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Pelny zapis przebiegu posiedzenia

Komisji Cyfryzacji, Innowacyjnosci i Nowoczesnych
Technologii (nr 134)

10 czerwca 2019 .

Komisja Cyfryzacji, Innowacyjnosci i Nowoczesnych Technologii, obradujgca
na posiedzeniu wyjazdowym w siedzibie Matopolskiego Urzedu Wojewoddzkiego
w Krakowie pod przewodnictwem posta Pawta Pudtowskiego (N), przewodni-
czgcego Komisji, rozpatrzyta:

— informacje Ministra Przedsiebiorczosci i Technologii o innowacjach
w przemystach kreatywnych,

— informacje Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego o znaczeniu prze-
mystow kreatywnych w tworzeniu systemu wartosci,

— informacje Marszatka Wojewédztwa Matopolskiego o przemystach kre-
atywnych w Matopolsce i ich znaczeniu dla regionu.

W posiedzeniu udzial wzieli: Julita Wilczek zastepca dyrektora Departamentu Innowacyjnosci Mini-
sterstwa PrzedsiebiorczoSci i Technologii, Artur Witkowski gléwny specjalista do spraw projektow
strategicznych i sektoré6w kreatywnych w Departamencie Wiasnoéci Intelektualnej i Mediow Minister-
stwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Witold Kozlowski marszalek wojewodztwa matopolskiego
wraz ze wspolpracownikami, dr inz. Gabriela Konopka-Cupial dyrektor Centrum Transferu Techno-
logii CITTRU Uniwersytetu Jagiellonskiego w Krakowie, dr hab. Anna Pyrkosz kierownik Pracowni
Projektowania Tkaniny i Ubioru na Wydziale Architektury Wnetrz i dr Grzegorz Matusik asystent
w Pracowni Podstaw Projektowania na Wydziale Form Przemystowych Akademii Sztuk Pieknych im.
Jana Matejki w Krakowie wraz ze wspolpracownikami oraz Jedrzej Maciejewski specjalista do spraw
finansowych i prawnych Stowarzyszenia Autoréw i Wydawcéw Polska Ksigzka, czlonek Stowarzyszenia
Kreatywna Polska.

W posiedzeniu udziat wzieli pracownicy Kancelarii Sejmu: Ewa Gast, Jakub Krowiranda - z sekre-
tariatu Komisji w Biurze Komisji Sejmowych.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
Dzien dobry, witam panstwa bardzo serdecznie.

Otwieram wyjazdowe posiedzenie Komisji Cyfryzacji, InnowacyjnoSci i Nowocze-
snych Technologii. Na zaproszenie marszaltka wojewodztwa matopolskiego pana Witolda
Kozlowskiego dzi§ goScimy w stolicy Matopolski — Krakowie, bardzo dziekujemy.

Witam réwniez samego pana marszatka. Witam prelegentow. Bedzie reprezentacja
Ministerstwa Przedsiebiorczosci i Technologii w osobie pani dyrektor Julity Wilczek.
Obecny z nami jest pan Artur Witkowski, rowniez dyrektor z Ministerstwa Kultury
i Dziedzictwa Narodowego... prawie dyrektor? Witamy pana. Witam serdecznie wszyst-
kich panstwa posiéw i naszych goSci. Jest nam bardzo mito.

Stwierdzam kworum.

Jesli chodzi o przedstawienie i przyjecie porzadku dziennego, mamy dzisiaj trzy
prezentacje. Po pierwsze, mamy rozpatrzenie informacji Ministra Przedsiebiorczosci
i Technologii o innowacyjnych przemystach kreatywnych. W drugiej kolejnosci mamy
rozpatrzenie informacji Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego o znaczeniu prze-
myslow kreatywnych w tworzeniu systemu wartoSci. Trzecia prezentacja jest zwigzana
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z rozpatrzeniem informacji Marszatka Wojewodztwa Malopolskiego o przemystach kre-
atywnych w Matopolsce i ich znaczeniu dla regionu.

Powyzszy porzadek imaterialy czlonkowie Komisji otrzymali. Czy sguwagi
do porzadku dziennego?

