato sie to juz gtéwnie w drugiej dekadzie XXI w.

(2007). Nie byt to jeszcze suk-
ces na skale swiatowa, ale stat sie zauwazalny w niektérych krajach Europy
Zachodniej, zwtaszcza w Hiszpanii. Przede wszystkim jednak teksty Andrzeja
Sapkowskiego wczesnie zdobyty popularnos$¢ u paru naszych srodkowoeuro-
pejskich sasiadow. | tutaj przyczyny poczytnosci cyklu wiedzminskiego byty
zapewne podobne jak w Polsce.

O jakich przyczynach mowa? Odpowiedz proponuje tu na podstawie rozmowy
z dr Pauling Drewniak oraz lektury jej przektadoznawczej pracy doktorskiej
(Drewniak, 2018). Ot6z w kulturach Europy Srodkowo-Wschodniej, a szcze-
goélnie w kulturze polskiej — zgodnie z diagnoza Marii Janion — niezwykle
wazng role odgrywa poczucie, ze utracilismy kontakt ze swoimi stowian-
skimi korzeniami (na tym obszarze $redniowieczne wierzenia, obyczaje czy
dzieta literackie w ogromnej wiekszosci nie przetrwaty). Tak jak w XIX w.

ich poszukiwanie byto waznga czescia rozwijania idei narodowych w ruchu
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romantycznym, tak tez na przetomie wieku XX i XXI istnieje potrzeba ugrun-
towania tozsamosci narodowej w prastarej przesztosci, na tyle odlegtej, ze
dajacej wrazenie, iz nardéd jest niemal odwieczny. Skoro jednak pozostato-
$ci dawnej Stowianszczyzny sa nikte i kruche, to postrzegamy je w sposoéb
dwuznaczny — niepewni, czy nie sg gorsze od lepiej zachowanych tradycji
zachodnich, zwtaszcza brytyjskich. Wigze sie to tez z wysokim statusem je-
zyka angielskiego oraz kultury anglosaskiej we wspotczesnym swiecie, w tym

i w krajach postkomunistycznych krotko po upadku zelaznej kurtyny.

Efekt ten wystapit w duzej skali spotecznej, ale takze w samym s$wiecie lite-
ratury fantasy: mitosnicy tej odmiany prozy, z duzym szacunkiem traktujacy
jej anglojezyczna tradycje (by wymieni¢ tylko Wtadce Pierscieni Johna R.R.
Tolkiena), mogli teraz uznaé, ze i w kraju stowianskim da sie stworzy¢ fan-

tasy najwyzszej proby.

Utwory Sapkowskiego byty niejednokrotnie analizowane pod katem ich
zwigzku z innymi tekstami kultury. Chodzi o analizy literaturo- i kulturo-
znawcze, poswiecone relacji tych utwordw zaréwno z mitami stowianskimi,
celtyckimi, germanskimi i arturianskimi (Zukowska, 2011), jak tez z basnia-
mi (Zotadz, 2018), postmodernistycznymi strategiami literackimi i konwen-
cjami powiesci historycznej (Roszczynialska, 2009) czy réznymi tradycjami

dwudziestowiecznej fantastyki (Kaczor, 2006).

(éwiadczy o tym na przyktad
»Paszport Polityki” przyznany Sapkowskiemu w 1998 r. ,za umiejetnos¢ pro-

wadzenia inteligentnej zabawy z czytelnikiem”).

Znaczgaca byta tez fabularna i stylistyczna sprawnosc¢ autora
oraz zdolno$c¢ tworzenia przekonujacych, pamietnych postaci (Pindel, 2019).

Wiedzmin - swiata obywatel

Historia ttumaczen tekstow Sapkowskiego pokazuje, ze w wielu krajach starej
Unii Europejskiej (Danii, Finlandii, Grecji, Holandii, Portugalii, Szwecji, Wielkiej
Brytanii, Wtoszech) oraz krajach potozonych na pograniczu Europy lub na
innych kontynentach (Chinach, Gruzji, Japonii, Korei Potudniowej, Stanach
Zjednoczonych, Tajwanie, Turcji) posta¢ Geralta stata sie popularna dopiero

po premierze gry CD Projekt Red WiedZmin (2007). Gra ta nie byta jednak
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pierwszg adaptacjg wiedzminskiej prozy do potrzeb innego medium. Juz kilka
lat po opowiadaniu WiedZzmin ukazaty sie komiksy Bogustawa Polcha i Macieja
Parowskiego (1993-1995). Co prawda nie ukonczono gry wideo, nad ktéra pra-
cowata firma Metropolis Software (1995-1997), ale potem wydano gre fabular-
na Wiedzmin. Gra wyobrazni (2001). Ta ostatnia byta ilustrowana materiatami
z wiedzminskiego filmu (2001) i serialu (2002), wtedy tez miata miejsce pre-
miera gry na telefony komdérkowe (2002). O ile jednak teksty Sapkowskiego
do tego czasu staty sie juz popularne w Europie Srodkowo-Wschodniej, o tyle
na miedzynarodowy sukces wielomedialnej franczyzy trzeba byto jeszcze po-
czekaé. Wedtug Pauliny Drewniak wynikato to stad, ze polski rynek w owym
okresie nie byt nastawiony na tego rodzaju przedsiewziecia.

Jednoczesnie dziatali fani. W 1995 r. zaczeta funkcjonowac strona interne-
towa Sapkowski.pl, a w 1997 r. w wieloosobowej tekstowej grze sieciowej
Arkadia powstata inspirowana cyklem wiedZzminskim domena Ishtar. Mito-
$nicy prozy o Geralcie gromadzili réznorodne materiaty z nig zwigzane, dys-
kutowali o niej, tworzyli mapy. Pézniej, w okresie premiery gry WiedZmin 2.
Zabdjcy kréléw, anglojezyczni fani przez pewien czas nieformalnie ttumaczyli
teksty Sapkowskiego, ktore nie byty jeszcze dostepne w oficjalnym przekta-
dzie. Co prawda tak silnie zaangazowane osoby stanowity tylko drobng czes$¢
catej publicznosci, poniewaz jednak aktywnie sie wypowiadaty (szczegolnie
w internecie) ich gtos miat i do dzi$ ma znaczenie — na przyktad wspdttworzy

atmosfere oczekiwania na kolejne produkcje wiedzminskie.

Do zagadnien, ktore budza najzywsze zainteresowanie fanéw i fanek, na-
lezy kwestia stowianskosci utworéw o Geralcie. W maju 1993 r. na tamach
~Nowej Fantastyki” sam Sapkowski w znanym eseju Pirég albo nie ma ztota
w Szarych Gérach odzegnywat sie od stowianskiej fantasy. We wcze$niejszym
o pare lat wywiadzie méwit jednak cos$ przeciwnego: ,Nasze basnie, nasza
demonologia to naprawde wspaniaty materiat na fantasy. [...] Dysponujemy
materiatem wcale nie gorszym niz mitologia celtycka czy normanska” (Sap-
kowski, Ziemkiewicz, 1988, s. 52-53). Proza wiedzminska poruszata przy tym
wspotczesne problemy, zywo dyskutowane w mtodych postkomunistycznych
demokracjach - takie jak dyskryminacja, rasizm i relacja miedzy religia a wta-
dzg polityczng — zarazem za$ nie zniechecata dydaktyzmem (Arieniew, 2013;
Majkowski, 2021).

Przez pryzmat stowianskosci mozemy spojrzec¢ tez na trylogie gier CD Pro-
jekt Red. Zapytany o nig dr Adam Flamma, autor ksiazki po$wieconej feno-
menowi wiedzmina (Flamma, 2020), wskazuje, ze cze$¢ pierwsza byta skie-
rowana przede wszystkim do czytelnikow cyklu wiedzminskiego w Polsce
i Europie Srodkowo-Wschodniej. Swiadcza o tym wersje jezykowe, w ktd-
rych przygotowano gre, a takze jej strona wizualna oraz lokalna skala licz-
nych wydarzen. Czesé¢ drugg dostosowano do wiedzy i potrzeb publicznosci

zachodniej, zwtaszcza z USA - stowianskich tresci jest tu mniej, produkcja
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odwotuje sie do mitologii germanskiej, obecne sg nawigzania historyczne
do polowan na czarownice czy losow Joanny d’Arc, fabuta przypomina zas

konwencje thrillera politycznego.

Te strategie tworcze (ktérym towarzyszyty odpowiednie zabiegi promocyj-
no-marketingowe) zostaty trafnie okreslone i przyczynity sie do sukcesu

wszystkich trzech tytutow.

Zdaniem Adama Flammy istotny byt tez kontekst gatunkowy komputerowych
gier fabularnych (cRPG) oraz literatury fantasy. W obu wypadkach produk-
cje studia CD Projekt Red — zwtaszcza druga i trzecia — oraz dzieta samego
Sapkowskiego okazaty sie innowacyjne z uwagi na zreczne podejmowanie
trudnych probleméw spoteczno-politycznych. Jednoczesnie Wiedzmin 3.
Dziki Gon skorzystat na tym, ze wielomedialna konwencja fantasy zostata
spopularyzowana przez serial Gra o tron. Zgadza sie to z obserwacja Pau-
liny Drewniak, wedle ktorej

Mozna tu jeszcze dodac, ze spdtka CD Projekt Red
zajmowata sie grami cRPG juz w poprzednim stuleciu. W 1999 r. z duzym roz-
machem wydata polska wersje jezykowa gry Baldur’s Gate w bardzo istotnym
momencie krajowej historii gier wideo (Krawczyk, 2015), a zdobyte doswiad-
czenie i mozliwoéci wykorzystata w pracy nad pierwszym swoim tytutem
o Geralcie (Pitts, 2014).

Obecnie wokodt postaci wiedzmina skupia sie wielomedialna franczyza o swia-
towym zasiegu, dziatajaca zgodnie z ogolna logika wspotczesnych rynkdéw
globalnych. Miesci w sobie zaréwno kolejne komiksy — tym razem publiko-
wane przez amerykanskiego wydawce Dark Horse — jak i musical z Teatru
Muzycznego w Gdyni. Ksigzki Sapkowskiego sprzedaty sie juz w ponad 30 mln
egzemplarzy, a CD Projekt Red zaczat prace nad czwartg duzg gra. Franczyze
rozwija rowniez Netflix, produkujac serial, ktérego trzeci sezon trafit na ekra-
ny latem 2023 r. Serial ten ,okazat si¢ adaptacja adresowana do publicznosci
globalnej, a nie wymarzong przez fanow tour de force polsko-stowianskiej
fantasy” (Majkowski, 2021). Netflix nie poszedt wiec podobng droga, jak twor-
cy gier. Jedni powiedza, ze to strata dla polskiej kultury; drudzy uznaja, ze to

dla niej najwiekszy hotd; trzeci stwierdza, ze obie strony majg racje.
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Studium przypadku: Globalny sukces K-popu*
(Agata Wtodarczyk)

(aktualnie) (Kim,
2015; Bajgier-Kowalska, Tracz, Watach, 2017). Zanim $wiat ustyszat o K-po-
pie, koreanskiej potudniowokoreanskiej muzyce popularnej oraz tworzacych
ja zespotach, wiele musiato sie wydarzy¢, dlatego warto spojrze¢ na K-pop

z nieco szerszej perspektywy.
Wojna, muzyka i dyktatury

Az do wyzwolenia w 1945 r. spod japonskich, kolonialnych rzadow dzieta
muzyczne w Korei komponowano na podstawie pentatonicznego kayokyoku
(jap. FELAR), ktory z czasem przeksztatcit sie w trot (kor. EZE), gatunek
taczacy tradycyjne brzmienia z zachodnimi, charakteryzujacy sie powta-
rzalnoécig oraz specyficzng wokalizacjg. W 1947 r., po powstaniu dwdch
panstw koreanskich, w Korei Potudniowej zaczety powstawac pierwsze stu-
dia nagraniowe, ktére az do lat 90. kontrolowaty rynek muzyczny, lansujac
gtownie trotowe ballady. Od czasu Wojny Koreanskiej (1950-1953) w kraju
zaktadano amerykanskie kluby, a na ich scenach wystepowali takze lo-
kalni artysci (Kim, 2012), ktorzy, poprzez granie coverdw, przyswajali nowe
rozwigzania muzyczne. Tak kariere rozpoczynat Shin Joong Hyun, pionier
koreanskiej muzyki rockowej, autor Beautiful River and Mountains, utwo-
ru krytycznego wobec autorytarnych rzadéw prezydenta Parka Chung Hee
(1963-1979), za ktory spotkaty go przesladowania, a w koncu i aresztowanie
(Russell, 2008; Tudor, 2012). Chociaz za prezydentury Parka Korea rozwineta
sie gospodarczo, to sektor kultury wpadt w stagnacje — objety cenzura nie
miat przestrzeni na innowacje i eksperymenty, aresztowania niepokornych
artystow rowniez stuzyty za przestroge. Zmiane dla sektora kultury i sztu-
ki przyniost rok 1988, gdy prezydentem zostat bardziej ugodowy i otwarty

4 Wszystkie pojawiajace sie w tekscie imiona i nazwiska podawane sa w wersji koreanskiej:
nazwisko i sktadajace sie z dwdch cztondéw imie. Latynizacja tych ostatnich jest rézna: cza-
sem oba cztony imienia zapisuje si¢ razem, czasem przez tacznik, a czasem osobno, tak jak
zastosowano w niniejszym tekscie.
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na globalizacje Roh Tae Woo (1988-1993)°%, a organizowane w kraju igrzy-
ska olimpijskie pozwolity na wiekszy naptyw tresci kulturowych ze swia-
ta. To administracja Roha zmniejszyta cenzorskie obostrzenia, wprowadzita
w 1990 r. plan rozwoju kulturalnego i rozpoczeta wspieranie sektora kultury
(Park, 2015; Fuhr, 2016).

Juz muzyka wspétczesna, jeszcze nie K-pop

Pierwszy porwat je projekt Seo Taijiego
(wt. Jeong Hyeon Cheol) — Seo Taiji and the Boys, zatozony wraz z dwoma
tancerzami: Yang Hyun Sukiem i Lee Juno. Pierwszy album grupy Vol 1. Nan
Arayo (Czesc¢ 1. Ja wiem) z 1992 r. upowszechnit potaczenie muzyki dance
z rapem oraz elektronicznymi brzmieniami; do 2018 r. sprzedat sie w na-
ktadzie prawie 1,5 mln egzemplarzy, a w 2018 r. liczba ta wzrosta do 2 mln®.
W tym samym roku ptyta otrzymata Golden Disc Award (odpowiednik Na-
grody Emmy). Seo Taiji imponowat mtodym - porzucit liceum, aby zajac¢ sie
muzyka, komponowat i miksowat, nigdy nie podpisat kontraktu z wytwodrnia
ani managerem (Maliangkay, 2014). Pomimo licznych sukcesow formacja roz-
padta sie w 1996 r. — Seo Taiji wyemigrowat do Stanéw Zjednoczonych, Lee
Juno dalej pracowat w przemysle rozrywkowym, przez moment zwigzat sie
z SM Entertainment. Natomiast Yang Hyun zatozyt YG Entertainment, rozryw-
kowy konglomerat uwazany dzi$ za jedng z trzech najwazniejszych korporacji
muzycznych. Debiut Seo Taijiego and the Boys jest uznawany za poczatek
sinsedae (kor. 21AI ), kultury nowej generacji, nowych muzycznych trendéw

(Kim, 2012) oraz poczatek hallyu.
System produkcji gwiazd — K-pop

W 1993 r. prezydentem Korei zostat Kim Young Sam, ktéry wprowadzit re-
formy majace pomoc wejs¢ krajowi na globalne rynki oraz wzmocni¢ ko-
reanski soft power (Park, 2015); kultura i sztuka staty sie zasobem (Shin,
2005; Russell, 2008), ktéry mozna wykorzystaé politycznie. Zgodnie ustawa
z przyjeta w 1995 r. Ministerstwo Kultury i Sportu powotato wydziat pro-
mocji filmowej, ktéry miat sie zaja¢ m.in. promowaniem oraz wspieraniem
rodzimej kinematografii, rozwijania technologii produkcyjnej i infrastruktury,

a takze przygotowaniem ustaw utatwiajgcych rozwdj tego sektora. Wsérod

5 Ten okres w historii Korei Potudniowej nalezy do politycznie burzliwych. Park Chung Hee,
jeszcze jako generat, objat rzady w wyniku puczu w 1961 r., a 2 lata pozniej objat stanowisko
prezydenta. Zostat zamordowany w wojskowym zamachu stanu 26101979 r. Jego nastepca,
Choi Kyu Ha swoje stanowisko piastowat ledwo 9 miesiecy, by ustgpi¢ na rzecz generata Chun
Doo Hwana, ktéry realnie sprawowat wtadze od $mierci Parka. Obaj - i Park, i Chun — mieli
dos$¢ konserwatywne podejscie do kultury, podtrzymali obowigzujace przepisy oraz wymogi
cenzorskie (Rurarz, 2005; Russell, 2008; Tudor, 2012).

¢ Najlepsza sprzedaz odnotowat ostatni, czwarty album (Seo Taiji and The Boys V) osiagajac
w 2018 r. liczbe 2,4 mln egz., tuz za nim uplasowat sie drugi krazek (Seo Taiji and the Boys II;
2,2 mln egz.).
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tych ostatnich znalazto sie miedzy innymi

Wiekszoé¢ zainteresowania najwiekszych chaeboli - Samsunga, Daewoo,
Hyundaia i LG - koncentrowata sie na réznych, objetych ustawg gateziach
rynku audiowizualnego: technologiach zapisu (no$niki danych), odtwarzania
i nadawania, infrastrukturze: zaktadano telewizje kablowe, firmy produ-
cenckie i importeréow. W sumie powstato wowczas okoto 40 zaleznych firm,
przynoszacych przynajmniej 20 mld USD rocznych wptywoéw (Shim, 2002).
Nie obyto sie rowniez bez inwestycji w rynek muzyczny: Samsung powotat
Audiosoft, a Daewoo — Se-um Media. Kolejne administracje beda kontynu-
owaty finansowanie kultury, ktadac coraz wiekszy nacisk na miedzynaro-
dowa promocje koreanskiej kultury popularnej oraz pomniejszanie swojej
kontroli i wptywu na rozwdj branzy kreatywnej, wtaczajac w to rezygnacje

z wptywdw w samych chaebolach.

poprzez (1) tworzenie
okreslonego typu dziet kultury, (2) kulturowa ekspansje na inne rynki dzie-
ki wspodtpracy z lokalnymi firmami oraz (3) eksport produktow kulturowych
(Chung, 2011; Fuhr, 2016). Tak wytozona koncepcja sprawita, ze

Wigzato sie to z szeregiem dalszych decy-
zji ustawodawczych - jak choc¢by zatozeniem Centrum Kultury Koreanskiej
i Informacji (KOCIS®), ktorego celem jest prowadzenie zagranicznej promocji
narodowej marki Korei, promowanie hallyu i prowadzenie przejetych od MSZ
centrow kultury koreanskiej zaktadanych przy ambasadach i nadzorowanych
przez Ministerstwo Spraw Zagranicznych (aktualnie sg to 32 centra w 27 kra-

jach) — jedno z nich dziata w Warszawie.

Rozwdj technologii wykorzystywanych w produkcji muzycznej, rzadowe
wsparcie dla kultury oraz inspiracja japonskim systemem tworzenia grup
idoli doprowadzity Lee do zmiany kryteriéw przestuchan. W 1996 r., juz
jako SM Entertainment (SME), firma na podstawie badan gustow liceali-
stek oraz przestuchan uwzgledniajgcych réwniez charakter kandydatow,
utworzyta piecioosobowa grupe H.O.T. Ich wizerunek, styl oraz zachowanie
zostaty zaprojektowane przez zatrudnionych specjalistow, nad albumami
pracowali kompozytorzy z catego swiata. Pierwsza ptyta H.O.T. sprzedata sie
w naktadzie 1,5 mln egzemplarzy (Fuhr, 2015). Kolejnych idoli, m.in. S.E.S.,

7 KAIST — Korea Advanced Institute of Science and Technology, kor. Hanguk Gwahak Gisurwon
(FF= e Ed FHo] AE).
8 Korean Culture and Information Centre.
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Shinhwa, Fly to the Sky czy BoA (wtasc. Kwon Bo Ah), SME tworzyto i pro-
wadzito podobnie — zdobywajac listy przebojow i nagrody muzyczne. Lee,
budujac wtasny system produkcji idoli, wychodzit z podobnego zatozenia,
co kulturowa technologia, z tym, ze pierwsze zatozenie rozbit na dwa nie-
zalezne dziatania: (1) casting, (2) treningi, (3) produkcje muzyki i idoli oraz
(4) marketing krajowy i globalny. Etap szkolenia stanowi jedng z bardziej
charakterystycznych cech K-popu — przysztych idoli ksztatci w $piewie,
tancu, aktorstwie, jezykach obcych, a wszystko to w specjalnych akademi-
kach nalezacych do rozrywkowej korporacji. W przypadku systemu opra-
cowanego przez JYP Entertainment doroste talenty musza réwniez zdoby¢
wyzsze wyksztatcenie. Mtodsi towarzysza juz znanym gwiazdom jako grupy
taneczne, czekajac i pracujac na szanse debiutu. K-popowy system produk-
cji gwiazd zaktada poniesienie duzych, poczatkowych kosztéw, dla przykta-
du - szacuje sie, ze koszt wyszkolenia jednej z najwiekszych i najbardziej
rozpoznawalnych na $wiecie gwiazd koreanskiej muzyki R&B, Raina® (JYPE),
wynidst ok. 0,5 mln USD. Wysitek sie jednak optaca, na co wskazuja choc¢by
wyniki sprzedazy (tabela 1). Nic wiec dziwnego, ze pozostate wielkie agencje
artystyczne wdrazajg podobne rozwigzania.

¢ Rain (wtasc. Jung Ji Hoon) znany jest rowniez jako Bi (kor. deszcz), a takze jako Ra:In. Zade-
biutowat w 2002 r. po trzech latach intensywnych treningéow w JYPE; wystepowat nie tylko na
widowiskowych koncertach, w tym w Madison Garden, serialach telewizyjnych, filmach (row-
niez hollywoodzkich), talk shows czy reklamach. Po wygasnieciu kontraktu z JYPE przenidst
sie do USA, gdzie kontynuuje kariere.
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Tabela 1. Ranking sprzedanych ptyt wykonawcow koreanskich w danym roku

Rok | Miejsce

2022 1.

N2 (o kW]

oe

10.
2021 1.

N|o o kWD

&

2020 1.

= (el

®» ~N o o

10.

Zespot

BTS

Stray Kids
Seventeen
BLACKPINK
NCT Dream
NCT 127

Tomorrow X
Together (TXT)

aespa
Stray Kids
IVE

BTS

NCT 127
NCT Dream
Seventeen
NCT
Seventeen

EXO

Stray Kids
ENHYPEN

BTS
BTS
BTS
Seventeen

NCT

BLACKPINK
Seventeen
Baekhyun (EXO)
NCT 127

NCT

BTS

Album

Proof
MAXIDENT
Face the Sun
BORN PINK
Glitch Mode
A3 (2 Baddies)

minisode 2:
Thursday s Child

Girls
ODDINARY
After LIKE
Butter

Sticker

gl (Hot Sauce)
Attacca
Universe

Your Choice

Don’t Fight The
Feeling

NOEASY

Dimension:
Dilemma

BE
Map of the Soul: 7
BE
71 (Heng:garee)

NCT RESONANCE
Pt. 1

THE ALBUM

; [Semicolon]
Delight

NCT #127 Neo
Zone

NCT RESONANCE
Pt. 2

Skool Luv Affair
Special Addition
(2 wydanie)

Rok
wydania

2022
2022
2022
2022
2022
2022
2022

2022
2022
2022
2021
2021
2021
2021
2021
2021
2021

2021
2021

2020
2020
2020
2020
2020

2020
2020
2020
2020

2020

2020

Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie: Circle Chart (2022).

Firma

Big Hit Entertainment
JYP Entertainment
Pledis Entertainment
YG Entertainment
SM Entertainment
SM Entertainment

Big Hit Entertainment

SM Entertainment

JYP Entertainment

Starship Entertainment

Big Hit Entertainment
SM Entertainment
SM Entertainment
Pledis Entertainment
SM Entertainment
Pledis Entertainment

SM Entertainment

JYP Entertainment

Belift Lab

Big Hit Entertainment
Big Hit Entertainment
Big Hit Entertainment
Pledis Entertainment

SM Entertainment

YG Entertainment
Pledis Entertainment
SM Entertainment

SM Entertainment

SM Entertainment

Big Hit Entertainment

Sprzedaz

3 482 598
3176 233
2 867 353
2 522 941
2 095 544
1825170
1806 679

1803 050
1762168
1652 402
2 999 407
2 427 559
2 097185
2 059 073
1630 715
1462 405
1326 189

1303 106
1205 949

1049 496
4 376 975
2 692 022
1377 813
1289 594

1244 802
1122 850
971 554
836 779

791590

670 500
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Globalizacja

SME - w mysl technologii kulturowej — po krajowym sukcesie zaczegto nawia-
zywac stosowne kontakty w Chinach oraz Japonii, by tam promowac swoich
tworcdw poprzez trasy koncertowe oraz sprzedaz ptyt — H.OT. w Chinach
sprzedat 400 tys. albumow, a na jego pierwszy koncert w Pekinie przyszto
13 tys. fanek (Fuhr, 2015). Kolejnym krokiem byto nagrywanie ptyt w jezykach
rynkéow docelowych — gtownie chinskim i japonskim. Najwieksza eksportowa
koreanska gwiazda w poczatkach dziatalno$ci SME okazata sie BoA. Pre-
miere jej japonskojezycznego albumu, wydanego w kooperacji z Avex Trax,
zaplanowano w czasie Mistrzostw Swiata w Pitce Noznej organizowanych
przez Koree i Japonie w 2002 r. Listen to My Heart byto pierwszym albumem
niejaponskiego artysty, ktéry zajat wysokie miejsca na japonskiej liscie prze-
bojow (Oricon). Szacuje sie, ze sprzedaz japonskojezycznych albumdw BoA

przekroczyta 8 mln egzemplarzy.