Nie stysze. Stwierdzam, ze Komisja przyjeta porzadek dzienny bez zmian.

Proponuje taczng dyskusje po zaprezentowaniu wszystkich trzech punktéw porzadku
dziennego.

Prosze w pierwszej kolejnosci o przedstawienie informacji przedstawiciela Ministra
Przedsiebiorczosci i Technologii, zastepce dyrektora Departamentu Innowacji, pania
Wilczek.

Zastepca dyrektora Departamentu Innowacji Ministerstwa Przedsiebiorczosci i Tech-
nologii Julita Wilczek:
Szanowny panie przewodniczacy, Wysoka Komisjo, dziekuje za zaproszenie.

Przemysty kreatywne nalezy postrzegac jako przejaw rozwoju gospodarki opartej
na wiedzy i innowacji, a rownocze$nie motor napedowy gospodarki jako takiej. Rosngca
potrzeba wprowadzania innowacji spowodowata wzrost znaczenia, takze w wymiarze
finansowym, niematerialnych zasobow w postaci wiedzy, pomystowosci i kreatywnosci.
To za$§ stworzylo dogodne warunki dla uwolnienia sie twoérczego potencjatu ludzi i stalo
sie jednym z istotnych czynnikéw motywujacych do podejmowania wlasnej dziatalno-
Sci, rozwijania osobistych pasji, inwestowania w siebie i swoje umiejetnosci. Dodatkowo
konsumenci zaczeli oczekiwac produktow i uslug spersonalizowanych. W rezultacie,
przemysly kreatywne odpowiadajg za tworzenie nowych rynkéw, zar6wno w oparciu
o istniejacy dorobek nauki, technologii i dizajnu, jak i dopiero ksztaltujace sie dziedziny.

Do kategorii przemystéow kreatywnych zalicza sie dzisiaj m.in. studia wzornictwa
przemyslowego, instytucje kultury, agencje reklamowe i marketingowe, studia produk-
cji gier, studia i agencje filmowe, studia animacji i efektéw wizualnych, studia mody
i tzw. fashion labels, studia architektoniczne, wydawnictwa medialne i telewizje, a takze
przedsiebiorstwa rozrywkowe.

Sama pojemno$¢ pojecia przemystow kreatywnych iich klasyfikacja réznig sie jed-
nak znaczaco w réznych krajach, stad dokonywanie analiz poréwnawczych przemystu
kreatywnego w skali §wiatowej jest utrudnione. Wystarczy wspomnie¢, ze w Stanach
Zjednoczonych obowigzujace jest pojecie przemystu informacyjnego, w Niemczech
to gospodarka kultury, w Holandii — przemyst praw autorskich, a w Wielkiej Brytanii
— przemysly kreatywne. Réznice dotycza nie tylko samego nazewnictwa, ale rowniez
definicyjnej zawartosci.

Definicje oraz podejScie do badania przemystow kultury i kreatywnoSci lgczy,
po pierwsze, polozenie nacisku na sposob organizacji, zarzadzania, powielania czy dys-
trybugji produktéw i uslug kultury, a nie na same wartoéci kultury i sztuki. Po drugie
- tym, co je taczy, jest dostrzeganie zjawiska synergii, ktéra pojawia sie na pograniczu
myS§lenia przedsiebiorczego, czyli nastawionego na zysk, z kreatywnoscig i wartosciami,
ktorych Zrodiem jest kultura.

Istotg funkcjonowania sektora kreatywnego jest tworzenie nowych idei, ktére miesz-
czg sie w kategorii innowacji. Jednak innowacyjnos$¢ w sektorach kreatywnych jest zwy-
kle rozumiana nieco inaczej niz w tradycyjnych branzach przemystu. W zdecydowanie
mniejszym stopniu w przedsiebiorstwach kreatywnych zarejestrowa¢ mozna wydatki
na dzialalno$¢ badawczo-rozwojowag (B+R) czy patentowa, zwykle uwazane za jedne
z najwazniejszych wskaznikow innowacyjnosci przedsiebiorstw. Niemniej jednak inno-
wacje w dzialalnoSci kreatywnej sg powszechne. W przypadku przemystow kreatywnych
rozumienie terminu innowacji obejmuje bardziej nowe formy wyrazu i nowe wartosci
estetyczne niz ulepszone produkty.

Termin ,,innowacja” zawiera transformacje pomystu w rynkowy produkt lub ustuge,
nowy albo poprawiony proces wytwarzania lub dystrybucji czy nowg forme ustug. Mozna
jednak takze mowié o innowacjach jako czynniku rozwoju sektora kreatywnego. Inno-
wacje te powstajg w ramach sektora lub w jego otoczeniu i w takim wypadku przenikaja
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do niego i stajg sie dla tego sektora impulsami rozwojowymi, prowadzacymi do powsta-
wania nowych produktow i ustug.

Specyficzne cechy sektorow kreatywnych wskazujg na ryzyko i niepewnosc, ktore
sg charakterystyczne dla dziatalno§ci kreatywnej. Sektory kreatywne cechuje przede
wszystkim znaczna niepewno§¢é odnos$nie do popytu na wytwarzane produkty i ustugi.
Wynika to z faktu, ze sektory kreatywne sg w duzej mierze dobrami do§wiadczalnymi,
gdzie pochodna satysfakeji jest subiektywna i niematerialna. Brak popytu wewnetrznego
na komercyjne zastosowania kreatywnych idei powoduje, ze przedsiebiorstwa kreatywne
muszg poszukiwac rynkow zbytu dla swoich produktéw i ustug poza granicami regionu
czy nawet kraju, co nie jest zadaniem prostym, zwlaszcza dla matych przedsiebiorstw.

Zaleta prowadzenia dzialalnosci w sektorach kreatywnych jest prawie bezgraniczna
roznorodnos§é produktéw kreatywnych, wymagajacych biegunowo zréznicowanych umie-
jetnosci. Oznacza to, ze rynek ma duzy potencjal wzrostu, przy czym jego rozwdj nie
bedzie opierat sie na standaryzacji i obnizaniu kosztow produkgcji, tak jak ma to miejsce
w tradycyjnych branzach przemyslu, a raczej na zwiekszaniu i nastepnie zaspokajaniu
potrzeb konsumentoéw, ktorzy posiadajg zréznicowane zainteresowania i oczekiwania
co do produktu finalnego.

Patrzac na role przemystéw kreatywnych w budowie gospodarki opartej na wiedzy,
nalezy mie¢ na uwadze, iz kreatywnos§¢ jest kluczowym komponentem innowacyjnosci.
Polityka nakierowana na wspieranie innowacyjnosci powinna uwzglednia¢ zdolnoSci
ludzi i przemystéw do bycia kreatywnymi, poniewaz kreatywnos§¢ nie jest zarezerwo-
wana jedynie dla tradycyjnego $wiata sztuki, ale pobudza wielkie sektory gospodarki,
takie jak sektory tekstylne i luksusowe, przemyst samochodowy czy tez media i sektory
ICT.

Poziom rozwoju przemystu kreatywnego ijego znaczenie dla potencjalu rozwoju
gospodarczego miasta czy regionu to efekt wystepowania wielu czynnikéw, takich jak
wielokulturowosc, kapital ludzki i intelektualny, obecnoéc sektora B+R, wielko§é popytu
na produkty i uslugi czy otoczenie gospodarcze, w tym blisko§¢ innych firm kreatyw-
nych. Przemyst kreatywny wplywa z kolei na rozwéj innych sektoréw gospodarki, jeszcze
bardziej zwiekszajac atrakcyjnos¢ okreSlonego obszaru. Sektory kreatywne przyciagaja
wysokiej jakosci kapital ludzki, oddzialujac na ksztaltowanie atrakcyjnej przestrzeni
zyciowej dla mieszkancow oraz biznesu.