Kolejnym krokiem podjetym przez SME byto tworzenie wieloosobowych grup
mieszanych narodowosciowo. Duza liczba idoli i idolek pozwalata na powo-
tywanie podgrup, do ktérych dobierano osoby pod katem wizerunku, gatun-
kéw muzycznych czy pochodzenia. Wsrod supergrup znalazty sie m.in. Girl's
Generation (8 osdb), podzielone pozniej na 2 podgrupy, czy Super Junior
(10 osob), podzielone na 5 podgrup. Doskonatym przyktadem proby sfor-
mowania miedzynarodowej grupy jest EXO (12 oso6b), wystepujace pozniej
w 2 podgrupach: koreanskiej (EXO-K) oraz chinskiej (EXO-M), w ktoérej sktad
weszto 4 chinskich cztonkéw formacji®. Obecnie wiodaca grupa nowej gene-
racji artystéw, NCT, jest traktowana raczej jak marka niz zespot, a w jej sktad
wchodzg osoby z Korei, Chin czy Tajlandii — w 2018 r. grupa liczyta 18 osdb,
tworzyta 5 podgrup, z szdéstg majaca powsta¢ w 2023 r.

Oddolny marketing, czyli fani w akcji

Na budowanie globalnego wptywu K-popu, jak niegdys Seo Taiji and The Boys,
ztozyty sie réwniez fanki i fani K-popu, ktorzy wykorzystujac rozwijajace sie
media spotecznosciowe dyskutujg o swoich idolach, wymieniaja sie informa-
cjami, tworza fanowskie prace zalezne i przedstawiajg innym uzytkownikom
SNS ,;swoje” zespoty. Dzieki tym dziataniom réowniez osoby niemieszkaja-
ce w Korei i nienalezagce do koreanskiej diaspory mogty ustyszec¢, poznacé
i w wielu przypadkach stac¢ sie fanami i fankami K-popu. Miato to znaczenie
zwtaszcza w krajach, w ktérych agencje takie jak SME nie miaty siedzib i nie
promowaty swoich produktéw aktywnie - jak na przyktad w Europie czy
Ameryce Potudniowej (Kim i in., 2021). Dzieki zaangazowaniu oraz oddol-
nym dziataniom informacje o produktach koreanskiego przemystu kultury

docieraty do coraz szerszych kregdw — przyczyniajac sie takze do ogromnej

1 Chodzi o: Zhang Yixing (Lay), Wu Yifan (Kris), Lu Han (Luhan) oraz Huang Zitao (Tao). Trzej
ostatni zaskarzyli w sadzie kontrakty z SM Entertainment i w efekcie opuscili zespodt.
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popularnosci Oppa Gangnam Style PSY, ktéry jako pierwszy w historii prze-
kroczyt miliard wyswietlen w serwisie YouTube i zwrécit uwage miedzynaro-
dowych mediow i komentatoréw na koreanska kulture popularna. Obecnie
chyba najstynniejszym na $wiecie potudniowokoreanskim zespotem jest sied-
mioosobowa grupa BTS", zapraszana na wywiady réwniez w amerykanskich
mediach. Opracowania jej poswiecone wydano rowniez w Polsce (Besley,
2018; Stevens, 2018; Wright i in., 2019; Mackenzie, 2020).

Oddolne budowanie popularnosci zespotow K-popowych widaé¢ réwniez
w liczbie koncertow, ktére dawali poza Azjg — w latach 2006-2009 po $wie-
cie jezdzit wytacznie Rain i dat w tym okresie 7 koncertéw w Stanach Zjed-
noczonych oraz Australii. W kazdym kolejnym roku zwiekszata sie liczba wy-
stapien i pojawiajgcych sie na scenie artystéw. W 2023 r. odbyto sie badz jest
zaplanowane okoto 100 koncertéw 9 gwiazd koreanskiego K-popu (NCT 127,
The Rose, Ateez, Dreamcatcher, NCT Dream, Twice, Mamamoo, Red Velvet
oraz Black Pink) obejmujacych obie Ameryki oraz kraje europejskie, gtownie
zachodnie.

T Cztonkowie BTS wystapili w ONZ we wrzesniu 2021 r. jako specjalni wystannicy ds. przy-
sztych pokolen i kultury.
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W tej czesci przedstawiamy przyktady wsparcia dla sektorow kreatyw-
nych i kultury z réoznych panstw swiata, w tym Korei Potudniowej, Francji,
Japonii, Kanady, USA, Szwecji, Wielkiej Brytanii oraz z Unii Europejskiej.

LEconomie et culture, méme combat” (,Gospodarka i kultura, ta sama walka") —
to stowa francuskiego ministra kultury, Jacka Langa, wypowiedziane w 1982 r.
i oddajace rosngcg w tamtym okresie swiadomos¢ znaczenia przemystu kre-
atywnego. Od tego czasu szereg krajow przyjeto strategie rozwoju przemy-
stow kreatywnych i konkretne polityki w tym obszarze. Podwdjny charakter
kultury oraz jej wartosc¢ artystyczna i ekonomiczna sg podstawa wielu dziatan

tego typu, od Korei czy Japonii, przez USA po Unie Europejska.

Korea Potudniowa

W ostatnich dekadach polityka koreanskiego rzadu w stosunku do przemy-
stu kreatywnego ulegta daleko idacej transformacji. W latach 60., 70. i 80.,
strategia rzadzacych skupiata sie na przemysle lekkim, za$ rolg dziet kul-
tury byto wsparcie idei po$wiecenia i lojalnosci wobec narodu (Ahn, Boyer,
1993). Wigzato sie to z represjonowaniem wyrazoéow formy artystycznej, ktore
nie wpisywaty sie w nurt patriotyczny (Kang, 2012). Dopiero koniec lat 90.,
w zwigzku z azjatyckim kryzysem finansowym, dostrzezono potencjat prze-
mystu kreatywnego, ktory z roli narzedzia propagandowego stat sige jednym
z istotnych filaréw koreanskiej gospodarki. Wsparcie dla przemystéw kre-
atywnych okreslaja poszczegoélne ustawy, m.in. ustawa o promocji przemystu

gier komputerowych (www4) czy ustawa o promocji kultury i sztuki (www5).

Przyktadem instrumentu jest oferta Koreanskiej Rady Filmowej (KFCIN) - or-
ganizacji samorzadnej pod nadzorem Ministerstwa Kultury, Sportu i Turystyki.
W celu promowania koreanskiego przemystu filmowego KFCIN oferuje zwrot
poniesionych kosztdéw zwigzanych z produkcja filmu lub serialu w wysokosci
20 proc. lub 25 proc., jesli produkcja kosztowata przynajmniej 100 mln KRW
(okoto 70 tys. EUR) i zdjecia w Korei trwaty przynajmniej 5 dni. Program ten

ma na celu przyciagniecie zagranicznych twoércow tresci audio-wizualnych,

5. Wsparcie dla rozwoju sektoréw kreatywnych — wybrane przyktady
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z jednej strony promujgc potudniowa Koree jako kierunek turystyczny, z dru-
giej majac zachecic¢ do korzystania z ustug specjalistow koreanskich. Istniejg
tez zachety w obszarze podatku VAT, np. zakup dzieta sztuki zyjacego artysty,
o ile jego wartos¢ jest nizsza niz 60 mln KWR (okoto 42 tys. EUR), jest zwol-
niony z tego podatku (wwwe).

Rozwdj przemystéw kreatywnych jest rowniez zwigzany z jakoscig ochro-
ny praw wtasnosci intelektualnej. Do 2009 r. kwestie praw autorskich byty
luzno uregulowane, istniato szeroko rozpowszechnione zjawisko piractwa
(Messerlin, Moon, Parc, 2016). Od tamtej pory szereg reform prawnych spo-
wodowat uszczelnienie systemu ochrony wtasnosci intelektualnej artystow.
Jedna z niedawnych zmian w tym obszarze byto wprowadzenie nieznanego
w Polsce odszkodowania o charakterze represyjnym. W przypadku naruszenia
patentu lub licencji wytacznej, sagd moze zasadzi¢ odszkodowanie przekra-

czajace trzykrotnie wysoko$¢ aktualnej szkody.

W czerwcu 2013 r. rzad koreanski opublikowat ,Plan dziatania na rzecz kre-

atywnej gospodarki oraz srodki stuzgce stworzeniu kreatywnego ekosystemu

gospodarczego” (www7). Dokument zaktadat nastepujace dziatania:

p» odpowiednie wynagradzanie kreatywnosci i tworzenie ekosystemu sprzy-
jajacego powstawaniu start-upodw;

» wzmocnienie roli przedsigbiorstw i MSP w gospodarce kreatywnej oraz
zwiekszenie ich zdolnosci do wejécia na rynki $wiatowe;

» tworzenie motorow wzrostu w celu tworzenia nowych rynkéw i branz;

» wspieranie globalnych talentéw kreatywnych;

» wzmocnienie zdolnosci innowacyjnych w dziedzinie nauki, technologii
i ICT;

» tworzenie kreatywnej kultury gospodarczej wspolnie z narodem
koreanskim.

Do realizacji powyzszych zadan stworzono 95 planéw dziatania, ktére miaty
zosta¢ wdrozone poprzez wspotprace miedzyinstytucjonalng i zaangazowa-
nie resortow i jednostek podlegtych. Z kolei aktualna strategia koreanskiego
rzadu w odniesieniu do rynkdéw kreatywnych - ,Strategia 3E”"? zaktada pod-

niesienie wartosci eksportu kultury koreanskiej do 25 mld USD do 2027 r.

Rzad koreanski aktywnie wspiera eksport dobr kultury, m.in. z wykorzysta-
niem utworzonej w 2009 r. agencji Korea Creative Content Agency (KOCCA).
Jej gtownym zadaniem jest koordynacja i nadzér promocji koreanskiego prze-
mystu tresci kreatywnych. Wsrod celow wyznaczonych na rok 2030 znajduje
sie przeznaczenie 60 mld KWR (okoto 42 mln EUR) na komercjalizacje pro-
jektow R&D oraz 140 mld KWR (okoto 98 mln EUR) grantow, pozyczek oraz

inwestycji na cele rozwoju koreanskiej branzy kreatywnej.

2 Nazwa pochodzi od pierwszych liter wyrazéw expansion, extension i effect.
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Ramka 5. KOCCA

Koreanska Agencja Tresci Kreatywnych zostata powotana w 2009 r. na
podstawie art. 31 Ramowego Aktu Promocji Przemystu Kulturowego. Ce-
lem byto efektywne wsparcie rozwoju przemystu kulturowego. Obejmuje
wiele rodzajéw tresci, w tym nadawanie, gry wideo, muzyke, mode, ani-
macje czy komiksy.

Wsrod wyznaczonych zadan mozna znalez¢ projekty dotyczace kazde-
go etapu rozwoju branzy. KOCCA odpowiada m.in. za wsparcie produk-
cji i dystrybucji tresci, wspieranie zaktadania dziatalnosci gospodarczej,
wchodzenie na rynki zagraniczne czy wsparcie ochrony publicznych tre-
$ci kulturowych. Na pdzniejszym etapie wprowadzono réwniez obowigzek
przeciwdziatania negatywnym skutkom wywotanym przez gry oraz two-
rzenie zdrowej kultury gier wideo. Oprécz typowych narzedzi wsparcia
kultury, takich jak subwencje, KOCCA mocno wspiera ekspansje zagra-
niczng. Na catym swiecie otworzono 8 centréw biznesowych i dwa biura
marketingowe.

KOCCA nie tylko oferuje wsparcie na kazdym etapie tworzenia nowej firmy
czy start-upu, ale takze tworzy lokalne ekosystemy — klastry firm z sekto-
ra kreatywnego w réznych miejscach w kraju. Z kolei wyniki prowadzonych
badan i analiz pozwalajg lepiej zrozumiec rynek, przygotowywac programy
szkolen, oceniac¢ i wspierac¢ biznesowe pomysty tworcow.

Budzet KOCCA w 2022 r. wyniést 620 mld KWR (1,927 mld PLN) (www8).

Przyktadem dziatan z zakresu polityki handlowej jest zawieranie miedzynaro-
dowych umoéw o wolnym handlu, w ktérych czasami wprost zostajg wyrazone
zasady wymiany doébr kreatywnych. Przyktadem jest umowa o wolnym handlu
zawarta pomiedzy Koreg Potudniowa i Indiami, precyzujaca zasady kooperacji
w obszarze audiowizualnym. Takze umowa pomiedzy Koreg i Unig Europejska,

zawiera protokét dotyczacy wspotpracy kulturalnej (ONZ, 2017, s. 21).

Wielka Brytania

Wielka Brytania obecnie zmaga sie ze wzrostem globalnej konkurencji w sek-

torze przemystdéw kreatywnych. Rownoczesnie

(Rosselld, Wright, 2010). W latach 90. mozna byto za-
obserwowaé¢ wzmozone $wiatowe zainteresowanie kulturg brytyjska — tzw.
,Cool Britannia”. Znalazto to odzwierciedlenie takze w politykach rzadowych.
W 1997 r. w Departamencie Kultury, Mediow i Sportu (DCMS), utworzono
grupe zadaniowg ds. przemystéw kreatywnych. Stworzyta ona m.in. ,Crea-
tive Industries Mapping Document”, ktéry jako pierwszy tego typu dokument
zawierat probe zdefiniowania przemystéw kreatywnych i wskazania branz
zaliczajgcych sie do tego obszaru gospodarki. Obecnie DCMS wyrdznia 9 sek-

toréw branzy kreatywnej, a warto$¢ dodana brutto najwiekszego z nich - IT,
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software i ustugi komputerowe — w 2021 r. wynosita 44,579 mld GBP (DCMS,

2023a), co stanowito 2,2 proc. wartosci krajowej (www9).