Uznaje sie, iz kazda zlotéwka zainwestowana w sfere prawidlowo zarzadzanej kul-
tury, w skali kraju daje zwrot w postaci kilku zlotych. Kwota dotacji, przeznaczona
na przedsiewziecia kulturalne, poza awansem spolecznym i edukacyjnym uczestnikow
kultury, ma przelozenie rowniez na otoczenie przemystéw kulturowych, dajac zatrud-
nienie wielu osobom i generujac warto§é produktu krajowego brutto (PKB). Inwestycje
w rozwoj infrastruktury spotecznej w zakresie kultury pelni¢ moga, jak wszystkie inne
dobrze zagospodarowane wydatki publiczne, funkcje mnoznikéw rozwoju.

Analizujac gospodarcze znaczenie przemystéw kreatywnych, warto odwolac sie
do konkretnych danych statystycznych. Europejskie branze kreatywne wykazuja duzy
potencjal wzrostowy. Branze te majg udziat siegajacy 4,5% PKB Unii Europejskiej oraz
zatrudniaja 3,8% pracownikow w UE, co daje 8,5 mln miejsc pracy i to nie uwzgledniajac
efektow zewnetrznych, ktore powstajg w innych sektorach gospodarki.

Co wiecej, w czasie kryzysu gospodarczego w Europie tempo wzrostu tych branz bylo
wyzsze od éredniej. Branze kreatywne jako jedne z niewielu oferuja swoje ustugi i pro-
dukty wiekszosci pozostatych sektorow gospodarki. Sa one coraz bardziej istotne, w szcze-
gélnosci gdy o obecnoéci na rynku decyduje m.in. nowoczesne wzornictwo, ergonomicz-
no$¢, reklama, media, oprogramowanie albo zgodno$¢ z obowigzujgcymi trendami.

W Polsce przemysly kreatywne rozwijajg sie, przyczyniajac sie w coraz wiekszym
stopniu do wzrostu gospodarczego. Z danych Gtéwnego Urzedu Statystycznego wynika,
ze przemysly kultury i przemysly kreatywne wytwarzajg okoto 3% PKB. Zgodnie z bada-
niem przeprowadzonym przez GUS, przemysly kreatywne tworzg warto$§¢ dodana, ktéra
jest podobna do takich obszaréw jak rolnictwo, informacja i komunikacja czy tez zdro-
wie. Warto$¢ dodana generowana przez kulture jest znacznie wyzsza niz w przypadku
takich obszarow jak np. gastronomia.
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Warto wskaza¢, ze wiekszos$c rynku jest zdominowana przez trzy branze sektora kre-
atywnego, w tym m.in. sztuki audiowizualne i multimedia, ktére generuja 65,6 % war-
toSci dodanej kultury. Wedlug badan udzial przemystéw kreatywnych w rynku bedzie
stale rosnag.

W polskiej gospodarce funkcjonuje ponad 173 tys. podmiotéw z sektora kultury i sek-
tora kreatywnego. Wzrost liczby podmiotéw prowadzacych dziatalno$¢ w ramach tego
sektora w latach 2009-2013 wynioést prawie 22% (§rednio 5% z roku na rok). Byl on
dziesieciokrotnie wyzszy od wzrostu liczby podmiotow w calej polskiej gospodarce, ktory
osiggnal zaledwie 2% (0,5% z roku na rok). Najwiekszy przyrost podmiotéw obserwo-
wany jest w dzialalno$ciach majacych na celu reprodukcje i rozpowszechnianie produk-
tow kreatywnych na masowg skale. W latach 2009-2013 zarejestrowano zwiekszenie
liczby tych podmiotow o 1/3. Nasilenie wzrostu liczby podmiotéw szczegélnie dotyczyto
dizajnu i mody — wzrost o 70%. Nieco mniejszy, choc takze wysoki, wzrost liczby podmio-
tow objal tworcéw oprogramowania i gier komputerowych — ponad 50%.

W Polsce dobrze rozwinatl sie m.in. rynek audiowizualny. Istnieje ponad 150 firm
aktywnych produkcyjnie oraz kilkadziesiat firm zajmujacych sie postprodukcja, jak réw-
niez tworzeniem animacji i efektow specjalnych. Wiele firm koncentruje sie na produkgcji
okreslonych rodzajéw, gatunkéw lub formatéw audiowizualnych, osiggajac wysoki sto-
pien specjalizacji. Polskie przedsiebiorstwa rynku audiowizualnego sg konkurencyjne
na rynku europejskim i §wiatowym. Polscy producenci wspoélpracujg z zagranicznymi
podmiotami, przede wszystkim na dwa podstawowe sposoby — angazujgc sie w miedzy-
narodowe koprodukgcje oraz §wiadczac odptatne ustugi tzw. serwisy. W 2013 r. powstato
20 koprodukcji miedzynarodowych.

Produkcja filmowa w Polsce to okolo 40 pelnometrazowych filméw fabularnych rocz-
nie, kilkaset fabularnych filméw krétkometrazowych, dokumentalnych i animowanych.
Dodatkowo produkcja filmu lub serialu angazuje fachowcow i ustugodawcéw z takich
branz jak budownictwo, transport, Igczno§é, handel, nauka i rozwdj techniki, kultura
fizyczna czy turystyka i wypoczynek.

Warto tez podkresli¢, ze w ostatnich latach preznie rozwija sie na §wiecie turystyka
filmowa, tzw. set jetting, ktora polega na tym, ze turySci odwiedzajg miejsca znane
z ekranu kinowego lub telewizyjnego. W Polsce przykladem jest Sandomierz, bedacy
miejscem akgcji i planem zdjeciowym serialu ,,Ojciec Mateusz”. Lochy bedace lokalng
sandomierskg atrakcja w 2008 r., tj. przed emisjg pierwszej serii serialu, odwiedzito 80
tys. turystow, natomiast w 2011 r., tj. po emisji okoto 80 odcinkéw serialu, liczba tury-
stow wzrosta do 134 tys.

Branza audiowizualna, opierajgca sie na innowacyjnosci, korzysta takze z potencjalu
sektora badan, rozwoju i innowacji (B+R+1I). Aby branza byla konkurencyjna w sto-
sunku do rynkow §wiatowych, konieczny jest m.in. rozwdj badan oraz ksztalcenie pro-
ducentéw w zakresie nowych sposobéw produkcji wieloplatformowych, badan dotycza-
cych nowych narzedzi do zarzadzania produkcjg filmowa, badan zwigzanych z rozwojem
animacji i postprodukcji na potrzeby filmu.

Waznym przemystem kreatywnym, zaréwno w Polsce, jak i innych krajach rozwinie-
tych, jest wzornictwo. Z badan przeprowadzonych przez firme Ipsos na zlecenie Insty-
tutu Wzornictwa Przemyslowego, ktore dotyczyly stopnia wykorzystania i rozwoju
wzornictwa przemystowego w polskich przedsiebiorstwach, wynika, ze wzrost wydatkow
na wzornictwo o 1 zlotowke powoduje wzrost obrotéw o prawie 18 zl.

Podkresli¢ nalezy, iz uczelnie artystyczne prowadza Scistg wspoélprace z przedsiebior-
cami w obszarze wzornictwa. Poniewaz jest to dziedzina, ktora integruje nauke, sztuke
i gospodarke, wszystkie wydzialy projektowe uczelni artystycznych wigza sie z poza-
akademickimi strukturami, ktére programowo zajmujg sie dzialaniami innowacyjnymi,
np. parkami naukowo-technologicznymi, centrami dizajnu, firmami czy zespotami pro-
jektowymi. Potencjal tworczy i kreatywnos¢ skupione w polskich uczelniach doceniane
sa przez wielkie koncerny, ktore podejmujg z nimi wspoélprace. Dla przykladu, Alessi
i Ikea wspélpracujg z warszawskg Akademig Sztuk Pieknych (ASP) a Hansgrohe i pro-
ducenci mebli — z Uniwersytetem Artystycznym w Poznaniu (UAP).
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Znaczenie polskich uczelni artystycznych jako inkubatoréow kreatywnosci i innowa-
cyjnosci jest takze dostrzegane za granicg. Przyktadowo, UAP jako pierwsza uczelnia
z Polski byl prezentowany na wystawie ,Salone satellite” w Mediolanie podczas mie-
dzynarodowych targéw Fiera di Milano w 2009 r. — najwazniejszej Swiatowej prezen-
tacji trendow i przemystu meblarskiego. Od tego czasu kolejne polskie uczelnie sg tam
prezentowane.