14 czerwca 2023 r. opublikowano dtugo zapowiadana Sektorowa Wizje Prze-

mystu Kreatywnego (DCMS, 2023a). Wskazuje ona 3 gtéwne cele, ktére maja

zostac osiggniete do 2030 r.:

» rozwdj klastrow kreatywnych w catej Wielkiej Brytanii, co zwiekszy war-
tos¢ dodang sektora kreatywnego o 50 mld GBP w poréwnaniu z 2019 r.;

» budowanie wysoko wykwalifikowanej, produktywnej i inkluzywnej sity ro-
boczej na przysztosc oraz stworzenie miliona nowych miejsc pracy w ca-
tej Wielkiej Brytanii;

» maksymalizacja pozytywnego wptywu branzy kreatywnej na jednostki

i spotecznosci, sSrodowisko i globalng pozycje Wielkiej Brytanii.

Do kazdego z tych celéw zostaty przypisane 3 cele szczegotowe, obejmujace
m.in. wzrost eksportu biznesu kreatywnego do poziomu 1 bln GBP rocznie czy
rozwoj kreatywnej oferty edukacyjnej. Realizacja celu pierwszego zalezy od
dziatan rzadu centralnego, z kolei dwa pozostate wymagajg czynnego udziatu

administracji nizszego rzedu.

(DCMS, 2023a). W latach 2019-2021, mimo ogodlnego skurczenia sie sektorow
gospodarki podlegtych DCMS (z wytaczeniem turystyki) o 2 proc., przemyst
kreatywny rozwinat sie o 1 proc. (DCMS, 2023b). Rozwdj ten wynika zapew-
ne ze wsparcia oferowanego przez liczne fundusze nakierowane na pomoc
pandemiczna. Wéréd najwazniejszych z nich nalezy wymieni¢ ,Culture Reco-
very Fund” o wartosci 1,57 mld GBP, 500 mln GBP z ,Film and TV Production
Restart Scheme” oraz 800 mln GBP z ,Live Events Reinsurance Scheme”.

Oprécz programow powigzanych z odbudowa po pandemii, rzad brytyjski
ogtosit takze inne programy wspierajace, takie jak ,Creative Growth Pro-
gramme”, ,Creative Careers Programme” czy ,UK Games Fund”. Pierwszy
z nich zapewnia granty dla przedsigbiorcéw w szesciu angielskich regionach
o tacznej wysokosci 17,5 mln GBP. Odzwierciedla to polityke rzadowa, ktora
w rozwoju sektorow kreatywnych dopatruje sie narzedzia do redukowania
nieréwnosci geograficznych. ,Creative Careers Programme” jest nakierowany
na wsparcie rozwoju mtodziezy pochodzacej z 53 obszarow geograficznych
mniej reprezentowanych w branzy kreatywnej. W ramach programu bedzie
oferowane wsparcie dla dzieci w wieku od 11 do 18 lat, ktére ma umozliwi¢
im m.in. udziat w eventach online i na zywo zwigzanych z rozwojem kariery
oraz w tworzeniu planow nauki. Ostatni ze wspomnianych programow ma
za zadanie wesprzec start-upy tworzace gry video i jest realizowany przez
zewnetrzng instytucje non-profit. Funkcjonuje od 2015 r., za$ w latach 2022-

2025, bedzie dysponowat budzetem 8 mln GBP.
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Innym rodzajem wsparcia sg ulgi podatkowe. Od stycznia 2007 r. obowigzuje
ulga dla branzy filmowej, a do marca 2023 r. wprowadzono siedem kolejnych
ulg podatkowych obejmujacych: animacje, telewizje, programy dla dzieci, pro-
dukcje gier video, teatry, muzea oraz galerie i orkiestre. Dodatkowe konsul-
tacje sg prowadzone w obszarze mozliwosci wprowadzenia ulgi podatkowej
dla twoércow tresci audiowizualnych (HM Revenue & Customs, 2023). Benefi-
cjentami moga zostac przedsiebiorstwa ktorych produkty muszag by¢ certy-

fikowane jako brytyjskie przez brytyjski instytut filmowy.

Kanada

Kanada podejmuje dziatania w obszarze wsparcia sektorow kulturalnych juz
od potowy XX w. (Bourcheix-Laporte, 2019). W latach 80. XX w. polityka ta
przybrata neoliberalne podejscie do kultury (Milz, 2007), zgodnie z ktorym
przestata by¢ ona traktowana wytacznie jako dobro publiczne, a stata sie
przedmiotem przemystu i motorem rozwoju gospodarczego. Obecna kanadyj-
ska polityka kulturalna jest oparta na strategii ,,Creative Canada policy frame-
work” z 2017 r. realizowanej przede wszystkim przez Departament Dziedzic-
twa Kanadyjskiego. Za konkretne zadania odpowiadajg fundusze tworzone
w ramach jego struktury. Strategia ma wyznaczone trzy cele:
» inwestowanie w kanadyjskich tworcow, przedsiebiorcéw kulturalnych i ich
historie,
» promowanie odkrywania i dystrybucji kultury kanadyjskiej w kraju i na
Swiecie,

» wzmocnienie nadawania publicznego i wspieranie lokalnych wiadomosci.

W latach 2016-2021 rzad kanadyjski przeznaczyt kwote 1,87 mld CAD (Gov-
ernment of Canada, 2016) (ok. 1,28 mld EUR) na rozwdj innowacji i kreatyw-
nosci sektora kulturalnego. Byta to najwieksza kanadyjska inwestycja w tym
obszarze w ostatnich 30 latach (Canadian Heritage, 2017, s. 13). Srodki te
zostaty przeznaczone m.in. na wsparcie Kanadyjskiej Rady Sztuki (okoto
371 mln EUR). Podmiot ten wspiera artystow poprzez udzielanie grantow,
przyznawanie nagrod oraz przez fundusze tematyczne. Przyktadowo, w latach
2021-2022 7756 artystéw uzyskato granty o tacznej kwocie 457,5 mln CAD
(ok. 314 mln EUR, $rednio 59 tys. CAD, ok. 10,5 tys. EUR). Rocznie nagradza-
nych jest ok. 275 artystow, zas$ tgczna suma gratyfikacji wynosi 2,3 mln CAD
(ok. 1,58 mln EUR). Specjalna uwaga jest kierowana na wsparcie sztuki Pierw-
szych Narodow, Inuitéw i Metysow, na ktérej rozwdj fundusze sg wydzielone

dodatkowo.

Innym elementem strategii jest wsparcie krajowej branzy audiowizualnej.
W zwigzku ze spadajacym na rzecz tresci online zainteresowaniem tele-
wizjg kablowg i satelitarng, przychody Kanadyjskiego Funduszu Medialnego

malejg, a tym samym zmniejsza sie ilo$¢ $rodkéw na wsparcie rodzimych
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producentow. Rzad kanadyjski w 2018 r. zwiekszyt poziom finansowania pu-
blicznego tej instytucji, w zwigzku z tym w latach 2023-2024 Kanadyjski Fun-
dusz Medialny planuje przeznaczy¢ 366 mln CAD na wsparcie telewizji oraz

przemystu tresci cyfrowych.

Innym rodzajem wsparcia sg ulgi podatkowe, w wysokosci do 25 proc. kwali-
fikowanych kosztow naktadow pracy. Zakres uprawnionych zostat zawezony
do przedsiebiorstw kanadyjskich, ktore maja statg siedzibe na terenie Kana-
dy oraz ich podstawowa dziatalnoscia jest produkcja filmow i tresci wideo.
W okresie od kwietnia 2022 do lutego 2023 r., tego typu ulge otrzymato 2451
przedsiebiorstw.

Kanada wprowadza tez zmiany w zakresie ochrony praw wtasnosci intelek-
tualnej. W 2022 r. uchwalono dwie nowe ustawy, ktére wprowadzaty m.in.
70-letni okres ochrony prawnej od $mierci autora dzieta (analogicznie do
ustawodawstwa amerykanskiego i europejskiego), regulacje dotyczace ochro-
ny wtasnosci intelektualnej zwigzanej z bezpieczenstwem i kontrolg urza-
dzen internetu rzeczy oraz regulacje w zakresie obowigzkow i odpowiedzial-
nosci posrednikéw internetowych biorgcych udziat w rozpowszechnianiu

tresci chronionych.

Oproécz wspomnianych narzedzi, ktére byty w wiekszoéci nakierowane na
sam proces tworzenia tresci kreatywnych, rzad kanadyjski w 2017 r. przyjat
~Strategie Kreatywnego Eksportu”, ktéra ma trzy gtéwne cele: wzmocnie-
nie istniejgcego wsparcia finansowego i potencjatu eksportowego tworcéw;
wsparcie obecnosci kanadyjskich przemystow kreatywnych na zagranicznych
rynkach (w tym przez zaangazowanie ambasad i konsulatéw); stworzenie no-
wego programu finansowego dla projektow przeznaczonych na eksport. Okres
realizacji strategii wydtuzono z 2023 r. do 2026 r. Nowo utworzony fundusz
(,Kreatywny Eksport Kanada”) ma w budzecie 33 mln CAD roztozone na trzy
lata. Fundusz oferuje wsparcie poprzez dwa strumienie. Pierwszy z nich za-
ktada dotacje dla projektéw gotowych do eksportu oraz ze stworzonym pla-
nem eksportu. Beneficjentami wsparcia moga by¢ przedsigbiorstwa aktywne
w obszarach: rzemiosto artystyczne, sztuki audiowizualne, design, muzyka,
sztuki performatywne, wydawnictwo (ksigzki i czasopisma), sztuki wizualne
oraz interaktywne media cyfrowe. Wymagany jest takze minimalny udziat
finansowania przedsiewziecia ze srodkéw prywatnych na poziomie 25 proc.

oraz minimalny poziom kosztéw na poziomie 150 tys. CAD (103 tys. EUR).

Drugi strumien skierowany jest do organizacji z matym doswiadczeniem lub
bez doswiadczenia w eksporcie i przeznaczony na wsparcie sprzedazy za

granicg oraz rozwoj sieci kontaktow.
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Stany Zjednoczone

Przemyst kreatywny stanowi istotng cze$¢ amerykanskiego PKB. W 2021 r.
odpowiadat za 4,4 proc. PKB (National Endowment for the Arts, 2021). Wspar-
ciem dziatalnosci artystycznej na poziomie federalnym zajmuje sie Natio-
nal Endowment for the Arts (NEA), niezalezna agencja rzagdowa powota-
na w 1965 r. Podmiot ten realizuje szereg programoéw grantowych, w tym
w szczegoblnosci ,Challenge America” oraz ,Grants for Arts Projects”. Oba
programy sa skierowane do podmiotow posiadajacych status non profit oraz
do jednostek administracji panstwowej lub lokalnej. Pierwszy z nich zakta-
da wsparcie o statej wysokosci 10 tys. USD, dla projektéw o tacznych kosz-
tach kwalifikowanych wyzszych niz 20 tys. USD. Beneficjent musi pokry¢
przynajmniej 10 tys. USD kosztéw ze zrodta pozarzgdowego. Grant moze
pokry¢ koszty poniesione w okresie maksymalnie dwéch lat (www10). Ad-
resatem projektu sa wszystkie mate organizacje, ktore ze wzgledu na brak
zasobow finansowych nie moga rozszerzy¢ zasiegu swojej dziatalnosci. Z ko-
lei ,Grants for Arts Projects” jest skierowany do przedsiewzie¢ dowolnego
rozmiaru, z wartoscig przyznawanego grantu od 10 tys. do 100 tys. USD. Tutaj
takze zostat przyjety wymog niefederalnego udziatu w kosztach w wysoko-
$ci co najmniej 1+1. Program jest skierowany przede wszystkim do inicjatyw
promujacych réznorodnos$¢, odmiennosé, integracje oraz dostepnosé. Roczny
budZzet NEA wynosi obecnie ok. 228 mln USD.

W USA obowigzuje szereg ustaw, ktore wspierajg rozwdj przemystu kreatyw-
nego poprzez ochrone praw wtasnosci intelektualnej. Wérdd najwazniejszych
nalezy wskazac¢ The Copyright Act of 1976 oraz The Digital Millennium Copy-
right Act. W 2018 r. przyjeto Music Modernization Act, wprowadzajacy zmiany
w tytule 17 U.S.C® majace na celu poprawe zasad podziatu zyskéw z licen-

cjonowania utwordéw muzycznych.

Japonia

Historia rozwoju japonskich przemystow kreatywnych jest zblizona do tej
znanej z Korei. W obu krajach zainteresowanie kultura, jako mozliwym pro-
duktem eksportu, byto zwigzane z kryzysem ekonomicznym w latach 80.
(Morgner, 2018). Samo pojecie ,polityki kulturowej” zostato uzyte w japon-
skich dokumentach rzadowych po raz pierwszy w 1990 r. (Wyszomirski, 1998).
W tym samym roku zostat utworzony tez Japonski Fundusz Artystyczny
(www11). Owczesny rozwdj kultury japonskiej i jej internacjonalizacja byty
zwigzane z pojeciem Cool Japan”, ktére nawigzuje do wczesniejszej brytyj-
skiej inicjatywy Cool Britannia. Pojecie to moze by¢ réznie rozumiane, jednak

® Kodeks Standéw Zjednoczonych. Tytut 17 jest poswiecony prawom autorskim.
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jego znaczenie zawsze jest zwigzane z promowaniem kultury japonskiej na

arenie miedzynarodowe;.

Cool Japan moze by¢ postrzegane jako strategia
brandingu narodowego (Anholt, 2006). O ile jednak w przypadku Wielkiej Bry-
tanii, promocja ta stata sie na wczesnym etapie elementem agendy rzadowej,
to w przypadku Japonii, odpowiadaty za nig prywatne przedsiebiorstwa, zas
dziatania podmiotéw publicznych miaty raczej charakter nastepczy (Morgner,
2018). Dopiero w okolicach 2005 r., pojecie Cool Japan zostato zaadaptowane
przez administracje centralng (Valaskivi, 2013). Jedng z pierwszych metod
wsparcia rozwijajgcego sie japonskiego przemystu kreatywnego byt rzgdowy
Program Strategiczny Wtasnosci Intelektualnej z 2004 roku (www12), ktory
oprécz rozwoju twdrczosci tresci kreatywnych, zawierat elementy zwigza-
ne z ochrong wtasnosci intelektualnej oraz korzysciami uzyskiwanymi przez
twoércow (Daliot-Bul, 2009).

W pozniejszych latach powstaty liczne inicjatywy nakierowane na wsparcie
rozwoju marki japonskiej oraz wsparcie przemystow kreatywnych. W 2013 r.
zostat utworzony ,Fundusz Cool Japan”, ktéry do dzisiaj jest odpowiedzialny
za wsparcie i rozwdj japonskich tresci i produktow, oraz za komercjalizacje
fenomenu Cool Japan (www13). Jego funkcjonowanie jest oparte na part-
nerstwie publiczno-prywatnym, zas tgczna suma inwestycji do maja 2023 r.
wyniosta 1,352 mld USD. Ponad potowa z nich (53 proc.) zostata zrealizowana

w Azji, przy czym 40 proc. poza Japonig (www14).

Obowigzujaca od 2019 r. strategia ,Cool Japan” podkresla istote pojecia Cool
Japan. Jej przedmiotem sg rézne aspekty kultury japonskiej postrzeganej
przez obcokrajowcow jako cool, w oderwaniu od krajowej opinii w tym ob-
szarze. Podany jest tutaj choc¢by przyktad pudetek bento, ktére w kraju sg
elementem codziennosci, jednak za granica sa juz odmiennie oceniane. Jako
gtowny cel strategii wskazano wzmocnienie $wiatowej marki japonskiej, po-
przez wykorzystanie globalnej sympatii do produktow japonskich oraz zwiek-
szenie liczby oséb zainteresowanych poznaniem kultury kraju. W zwigzku
z abstrakcyjnym charakterem powyzszego celu, ma zosta¢ opracowany
sposob wymiernego badania efektow strategii (Intelectual Property Strat-

egy Headquarters, 2019).

Row-
noczesnie dostrzegany jest potencjat przyciaggniecia do kraju utalentowanych
jednostek, ktére swojag decyzje o zamieszkaniu w Japonii mogtyby motywo-

wac zainteresowaniem tamtejszym zyciem.
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Szwecja

Szwedzcy twérey tresci kreatywnych sa szeroko rozpoznawani na $wiecie.
Popularnos¢ szwedzkiej kultury znajduje takze odzwierciedlenie w politykach
rzadowych, ktére od lat sg nakierowane na dalszy jej rozwdj i ekspansje. Cele
polityki kulturalnej pojawity sie juz w ustawie z 1974 r., jednak odnosity sie
gtownie do jej tradycyjnego postrzegania. Ostatnia istotna reforma zostata
wprowadzona rzgdowsg ustawg z 2009 r. — Tid for kultur (Czas na kulture).
Okreslono w niej trzy nowe cele:

» zagwarantowanie prawa dzieci i mtodziezy do dostepu do doswiadczen

kulturalnych i ekspresji artystycznej,
» zachowanie i eksponowanie szwedzkiego dziedzictwa kulturowego.

» promowanie lepszej sytuacji artystow i tworcow.

Ustawa obejmuje takze zagadnienia zwigzane z internacjonalizacja, wymiana
kulturowa oraz miedzynarodowa kooperacja, a takze dostrzega istotna role
eksportu débr kultury w gospodarce. Planowane sg prace nad nowga krajowa
strategia ,Kreatywna Szwecja”, ktorej gtdwne zatozenia zostaty opublikowane
pod koniec 2022 r. Wskazano w niej 6 obszaréow strategicznych:

jasna odpowiedzialnos¢ i przekrojowe polityki,

nowa struktura wsparcia dla finanséw i innowacji,

dalekowzrocznoé¢ i szybkos¢ dziatania na rynku praw autorskich,
eksport, internacjonalizacja i tworzenie wartosci za granica,

zrownowazony rynek pracy i podaz umiejetnoséci,

vVVvVvVvVvvVyYVyY

znaczenie branzy kulturalnej i kreatywne;j.

Z kolei szwedzka ,Strategia eksportu na lata 2015-2020% odnosita sie do ryn-
kow kreatywnych z jednej strony jako obszaru potencjalnego eksportu dobr,
zas z drugiej jako srodka do wzmocnienia wizerunku Szwecji na $wiecie. Z kolei
w celu lepszego zrozumienia rynkdéw kreatywnych oraz wptywu polityki kul-
turowej, w 2011 r. zostata utworzona rzadowa Agencja Analizy Kultury, ktora
publikuje raporty o réoznych branzach przemystu kreatywnego. Wedtug da-
nych z 2021 r., podmioty publiczne wydaty na wsparcie kultury rownowartos¢
ok. 3,1 mld EUR (rzad centralny 1,581 mld EUR, wtadze gminne 1,096 mld EUR
i wtadze regionalne 408 tys. EUR) (Myndigheten for kulturanalys, 2022),
ok. 3,3 proc. wszystkich wydatkéw publicznych (www15). O wysokim znacze-
niu przemystu kreatywnego w Szwecji moze $wiadczy¢ wysoka liczba przed-
siebiorstw dziatajacych w tym sektorze. 130 000 firm stanowi okoto 10 proc.
wszystkich przedsigbiorstw, rownoczesnie generujac juz w 2017 r. obrét na
poziomie 380 mld EUR. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze okoto 100 000 przed-
siebiorstw prowadzi dziatalnos¢ jednoosobowa, dlatego rynek kreatywny jest
w Szwecji rozdrobniony (Szwedzkie Ministerstwo Kultury, 2022).

Jednym z najbardziej zaangazowanych we wsparcie podmiotow kultu-
ry jest Szwedzka Rada Sztuki. Podlega ona pod Ministerstwo Kultury

5. Wsparcie dla rozwoju sektoréw kreatywnych — wybrane przyktady

45



i zatrudnia okoto 90 pracownikéw. Corocznie rozdziela srodki o rownowar-
tosci 217 mln EUR (www16). Wsrod oferowanych grantéow duzag czesc stano-
wig oferty zwigzane z internacjonalizacja (www17), np. ,Szwedzka wymiana
literatury” czy ,Projekt grantowy dla internacjonalizacji zycia kulturalne-
go”. W ramach wsparcia edukacji, Szwedzka Rada Sztuki, w 2023 r. prze-
kazata $rodki do 268 gmin (spos$rod 290) (www18), na wsparcie lokalnych
szkdt muzycznych i kulturowych. Wysokos$¢ tgczna wsparcia w tym roku wy-
niesie ok. 8,3 mln EUR, co stanowi 33 proc. wartosci wszystkich aplikacji

o dofinansowanie.

Francja

W roku 2020 rzad francuski ogtosit ,Quatrieme Programme d’investissements
d’avenir” (Czwarty Program Inwestycji Przysztosci, PIA4; www19) — narodowa
strategie ozywienia gospodarki po pandemii COVID-19. W jej ramach wyrdéz-
niono obszary, ktére majg odegra¢ kluczowg role w dalszym rozwoju francu-
skiej gospodarki. Jednym z nich jest branza kultury i kreatywna. To dziatanie
zaowocowato ogtoszeniem ,Strategii przyspieszenia dla sektora kultury i sek-

tora kreatywnego” z budzetem wynoszacym 400 mln EUR na lata 2021-2025.

W dokumencie rzad wskazat pie¢ obszaréow tematycznych:

» wzmocnienie solidnosci i konkurencyjnosci przedsiebiorstw branzowych
(146 mln EUR z PIA4);

P przyspieszenie transformacji cyfrowej przedsiebiorstw i ofert kulturalnych
(150 mln EUR z PIA4);

» wsparcie rozwoju francuskich instytucji kultury i komunikacji na arenie
miedzynarodowej;

» zwiekszenie roli instytucji kultury i komunikacji w procesach transfor-
macji terytorialnej (86 mln EUR z PIA4, w tym skupienie na obszarze
miedzynarodowym);

» wspieranie branzy w dazeniu do stania sie wzorcem w dziedzinie spo-

tecznej i Srodowiskowej odpowiedzialnosci (18 mln EUR z PIA4).

Wymienione zadania majg zwigzek z aktualna sytuacja przemystu kreatyw-
nego we Francji. Niewielka czes$¢ najwiekszych przedsiebiorstw (0,1 proc.)
generuje ponad potowe catkowitego obrotu w sektorze, podczas gdy 70 proc.
przedsiebiorstw odpowiada jedynie za 7 proc. catkowitego obrotu. Celem
strategii jest stworzenie przyjaznego $rodowiska sprzyjajacego powstawaniu
»jednorozcow” — innowacyjnych firm osiagajacych duza wartos$¢ rynkowa.
Rownoczesnie udziat eksportu w obrotach przedsiebiorstw sektora kultury
jest o 7 pkt. proc. nizszy od $redniej wszystkich sektorow. W strategii duzg
wage przywigzuje sie do kwestii zwigzanych z cyfrowg i zielong transfor-
macja, a takze do poprawy stopnia rozpowszechnienia kultury w kontekscie

lokalnym.
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Kolejne 600 mln EUR na rozwdj kultury zaktada plan France 2030 (Gouver-
nement, 2023), ktory zostat ogtoszony pod koniec 2021 r. Jedno z 10 zadan
w nim wskazanych dotyczy uzyskania przez Francje wiodacej roli w produkcji
tresci kulturowych i kreatywnych. Cel ten ma zosta¢ osiagniety przez inwe-
stycje w rozwdj studidéw filmowych i postprodukcyjnych, wspieranie tech-
nologii rzeczywistosci wirtualnej oraz tworzenie kurséw szkoleniowych dla
zawodoéw zwigzanych z przemystem kreatywnym. W maju 2023 r. ogtoszono
wyniki projektu ,Le grande fabrique de 'image”. Pomiedzy 68 zwycieskich
projektéw maja zostac rozdzielone $rodki o tacznej wysokosci 350 mln EUR.
W wyniku inicjatywy taczna powierzchnia planéw filmowych na terenie Fran-
cji ma zosta¢ podwojona do 153 000 m? (Ministere de la culture, 2023).

Rzad francuski podejmuje takze dziatania nakierowane na wsparcie eksportu
débr kultury. W ramach France 2030, ogtoszona zostata pierwsza edycja pro-
gramu ,,Cultur’Export”. Jego beneficjenci otrzymaja roczne wsparcie doradcze
za strony Bpifrance (Francuski Publiczny Bank Inwestycyjny), w tym 70 godzin
porad indywidualnych, dotyczacych rozwoju dziatalnosci komercyjnej na kon-
kretnych rynkach. Obecna edycja jest poswigecona Stanom Zjednoczonym.

Unia Europejska

W 2013 r. utworzono program ,Kreatywna Europa”, ktéry pierwotnie miat
obowigzywac¢ w latach 2014-2020, jednak zostat przedtuzony na lata 2021-
2027 (Rozporzadzenie Parlamentu..., 2021). Program opierat sie na doswiad-
czeniach zwigzanych z programami: ,MEDIA", ,Kultura” czy ,Program MEDIA

Mundus”.