Wzornictwo to nie tylko estetyka, ale przede wszystkim funkcjonalne rozwigza-
nia, ktére umozliwiajg praktyczne i bezpieczne korzystanie z produktu. Dlatego tez
konieczne jest oparcie wzornictwa na wynikach prac badawczo-rozwojowych. Badania
prowadzone przez zesp6l projektantow powinny stanowié podstawe dalszego rozwoju
linii produktowej, a nie by¢ jedynie pochodng zlecenia na dany produkt. Dobrze przemy-
§lane i zaprojektowane produkty odpowiadaja na szereg wyzwan. Przyktadowo, zapro-
jektowanie pociggu musi by¢ poprzedzone badaniami z zakresu ergonomii, badaniami
przestrzennymi, badaniami z zakresu ruchu, glo§noéci, o§wietlenia czy ergonomii pracy
motorniczego.

Bardzo dynamicznie rozwija sie tez w Polsce branza gier komputerowych. Polskie
firmy, ktore w niej dzialaja, odnosza coraz liczniejsze i bardziej spektakularne sukcesy.
W Polsce dziata ponad 50 malych i érednich przedsiebiorstw, ktore bezposrednio zaj-
mujg sie produkcjg gier przeznaczonych na pelne spektrum urzadzen elektronicznych,
od smartfon6w do wchodzgcych wiasnie na rynek konsol 6smej generacji. Spotki te tacz-
nie zatrudniaja badz trwale wspolpracujg z ponad 2 tys. specjalistow i osiggajg ponad
400 mln z! przychod6w ze sprzedazy rocznie. Ze wzgledu na fakt, ze odbiorca produktow,
jakimi sg gry wideo, jest globalny, ponad 95% tych przychodéw stanowi eksport, glownie
w postaci sprzedazy licencji na dystrybucje gier.

Podkresli¢ nalezy, iz branza gier komputerowych inwestuje w badania i rozwoj dzie-
sigtki milionéw ztotych rocznie. Liderami innowacji w polskiej branzy sa spotki, ktore
juz osiagnely sukcesy na §wiatowym rynku takimi grami jak Bulletstorm, Dead Island,
Puzzle Craft, Wiedzmin, Gears of War, Anomaly czy Sniper Ghost Warrior. W szczegol-
nosci nalezy dodaé, ze spélki takie jak CD Projekt, Techland oraz 11 bit studios sg rozpo-
znawalne na $wiecie jako polscy tworcy gier. Branza tworzy rowniez wlasne technologie,
np. silniki REDengine czy Chrome Engine, ktére ma nadzieje uczyni¢ zaawansowanymi
technologicznie produktami eksportowymi.

W obszarze przemystow kreatywnych mozna wyr6znic réwniez kilka preznie dziata-
jacych klastrow, np. Slaski Klaster Dizajnu, Lokomotywe Kultury, Klaster Biznesu Kul-
tury ,,BizArt”, Creativro, Mazowiecki Klaster ICT, Mazowiecki Klaster Druku i Reklamy
,Kolorowa Kotlina”, Klaster Przemystow Kreatywnych i Kulturalnych ,,Made in Slask”,
Zachodniopomorski Klaster Przemystow Kreatywnych, Klaster Przemystow Kultury
i Czasu Wolnego ,,Inret”, Digital Entertainment Cluster w Krakowie (dawniej Europej-
skie Centrum Gier), Krakowska Strefe Dizajnu, Lodzki Klaster Medialny ,,Media Kla-
ster”, Dolnoslaska Sie¢ Wzornictwa Przemystowego czy Klaster Poligraficzny Instytutu
Transferu Technologii Poligraficznych.