Obecny program sktada sie z trzech komponentéw: ,MEDIA”, ,Kultura”
i ,komponent miedzysektorowy”. Taki podziat jest uzasadniony historycz-
nie, ze wzgledu na istnienie oddzielnych programow oraz specyfike poszcze-
golnych branz, ktére wymagajg odmiennego charakteru oferowanej pomo-
cy. ,Komponent Kultura” dotyczy wszystkich sektorow kultury i sektorow
kreatywnych, z wytaczeniem sektora audiowizualnego. ,Komponent MEDIA”
jest nakierowany na wsparcie sektora audiowizualnego. ,Komponent mie-
dzysektorowy” obejmuje dziatania we wszystkich sektorach, nakierowane na
wspoétprace miedzysektorowg oraz na innowacyjne podejscie do tworzenia,

dystrybucji oraz promocji dostepu do tresci.

taczna kwota $srodkow przeznaczonych na realizacje programu wynosi
2,44 mld EUR na lata 2021-2027, z czego najwieksza czes$¢ srodkow - co
najmniej 58 proc., ma zostac¢ przeznaczona na ,komponent MEDIA”. Budzet
programu ,Kreatywna Europa” w poréwnaniu z budzetem na lata 2014-2020
wzrost o ok. 66 proc. Ze wzgledu na szeroki zakres mozliwej dziatalnosci

podmiotéw mogacych sie ubiega¢ o wsparcie finansowe, nie mozna wskazaé
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konkretnej grupy beneficjentow. Sg to generalnie podmioty aktywne w sze-
roko pojetym przemysle kreatywnym. Mimo ze jest to projekt unijny, benefi-

cjentami moga by¢ takze podmioty z krajéw spoza UE.

,Komponent Media” jest realizowany w podziale na 4 klastry — business,
audience, content i policy support. Dotycza one odpowiednio: promowania
innowacji biznesowych, zwiekszenia dostepnosci utworéw audiowizualnych,
wspierania produkcji audiowizualnych oraz budowania spdjnej unijnej poli-
tyki kulturowej. Kazdy klaster dzieli sie na kolejne schematy finansowe, kté-
re juz precyzuja charakter wsparcia oraz ewentualnych beneficjentéw. Jed-
nym z przyktaddéw jest schemat ,TV and Online Content”, ktéry oferuje grant
w zryczattowanej wysokoséci nieprzekraczajacej 20 proc. catkowitych kosztéw
kwalifikowanych dziatan zwigzanych z produkcja filmu. Jego beneficjentami
moga by¢ producenci niezalezni, czyli tacy ktéorych nadawca telewizyjny po-

siada nie wiecej niz 25 proc. udziatow.

W ramach ,komponentu Kultura” mozna ubiega¢ sie o dofinansowanie w sze-
$ciu obszarach grantowych: projekty wspotpracy europejskiej, wsparcie obie-
gu literatury, platformy europejskie, sieci europejskie, ,Culture Moves Europe”
oraz ogolnoeuropejskie podmioty kulturalne. W tym komponencie realizo-
wane s3g zadania zwigzane z promocja kultury i sztuki oraz zwigkszaniem
mobilnosci artystow. Wreszcie ,komponent miedzysektorowy” dzieli sie na
nastepujace obszary: creative innovation lab, monitoring and defending me-
dia freedom and pluralism, journalism partnerships oraz media literacy.

Oprocz $rodkéw z programu ,Kreatywna Europa”, sektory kreatywne moga
uzyskac wsparcie takze z innych programow i funduszy unijnych. Wsparcie
kultury jest zawarte przynajmniej w 22 programach finansowania. Sa to m.in.
sErasmus+”, ,Horyzont Europa” ,Instrument na rzecz Odbudowy i Zwiek-
szenia Odpornosci” czy ,Fundusz na rzecz Sprawiedliwej Transformac;ji”
(www?20). Kazdy z programow rézni sie zaréwno sektorami objetymi wspar-

ciem, jak i typami organizacji mogacych by¢ jego beneficjentami.

Z danych udostepnionych przez Komisje Europejska, w zwiazku z zakoncze-
niem programu ,Kreatywna Europa 2014-2020% wynika ze polskie podmioty
aktywnie korzystaty z mozliwosci rozwoju stwarzanych przez program. Pol-
skie organizacje kultury pod wzgledem liczebnosci byty 9. grupa podmiotéw
UE-28 biorgca udziat w projektach wspodtpracy miedzysektorowej. Z kolei
wartos¢ zawartych umoéw gwarancji z posrednikami finansowymi w ramach
systemu gwarancji dla sektora kultury i sektora kreatywnego w latach 2016-
2020 wyniosta 12,4 mln EUR, co stanowi 6. wynik w Unii Europejskiej (Komisja
Europejska, 2021).
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6. Komentarze ekspertow

Ostatnia czes¢ raportu zawiera dwa komentarze ekspertow, wigzace przy-
ktady i studia przypadkow z aktualng sytuacja w Polsce i rekomendacjami
na przysztosc.

Rozwigzania miedzynarodowe a sytuacja w Polsce
Komentarz dr. Barttomieja Bigi

Celem tego komentarza jest wskazanie, ktére z omawianych w raporcie roz-
wiazan wprowadzanych w innych krajach warto wdrozy¢ takze w Polsce.
Komentowana jest takze przedstawiona analiza przypadku Wiedzmina, aby
udzieli¢ odpowiedzi na pytanie: na ile mechanizmy, ktére doprowadzity do
tego sukcesu, sa uniwersalne i czy moga stanowi¢ podstawe do budowania
know-how w zakresie internacjonalizacji lokalnej kultury? W tym kontekscie
kluczowe s3a tez pytania o role podmiotow wspierajacych rozwdj poszczegol-
nych branz i sektoréw kreatywnych - zaréwno instytucji rzadowych, samo-

rzadowych, spotecznych, jak i branzowych czy komercyjnych.
Dominacja w kulturze swiatowej

Mozna odnie$¢ wrazenie, ze warunki dla wspierania przemystow kreatywnych
w Polsce s3g niezwykle korzystne. Serwisy takie jak YouTube, czy Spotify, po-
zwalaja bowiem dociera¢ do odbiorcéw z pominieciem tradycyjnych ,strazni-
kow dostepu” jakimi w przesztosci byty chociazby wytwdrnie ptytowe, ktére
koncentrowaty sie na twércach z USA i Wielkiej Brytanii. W praktyce jed-
nak wspoétczesny system dystrybucji doprowadzit do pojawienia sie nowych
»straznikow dostepu” (jak chociazby Google czy Apple), ktérzy koncentruja
w swoich rekach jeszcze wigeksza wtadze. W efekcie 1 proc. najpopularniej-
szych twodrcéw stanowi coraz wiekszy udziat w streamingach czy zgarnia co-
raz wieksza czes$¢ wptywdw koncertowych, o czym szczegdtowo pisze Alan B.
Krueger (2019). Zatem osiggniecie globalnego sukcesu moze by¢ z perspek-
tywy polskiego przemystu kreatywnego coraz trudniejsze.

Faworyzowanie najwiekszych wynika tez z tego, co zauwazyt J. Hausner

W Kultura a rozwdj (Hausner i in. 2017): w cywilizacji informacyjnej przez
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korzystanie z zasobdw nie dos¢, ze nie doprowadzamy do tego, ze sie one
zuzywaja, ale wykorzystywanie zasobdw prowadzi do ich pomnazania. Zatem
kraje najsilniej reprezentowane w $wiatowym obrocie kultury maja juz zasoby,
ktére nie tylko utatwiajg im utrzymanie swojej przewagi, ale nieustannie ja
powiekszaja. Wydaje sie, ze z tego powodu, opisane w raporcie rozwigzania
wpierajace przemysty kreatywne w USA czy Wielkiej Brytanii, trudno bytoby

wdraza¢ w podobnej formie w Polsce.
Prawo autorskie

W opisie kilku krajow (Korea Potudniowa, Kanada), autorzy raportu podkreslali
pozytywna role wzmocnienia ochrony prawnoautorskiej, ktéra miata popra-
wi¢ sytuacje krajowych przemystow kreatywnych. Jest to jednak teza trudna
do obrony. Po pierwsze, z wielu badan wynika (m.in. Johnson, 2011; Gallini,
Scotchmer, 2002; Maher, 1999), ze prawna ochrona wtasnosci intelektualnej
w niewielkim stopniu sprawdza sie w roli dostarczyciela zachet (incentives)
do tworzenia. Po drugie, analiza zachowan konsumentéw pokazuje, ze nie-
autoryzowany obrot moze przektadac sie na korzysci dla twércow. Jak wyka-
zali autorzy raportu Obiegi kultury. Spoteczna cyrkulacja tresci (Filiciak i in.,
2012), osoby czesciej korzystajgce z pirackich zrédet, sg takze najbardziej
aktywnymi uczestnikami oficjalnego obrotu (osoby pobierajace pirackie filmy

czesciej chodza do kina).

W polskich warunkach utrwalito sie dos¢
szerokie rozumienie dozwolonego uzytku osobistego i innych wyjatkéw po-
zwalajacych wykorzystywac twérczosé bez zgody autora. Ponadto wzoro-
wanie sie na rozwigzaniach koreanskich, takich jak chociazby wprowadze-
nie represyjnego odszkodowania przekraczajgcego trzykrotno$¢ wyrzadzonej
szkody, bytoby w catkowitej kontrze do linii orzeczniczej Sadu Najwyzszego,
czy stanowiska Trybunatu Konstytucyjnego (wyrok z dnia 23 czerwca 2015 r.
SK 32/14; Dz.U. poz. 932). S3 to wiec rozwigzania nie tylko nieefektywne
z punktu widzenia ekonomicznej analizy prawa, ale tez trudne — a nawet

niemozliwe — do wprowadzenia w naszym porzadku prawnym.
Wiedzmin jako przyktad

Raport zawiera analize $wiatowego sukcesu WiedZmina — zaréwno literac-
kiego, jak i gamingowego. Jest to niewatpliwie bardzo inspirujagca historia.
Trudno jednak uzna¢, ze zawiera ona uniwersalng recepte na sukces (lub
chociaz na znaczne zwiekszenie jego prawdopodobienstwa). Internacjonali-
zacja prozy Andrzeja Sapkowskiego byta wspierana dos¢ klasyczng metodg —
dofinansowaniem ttumaczenia jego ksigzek. Tego typu dziatania sg relatywnie
tanie i trudno podwazy¢ ich zasadnos$¢. Z pewnoscig pozostang wiec jednym

z podstawowych narzedzi wspierania przemystu kreatywnego. Nie mozna

50

6. Komentarze ekspertow



jednak zapominaé, ze Andrzej Sapkowski podejmowat tez dziatania, ktére
mogty ograniczac¢ skale jego sukcesu. Najlepszym przyktadem jest poczat-
kowa decyzja o tym, aby w obawie przed piractwem nie wydawac¢ Sezonu
burz w formie e-booka. Strategia ta nie tylko nie uchronita autora przed po-
jawieniem sie ksiazki w nieautoryzowanym obrocie, ale tez pozbawita go na
pierwszym etapie zyskéw od czytelnikéw preferujgcych e-wydania. Jest to
tym bardziej zaskakujace, ze miato to juz miejsce po sukcesie gry Wiedzmin,
a wiec wielu potencjalnych czytelnikdéw byto przyzwyczajonych do konsump-

cji cyfrowej tresci.

(cho¢ watek ten zostat pominiety w raporcie). Warto skrétowo przy-
pomniec¢, ze Andrzej Sapkowski sprzedat prawa do stworzonego przez sie-
bie uniwersum na - jak sam potem stwierdzit — niekorzystnych warunkach
finansowych. P6zniej podjat prébe podwyzszenia swojego wynagrodzenia na
podstawie art. 44 ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Sap-
kowski przy podpisywaniu kontraktu nie byt poczatkujacym tworca, ale juz
uznanym w kraju pisarzem ze sporym dorobkiem. Niedoéwiadczeni autorzy
potrzebujag tym bardziej wsparcia prawnego, ktére z uwagi na rosngcy poziom
komplikacji spraw formalnych w przemystach kreatywnych, zwykle jest poza
ich mozliwoséciami finansowymi. Jest to wiec znakomite pole do dziatania
dla instytucji, ktére angazujac wyspecjalizowanych prawnikéw moga nie tylko
utatwia¢ miedzynarodowy sukces polskim twdrcom, ale przede wszystkim
zapewnia¢ im niezbedne bezpieczenstwo.

Pozycja negocjacyjna

Cennym wsparciem przemystu kreatywnego niewatpliwie bytoby takze re-
prezentowanie twércoéw w negocjacjach z serwisami streamingowymi. Czesto
podnosi sie bowiem, ze wynagrodzenia twdrcow sg bardzo niskie (w przypad-
ku muzyki — kilka groszy za odtworzenie). Nie majac statusu supergwiazdy,
w zasadzie nie mozna samodzielnie wynegocjowac¢ odpowiednich stawek.
Co wiecej, nawet pozycja negocjacyjna rzaddw krajéw potperyferyjnych (jak
np. Polska) takze moze sie okazac¢ zbyt staba, aby doprowadzi¢ tu do zna-
czacej zmiany. Instytucje matych i srednich panstw moga jednak odegrac
istotna role w podjeciu tego tematu na szczeblu Unii Europejskiej, ktora ma
juz przeciez pewne sukcesy w sporach z cyfrowymi gigantami. Takie dziata-
nia mogtyby stanowi¢ cenne uzupetnienie innych, opisanych w raporcie form

wsparcia w ramach programu ,Kreatywna Europa”.
Dofinansowania i ulgi
Wiele form wsparcia przemystu kreatywnego przyjmuje forme dotacji lub

ulg podatkowych, z reguty sa to jednak rozwigzania bardzo kosztowne.

Z tego powodu musza by¢ ograniczone do szczegdlnych sytuacji — wystania
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poczatkowego impulsu rozwojowego, wsparcia okresu jakiej$ transforma-
cji, itp. Kluczowe jest wtedy zapewnienie partycypacji panstwa (lub innego
fundatora publicznego) w ewentualnym sukcesie komercyjnym dotowanego
projektu. Takie mechanizmy sg znane na catym $wiecie (takze w Polsce, np.
Polski Instytut Sztuki Filmowej). Tylko wtedy mechanizm wsparcia moze by¢
podtrzymywany w dtuzszym okresie, a przy odpowiednio duzym odsetku
sukcesow komercyjnych, bedzie istniata nawet szansa na zwiekszanie skali

dziatalnosci.

Taka forma wspierania sektoréw kreatywnych jest tatwiejsza do zaakcepto-
wania takze przez grupy spoteczne zorientowane liberalnie, ktére niechetnie
patrzg na aktywnos$¢ panstwa poza kilkoma podstawowymi obszarami. Sze-
reg argumentow uzasadniajacych mozliwosé partycypowania panstwa w suk-
cesach przedsiebiorstw przedstawia w swoich ksigzkach M. Mazzucato, ktora
wylicza jak znaczny jest publiczny wktad w najwieksze innowacje. Pokazuje
takze, jak ujmowac w kalkulacjach nie tylko bezposrednie formy wsparcia
(takie jak opisywane w raporcie), ale takze szereg innych kosztownych pan-
stwowych przedsiewzie¢, bez ktérych sukces firmy bytby niemozliwy. Mazzu-
cato skupia sie na innowacjach technicznych, ale ten sam mechanizm dziata
w przypadku kultury — chociazby dobra polityka panstwa, ktéra przygoto-
wuje kolejne pokolenia do uczestnictwa w obiegu kultury, prowadzi przeciez

do powstania kluczowego dla twércéw zasobu - odpowiedniej publicznosci.

Zakonczenie

Na koniec nalezy przypomnie¢ immanentny problem publicznego wspierania
jakiejkolwiek dziatalnosci — ograniczone zasoby. Wydaje sie, ze okolicznosc¢
ta wymusza dwie strategie. Po pierwsze, skupienie sie na tych dziataniach,
ktore sg osig podmiotow takich jak ,,Centrum Rozwoju Przemystow Kreatyw-
nych” — na promocji, networkingu itp. — co jest relatywnie tanie. Po drugie,
w bardziej kosztownych formach wsparcia konieczne jest skoncentrowanie
$srodkow na wybranych, najlepiej rokujacych obszarach. Patrzac na juz odnie-
sione sukcesy polskich firm, wielkos$¢ i tempo powiekszania sie rynku oraz
dostepne w kraju kluczowe zasoby, mozemy doj$¢ do wniosku, ze najodpo-
wiedniejszym obszarem jest przede wszystkim branza gier komputerowych.
Trzeba jednak mie¢ na uwadze, aby spoteczny odbior tych programow nie
sprowadzat sie do finansowania z pieniedzy publicznych i tak juz intratnych
przedsiewziec.

Konieczne
jest takze wyciggniecie wnioskow z bardzo interesujacej i rzetelnej czesci

analitycznej komentowanego raportu.
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Pozycja twércy w przemystach kreatywnych i rola polityk
publicznych

Komentarz dr Katarzyny Wojnar

Wptyw streamingu na przemysty kreatywne

Platformy streamingowe maja ogromny wptyw na przemysty kreatywne. Sta-
nowig zarowno szanse, jak i zagrozenia, co wymaga opracowania strategii
z perspektywy tworcow oraz decydentéw politycznych i branzowych. War-
to dgzy¢ do wykorzystania tych platform do promocji polskiej kultury, jed-
noczesnie dbajac o zrownowazone i sprawiedliwe zasady wynagrodzen dla

tworcow.

Wsrod szans warto wskaza¢ mozliwosé globalnej dystrybucji i promocji po-
przez platformy streamingowe, ktére umozliwiajg twoércom z Polski i innych
krajéw docieranie do ogélnoswiatowej publicznosci. Przyktadem jest fenomen
koreanskiego K-popu, ktory stat sie globalnym zjawiskiem dzieki dostepowi
do tej muzyki na platformach streamingowych oraz znaczacych inwestycji po

stronie rzadowej i producenckiej.

Globalne platformy streamingowe tworzg tzw. gospodarke dtugiego ogo-
na o cechach monopolistycznych, tworzac istotne nierownosci dochodo-
we miedzy korporacja a artysta, jak réwniez miedzy artystami. Platformy
streamingowe maja znaczng kontrole nad dystrybucja i promocja tresci.
W przypadku K-popu zauwazono, ze globalne agencje koreanskich artystow
odgrywaja kluczowg role w kreowaniu ich wizerunkow.

Zmiana pozycji twdrcéw w obliczu zmian w procesie produkcji
i dystrybucji kreatywnej

Pozycja tworcéw w systemie sektorow kreatywnych ma fundamentalne zna-

czenie dla jakosci symbolicznej wartosci tworzonych tresci.

(Wojnar, 2016). Wprowadzenie platform streamingowych,
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takich jak Netflix, Amazon Prime Video czy Spotify, znaczgco zmienito realia

wyptacania tantiem dla tworcéw w poréownaniu z tradycyjnymi mediami.

co wczeséniej byto znacznie trudniejsze w przypadku tra-
dycyjnych mediow. Dzieki temu twdrcy moga potencjalnie liczy¢ na wieksze
zyski, ale rowniez oczekujg sprawiedliwego wynagrodzenia za wykorzystanie
swoich utworéw na szerokga skale.

To oznacza,
ze tradycyjne media nie sg juz jedynym miejscem zarabiania na tworczosci.
Brak wdrozenia unijnej tzw. dyrektywy DSM (od digital single market) o eks-
ploatacji utworéw w srodowisku cyfrowym przekierowuje wiekszos¢ zyskow

ze streamingu do miedzynarodowych korporacji oraz ich udziatowcdw.

Strona rzagdowa akcentuje, ze regulacje nie sa obowigzkowe, ponie-
waz tworcy maja mozliwos¢ indywidualnego negocjowania wynagrodzen na

podstawie obowigzujgcych przepiséw prawa cywilnego i autorskiego

Warto zrozumiec¢ réznice miedzy tantiemami za wykonanie (optaty licencyjne)
a tantiemami mechanicznymi, ktére czesto naktadaja sie na siebie w obiegu
cyfrowym. Tantiemy za wykonanie dotycza publicznego odtwarzania utworow,
np. na antenach radiowych, na zywo w miejscach publicznych, na platfor-
mach streamingowych. Z kolei tantiemy mechaniczne zwigzane sa z repro-
dukcjg utwordéw podczas nagrywania i dystrybucji. Utwory odtwarzane na
zgdanie w internecie generujg zaréwno tantiemy za wykonanie, jak i mecha-
niczne. W dobie cyfrowego ekosystemu muzycznego zarzadzanie tantiema-
mi stato sie bardziej ztozone z powodu niedoktadnych metadanych i réznic
w przepisach na catym swiecie, co komplikuje zycie zaréwno artystom, jak
i wydawcom.

4 Stowarzyszenie Filmowcdéw Polskich, Gildia Rezyseréw Polskich, Gildia Scenarzystéw Pol-
skich, Stowarzyszenie Autorek i Autoréw Zdje¢ Filmowych, Krajowa Izba Producentéw Audio-
wizualnych, Polska Gildia Producentow, Zwigzek Zawodowy Aktoréw Polskich, Zwiazek Zawo-
dowy Filmowcow, Polskie Stowarzyszenie Montazystéw, Gildia Montazu i Postprodukcji, Gildia
Polskich Rezyseréw Dokumentalnych, Stowarzyszenie Kobiet Filmowcdw, Prezydent Polskiej
Akademii Filmowej, Zwiazek Autoréw i Producentéw Audiowizualnych.

54

6. Komentarze ekspertow



Kontrowersje wokdt tantiem ze streamingu

W kontekscie kwestii tantiem dla tworcow istnieje kilka kluczowych proble-
mow, ktére wywotuja spory miedzy strong rzgdowa a organizacjami repre-

zentujacymi tworcéw w Polsce.

Implementacja dyrektyw UE 2019/790 jest jedna z tych kwestii spornych.
Brak wdrozenia dyrektywy UE 2019/790 nie wptynat, w uzasadnieniu rzadu,
na zdolnosc¢ tworcdw z dziedziny streamingu internetowego do prowadzenia
negocjacji w sprawie wynagrodzen za swoje utwory. Dyrektywa ta nie narzu-
ca obowiagzku wprowadzenia dodatkowych optat licencyjnych. Z kolei orga-
nizacje reprezentujgce tworcow wyrazajg obawy zwigzane z zaniechaniem
uwzglednienia obiegu cyfrowego w internecie w ustawie o prawie autorskim
jako zrédta ewentualnych optat licencyjnych, co datoby Komisji Prawa Autor-
skiego oraz organizacjom zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi, pod-
stawy prawne do pobierania tantiem za wykonanie od nadawcow online oraz
dostawcédw ustug udostepniania tresci online oraz uregulowatoby mechani-

zmy rozstrzygania sporow w tym zakresie (www21, www22).

Kwestia wprowadzenia dodatkowego wynagrodzenia (tantiem mechanicznych)
w zwigzku z emisjg dziet za posrednictwem streamingu jest obecnie przed-
miotem prawa cywilnego, co oznacza, ze to po stronie twdrcow stoi kwestia
negocjacji w zwigzku z sukcesem i popularnoscia ich dziet. Nalezy zauwazyc¢,
ze pozycja negocjacyjna tworcéw jest w obliczu globalnych streamingowych
korporacji — takich jak Netflix — nieproporcjonalnie nizsza, o czym s$wiad-
czg m.in. przyktady koreanskie (brak tantiem mechanicznych dla twércow
bijacego rekordy popularnosci serialu Squid Game), czy niemieckie (gdzie
tantiemy mechaniczne oparte na wskazniku sukcesu otrzymuja tylko twor-
cy najbardziej popularnych seriali oryginalnych, a juz nie zakupionych przez
Netflix). Obecnie twdrcy otrzymujg od Netflixa wynegocjowane wynagrodzenie
za opracowanie dzieta, bez dodatkowych tantiem mechanicznych i optat li-

cencyjnych odzwierciedlajgcych ilo$¢ emisji i przychody nadawcy.

W Polsce obserwuje sie tendencje deregulacyjng, np. zmiana zasad pobiera-

nia tantiem z reklam przez ZAiKS (www23).

Warto zauwazy¢, ze dyskusja miedzy strona rzadowa a organizacjami repre-
zentujacymi tworcow dotyczy nie tylko kwestii tantiem, ale takze rozumienia
zakresu obowigzkdw wynikajacych z prawa unijnego, a takze wptywu tantiem
na cene subskrypcji i regulacji prawnych w kontekscie rozwoju sztucznej

inteligencji.
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Stawki tantiem s3 ustalane indywidualnie przez twércow lub organizacje
zbiorowego zarzadzania i zapisane w regulaminach, tabelach lub umowach
z podmiotami korzystajacymi z utworéw. System jest nietransparentny i nie
obejmuje nadawcow internetowych. Wysokos$¢ stawek zalezy od roznych
czynnikow, takich jak sposdb, miejsce, cel i liczba wykorzystan utworu oraz
dochodow z dziatalnosci emisyjnej. Zaiks wyptaca autorom ok. 65 proc. przy-
chodow z tantiem, 24 proc. wydawcom i 10 proc. wykonawcom. Na podstawie
danych z raportu (KRRIT, 2014) mozna szacowac, ze hit radiowy emitowany
kilkaset razy moze przektadac sie na ok. 30 tys. dodatkowego przychodu dla
autorow, 11 tys. dla wytworni i 5 tys. dla wykonawcow.

Zmiana pozycji twércéw w obliczu dynamicznego rozwoju sztucznej
inteligencji

Rozwoj sztucznej inteligencji stworzyt niebezpieczne precedensy prowadza-
ce do wyeliminowania twércow z procesu tworzenia tresci kultury, zaréwno
w sferze przemystéw kreatywnych (reklama), jak i w sferze twdrczosci ni-
szowej i niezaleznej. Jest to sytuacja, ktora radykalnie modyfikuje reguty gry
rynkowej w branzy przemystow kreatywnych, ale tez w zakresie wolnosci

i autentycznosci tworczej ekspres;ji.

Zakonczenie dtugotrwatego strajku scenarzystéw w Hollywood miato sym-
boliczne znaczenie nie tylko dla przemystu rozrywkowego w Stanach Zjed-
noczonych, ale takze dla przysztosci sektoréw kreatywnych zaréwno w Pol-
sce, jak i na catym swiecie. Umowa zawarta miedzy Writers Guild of America
(WGA) a Alliance of Motion Picture and Television Producers stanowi pio-
nierskie ramy regulacyjne dotyczace wykorzystania sztucznej inteligencji (Al)

w procesie tworzenia tresci filmowych i telewizyjnych (www24).

Ten przetomowy moment pozwala stwierdzi¢, ze

Jest to istotny
krok w kierunku zachowania réwnowagi miedzy innowacjg a ochrong praw
twdrczych, co moze wptynacé na przysztosc¢ sektoréw kreatywnych w Polsce

i na catym s$wiecie.