Doswiadczenia Polski z ostatnich kilku lat wskazuja, ze regionalne i lokalne strate-
gie rozwoju, ktore sa wspierane w ramach polityki spdjnoSci, w udany sposob wigczyly
kulture do dzialan promujacych innowacje i kreatywno§¢é w obszarach takich jak dzie-
dzictwo kulturowe, rozwoj zrownowazonej turystyki, rozwdj spoteczno-ekonomiczny
zakladajgcy tworzenie partnerstwa pomiedzy sektorem rozrywkowym, przemyslem,
badaniami i innymi sektorami oraz rewitalizacja lokalnej gospodarki poprzez wzmoc-
nienie infrastruktury kulturalnej i ustug.

O zasadnosci interwencji publicznej w dziedzinie przemystéow kreatywnych w duzej
mierze decydujg cechy sektorow kreatywnych oraz ich znaczenie dla krajowej gospo-
darki. Istnieje wiele mozliwych p6l interwencji panstwa w obszarze przemystéw kre-
atywnych a wsparcie moze byc¢ realizowane poprzez szereg instrumentow, poczgwszy
od bezposrednich inwestycji w infrastrukture fizyczna, poprzez rozwoj kreatywnych
umiejetnosSci, kreowanie popytu na produkty i ustugi sektora kreatywnego, po budowa-
nie sieci i doradztwo dla biznesu.
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Ministerstwo PrzedsiebiorczoSci i Technologii, dostrzegajac potencjal przemystow
kreatywnych w rozwoju gospodarczym kraju, wskazato ten obszar jako jedng z krajowych
inteligentnych specjalizacji (KIS). To KIS 14, czyli inteligentne technologie kreacyjne.
Strategia inteligentnych specjalizacji polega na okre§laniu priorytetow gospodarczych
w obszarze B4R oraz skupianiu inwestycji na obszarach zapewniajacych zwiekszenie
wartosci dodanej gospodarki i jej konkurencyjnosci na rynkach zagranicznych. Inteli-
gentne specjalizacje majg przyczyniac sie do transformacji gospodarki krajowej poprzez
jej przeksztalcenie strukturalne oraz tworzenie innowacyjnych rozwigzan spoteczno-
gospodarczych, rowniez wspierajacych transformacje w kierunku gospodarki efektywnie
wykorzystujacej zasoby, w tym surowce naturalne.

Projekty podmiotéw wpisujace sie w obszar KIS 14 mogg korzystaé¢ m.in. z dofinan-
sowania w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj na latach 2014-2020
(PO IR). W obszarze przemyslow kreatywnych podpisano do tej pory 839 umoéw o dofi-
nansowanie z beneficjentami.

W osi PO IR podpisano 303 umowy. Wiekszo$¢ projektéw dotyczy produkeji gier
komputerowych i analizy zachowania uzytkownikéw, innowacyjnych systeméw platno-
§ci a takze druku 3D i wzornictwa przemystowego. Wsparcie przeznaczone jest na prace
badawczo-rozwojowe, ktore sg finansowane z udzialem funduszy kapitalowych oraz sek-
torowe programy B+R.

W II osi PO IR, dotyczacej wsparcia otoczenia i potencjatu przedsiebiorczosci do pro-
wadzenia dzialalno$ci B+R, podpisano 161 uméw. W ramach wsparcia firmy tworza
glownie centra badawczo-rozwojowe, gdzie tworzone sg prototypy innowacyjnych pro-
duktow a takze wirtualne platformy i mobilne aplikacje, ktore w nowatorski sposob uzu-
pelniajg luke na rynku.

WIII osi PO IR podpisano 369 umoéw, w ramach ktorych wspierana jest promocja
i internacjonalizacja innowacyjnych przedsiebiorstw oraz wsparcie wdrozen wynikow
badan i rozwoju.

W IV osi PO IR realizowane sg dwa projekty, w ramach ktorych wsparcie ukierunko-
wane jest na zwiekszenie potencjalu kadrowego sektora B+R oraz na badania naukowe
i prace rozwojowe, ktore dotycza dziedzictwa kultury oraz estymacji dzialan sponsorin-
gowych i lokowania produktu.