W kwietniu 2021 r. Komisja Europejska przedstawita pierwsze unijne przepi-
sy dotyczace Al, majace na celu zapewnienie bezpieczenstwa i uczciwosci
korzystania z tej technologii (www25). Poczatkowo w Al Act nie uwzglednia-
no kwestii wykorzystywania utworow przez sztuczng inteligencje, poniewaz
regulacje byty tworzone przed pojawieniem sie narzedzia ChatGPT. Obecnie
organizacje tworcow starajg sie wprowadzi¢ odpowiednie zapisy w trakcie

trwajacych negocjacji legislacyjnych. Dotyczy to w szczegdlnosci procesu
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uczenia sie Al na podstawie zawartosci duzych baz danych, w tym prac arty-
stéw, co rodzi watpliwosci dotyczace praw autorskich i grozbe potencjalnych

szkdd w tych sektorach (www26).
Pozycja twédrcy w swietle projektu ustawy o artystach zawodowych

Proponowana ustawa o artystach zawodowych (www27) wzbudzita szerokie
zainteresowanie i dyskusje w $rodowiskach twoérczych, organizacjach produ-
cenckich i firmach sektora kreatywnego. Z jednej strony proponowana ustawa
wprowadza dtugo wyczekiwane przez srodowisko ramy systemu ubezpieczen
spotecznych dla artystéw, z drugiej — szereg regulacji w zakresie zawodu
artysty.

Jednym z najbardziej kontrowersyjnych punktéw proponowanej ustawy jest
wprowadzenie limitu wieku 35 lat, ktéry wyklucza osoby starsze z mozliwo-
$ci ubiegania sie o stypendia. Krytycy zwracajg uwage, ze wiek nie powinien
by¢ kryterium wykluczajacym, zwtaszcza w dziedzinach artystycznych, gdzie
dojrzato$¢ moze przynies¢ unikalng jakosc tworczosci. Opiniodawcy podkre-
slali, ze wielu artystow zyje ponizej minimum socjalnego, a wprowadzenie
obowigzku optacania sktadek miesiecznych staje sie dla nich trudne, szcze-
golnie w okresie zakazu organizacji koncertow i wystepow. Organizacje arty-
stow podkresélaja, ze 6wczesna sytuacja pandemiczna dramatycznie wptyneta
na ich dochody.

W konsultacjach spotecznych projektu pojawity sie obawy dotyczace ryzyka
nierownego podziatu srodkdéw z tytutu optat reprograficznych miedzy roz-
ne grupy zawodowe. Ponadto opiniodawcy zauwazyli, ze kryteria dochodo-
we oraz proponowane kwoty doptat w projekcie ustawy sa niskie, co moze
stanowi¢ bariere dla wielu artystow, ktérzy potrzebuja wsparcia w obliczu
trudnosci finansowych. Projekt ustawy wprowadza pojecie ,obstugujacych”
organizacji reprezentatywnych, ktére beda przesadzac¢ o zawodowym statu-
sie poszczegdlnych tworcow. Moze to stwarzac problemy i znieksztatcenia
w procesie wyboru tych organizacji. Zwraca sie uwage na koniecznos¢ pre-

cyzyjnego okreslenia kryteriow.

W zakresie rozszerzenia optat reprograficznych pojawity sie rozbiezne sta-
nowiska ze strony dystrybutoréw urzadzen elektronicznych (laptopow,
smartfonow i tabletéw) oraz srodowisk twérczych i producenckich. W kon-
tekscie ewentualnych optat pojawia sie potrzeba edukacji i wsparcia ar-
tystow w zakresie promocji ich prac w swiecie cyfrowym. Alternatywnym
rozwigzaniem jest negocjacja odpowiednich tantiem z dystrybutorami tresci
cyfrowych.
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Korzysci i zagrozenia ptyngce z ustawy w kontekscie rozwoju
sektoréw kreatywnych w Polsce

Propozycje uwag i opinii dotyczacych proponowanej ustawy o artystach za-
wodowych stanowig zaréwno szanse, jak i zagrozenia dla rozwoju rynku prze-
mystow kreatywnych w Polsce. Szansg jest dgzenie do zapewnienia uczci-
wego wsparcia artystom, co moze przyczynic¢ sie do stabilizacji finansowej
tworcow i rozwoju kultury. Jednak wprowadzenie limitow wiekowych i ni-
skich kryteriow dochodowych moze prowadzi¢ do wykluczenia i marginali-
zacji pewnych grup artystéw oraz stworzy¢ bariere dla dostepu do wspar-
cia. Istnieje pewne ryzyko, ze rozszerzenie optat reprograficznych na nowe

urzadzenia wptynie negatywnie na dostep do kultury i edukaciji.
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GUS 2018

GUS 2023 Eurostat
(Przemy- |
PIE 2020 (Satelitarny (Enter-
sty kultury X . Ten
PKD Nazwa (Bakowska | . rachunek prises in
- i kreatywne raport
iin.) kultury cultural
w latach
w 2018 r.) sectors)
2014-2016)
1811 Drukowanie gazet = - + + +
1812 Pozostate drukowanie - - + + +
Dziatalno$¢ ustugowa zwiazana
1813 8 + - - + +
z przygotowywaniem do druku
1814 Introligatorstwo i podobne ustugi - - - + +
0 .Reproduticja zapisanych nos$nikow _ _ B . .
informacji
Produkcja wyrobow jubilerskich
3212 | - , - + +
i podobnych
i Produkcja sztucznej bizuterii i wyrobow ) ) B B .
podobnych
32.20 | Produkcja instrumentéow muzycznych - + + + +
Sprzedaz detaliczna ksigzek prowadzona
47.61 - - + + + -
w wyspecjalizowanych sklepach
Sprzedaz detaliczna gazet
47.62 i artykutéw pismiennych prowadzona - + + + -
w wyspecjalizowanych sklepach
Sprzedaz detaliczna nagran dzwiekowych
47.63 i audiowizualnych prowadzona - + + + -
w wyspecjalizowanych sklepach
581 Wydawanie ksiazek + + + + +
5813 Wydawanie gazet + + + + +
5814 Wy.dawanlle czasopism i pozostatych . . . . .
periodykow
5819 Pozostata dziatalnos$¢ wydawnicza + - - - -
Dziatalno$¢ wydawnicza w zakresie gier
58.21 + + + + +
komputerowych
Dziatalno$¢ wydawnicza w zakresie
58.29 K + - - - -
pozostatego oprogramowania
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GUS 2018

GUS 2023 Eurostat
(Przemy- .
PIE 2020 (Satelitarny (Enter-
sty kultury R ) Ten
PKD Nazwa (Bagkowska | . rachunek prises in
L. i kreatywne raport
iin.) kultury cultural
w latach
w 2018 r.) sectors)
2014-2016)
Dziatalno$¢ zwigzana z produkcja filmow,
591 L . ) o + + + +
nagran wideo i programow telewizyjnych
Dziatalnos¢ postprodukcyjna
5912 zwigzana z filmami, nagraniami wideo + + + + +
i programami telewizyjnymi
Dziatalno$¢ zwigzana z dystrybucja
5913 filmow, nagran wideo i programow + + + + +
telewizyjnych
5914 Dziatalnos$¢ zwigzana z projekcja filméw + + + + +
Dziatalno$¢ w zakresie nagran
59.20 - . + + + + +
dzwiekowych i muzycznych
60.10 Nadawanie programoéw radiofonicznych W + + + +
60.20 Naéawanle progran?ow telewizyjnych . . . . .
ogélnodostepnych i abonamentowych
Dziatalno$¢ zwigzana
62.01 i + - - - -
z oprogramowaniem
Dziatalno$¢ zwigzana z doradztwem
62.02 L . + - - - -
w zakresie informatyki
Dziatalno$¢ zwigzana z zarzadzaniem
62.03 L . + - - - -
urzadzeniami informatycznymi
Pozostata dziatalno$¢ ustugowa
62.09 w zakresie technologii informatycznych + - - - -
i komputerowych
Przetwarzanie danych; zarzadzanie
6311 L. . + - - - -
stronami internetowymi
6312 Dziatalno$¢ portali internetowych + - - - -
63.91 Dziatalnos¢ agencji informacyjnych + + + + +
Pozostata dziatalno$¢ ustugowa
63.99 | w zakresie informacji, gdzie indziej + - - - -
niesklasyfikowana
Dziatalnos¢ firm centralnych (head
7010 offices) i holdingéw z wytaczeniem + - - - -
holdingéw finansowych
7021 .Stosunk.i mi.edzyludzkie (public relation) . ) B B B
i komunikacja
Pozostate doradztwo w zakresie
70.22 prowadzenia dziatalnosci gospodarczej + - - - -
i zarzadzania
7im Dziatalno$¢ w zakresie architektury + + + + +
=i Dziatalnos¢ w zakresie inzynierii .
’ i zwigzane z nig doradztwo techniczne
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GUS 2018

GUS 2023 Eurostat
(Przemy- i
PIE 2020 (Satelitarny (Enter-
sty kultury R ) Ten
PKD Nazwa (Bagkowska | . rachunek prises in
L. i kreatywne raport
iin.) kultury cultural
w latach
w 2018 r.) sectors)
2014-2016)
71.20 Badania i analizy techniczne + - - - -
it Badania naukowe i prace rozwojowe .
’ w dziedzinie biotechnologii
Badania naukowe i prace rozwojowe
7219 w dziedzinie pozostatych nauk + - - - -
przyrodniczych i technicznych
Badania naukowe i prace rozwojowe
72.20 w dziedzinie nauk spotecznych + - - - -
i humanistycznych
73M Dziatalnos¢ agencji reklamowych + + + - +
Dziatalnos$¢ zwigzana
7312 ‘ . + - - - -
z reprezentowaniem mediow
73.20 Badanie rynku i opinii publicznej + - - - -
46 Dz@talnosc w zakresie specjalistycznego N N + + +
projektowania
74.20 Dziatalno$¢ fotograficzna + + + + +
74.30 Dziatalnos$¢ zwigzana z ttumaczeniami + + + + +
Pozostata dziatalnos$¢ profesjonalna,
74.90 naukowa i techniczna, gdzie indziej + - - - -
niesklasyfikowana
=57 Wypozyczanle kaset wideo, ptyt CD, DVD } . . . B
itp.
Ba1T* K|e.rowan|le .podst.awonyml rodzajami ) ) . B B
dziatalnosci publicznej
Kierowanie w zakresie dziatalnosci
zwigzanej z ochrona zdrowia,
84.12* | edukacja, kultura oraz pozostatymi - - + - -
ustugami spotecznymi, z wytaczeniem
zabezpieczen spotecznych
84.25% | Ochrona przeciwpozarowa - - + - -
85:10* | Placowki wychowania przedszkolnego - - + - -
85.20* | Szkoty podstawowe - - + - -
5 T .Glmn?ZJa, licea ogdlnoksztatcace _ : . B B
i profilowane
Szkoty prowadzace ksztatcenie
85.32* | zawodowe, z wytaczeniem szkot - - + - -
policealnych
Szkoty policealne, kolegia pracownikow
85.41* | stuzb spotecznych i placowki - - + - -
doskonalenia nauczycieli
85.42* | Szkoty wyzsze - - + - -
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PKD

85.52*

85.59%

85.60*

90.01

90.02

90.03

90.04
91.01

91.02

91.03

91.04

9412%

Nazwa

Pozaszkolne formy edukacji artystycznej

Pozaszkolne formy edukacji, gdzie indziej
niesklasyfikowane

Dziatalno$¢ wspomagajaca edukacje

Dziatalno$¢ zwigzana z wystawianiem
przedstawien artystycznych

Dziatalno$¢ wspomagajaca wystawianie
przedstawien artystycznych

Artystyczna i literacka dziatalnosc
tworcza

Dziatalnos¢ obiektow kulturalnych
Dziatalnos¢ bibliotek i archiwéw
Dziatalno$¢ muzedw

Dziatalnos¢ historycznych miejsc
i budynkdéw oraz podobnych atrakcji
turystycznych

Dziatalno$¢ ogroddw botanicznych
i zoologicznych oraz obszaréw i obiektow
ochrony przyrody

Dziatalno$¢ organizacji profesjonalnych

PIE 2020
(Bakowska
iin.)

GUS 2018
(Przemy-
sty kultury
i kreatywne
w latach
2074-20176)

4

GUS 2023
(Satelitarny
rachunek
kultury
w 2018 r.)

+

* na podstawie GUS (2023) uwzglednione s3a jedynie czesci tych klas, w zakresie danych
dotyczacych sektora instytucji rzadowych i samorzadowych oraz w zakresie edukacji
artystycznej

Eurostat
(Enter-
prises in
cultural
sectors)

Ten
raport
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Polski Instytut Ekonomiczny

Polski Instytut Ekonomiczny to publiczny think tank ekonomiczny
z historia siegajaca 1928 roku. Jego obszary badawcze to przede
wszystkim makroekonomia, energetyka i klimat, handel zagraniczny,
foresight gospodarczy, gospodarka cyfrowa i ekonomia behawioralna.
Instytut przygotowuje raporty, analizy i rekomendacje dotyczace
kluczowych obszaréw gospodarki oraz zycia spotecznego w Polsce,
z uwzglednieniem sytuacji miedzynarodowej.
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