Pakiet dla przemystéw kreatywnych zostat wskazany jako jeden z tzw. projektow stra-
tegicznych w Strategii na rzecz Odpowiedzialnego Rozwoju (SOR) w czesci dotyczacej
rozwoju innowacyjnych firm. Obejmuje on szereg mechanizméw na poziomie instytucjo-
nalnym oraz fiskalnym, majacych na celu zniesienie barier rozwojowych oraz wsparcie
rozwoju polskich branz kreatywnych.

Jednym z kluczowych elementow pakietu jest wprowadzony w 2016 r. przez Mini-
stra Kultury i Dziedzictwa Narodowego, program dotacyjny ,,Rozwdj sektorow kreatyw-
nych”. Program ten skierowany jest do wszystkich branz kreatywnych, lecz prioryte-
towo wskazane zostaly gry wideo, muzyka, dizajn oraz nowe media. W jego ramach
ministerstwo wspiera nastepujace typy dzialan: dzialania edukacyjne (w tym, w szcze-
goblnosci, interdyscyplinarne), eksport polskich branz kreatywnych, wsparcie rozwoju
produktu (prototypy), tworzenie lub rozwdj sieci i platform wspélpracy oraz badania
i analizy przemystoéw kultury i przemystéw kreatywnych. Dziekuje.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
Bardzo dziekuje, pani dyrektor.
Panie Arturze, prosze o przedstawienie stanowiska Ministerstwa Kultury i Dziedzic-
twa Narodowego. Bardzo prosze.

Gléowny specjalista w Departamencie Wlasnos$ci Intelektualnej i Mediow Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego Artur Witkowski:
Bardzo dziekuje.
Szanowny panie przewodniczacy, szanowni panstwo, w imieniu Ministra Kultury
i Dziedzictwa Narodowego serdecznie dziekuje za zaproszenie. Od siebie chciatbym tez
przeprosic, poniewaz w ostatniej chwili to na mnie spadto i jako$ nie mialem czasu per-
fekcyjnie sie przygotowac.
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Natomiast mam taksg propozycje, jeSli panstwo nie majg nic przeciwko temu,
ze zamiast odczytywaé ten material, ktory zostal przestany, bo on tez nie byt przygoto-
wywany przeze mnie, a mam wrazenie, ze jest — powiedzialbym — mocno faktograficzny...

Wydaje mi sie natomiast, ze zadany temat jest nieco bardziej filozoficzny, bo widze,
ze tutaj chcielibySmy porozmawiaé o znaczeniu przemyslow kreatywnych w tworzeniu
systemu wartoSci.

Jesli panstwo nie majg wiec nic przeciwko temu,to chetnie podzielitbym sie z pan-
stwem swojg refleksjg na ten temat.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
Bardzo prosze, z tym, ze my nie dotykamy tego tematu z obszaru filozofii, tylko bardziej
jako ekonomii, czyli jaka warto§¢ jest tworzona przez przemysly kreatywne dla gospo-
darki badz kultury Polski. Tylko mniej filozofii.

Glowny specjalista w departamencie MKiDN Artur Witkowski:
Nie chodzi mi o to, zeby tutaj ,filozofowac”, prosze mnie zle nie zrozumieé. Myslatem
z kolei, ze okre§lenie ,,system wartoSci” odnosi sie do wartosci rozumianych jako system
warto$ci podzielanych przez dang zbiorowo$¢, w tym wypadku dajmy na to...

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
Rowniez.

Glowny specjalista w departamencie MKiDN Artur Witkowski:
Dobrze, to moze jakby sie tutaj wyprodukuje.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
Bardzo prosze.

Gléwny specjalista w departamencie MKiDN Artur Witkowski:
Jak bedg jakie§ pytania i zastrzezenia, to...

Jak mowie, kwestie definicyjne czy statystyczne na pewno sg wazne, natomiast wydaje
mi sie, ze wystarczy spojrze¢ na dane GUS z roku 2016. Jesli tam widzimy, ze moéwiac
o przemystach kreatywnych, juz wtedy méwimy o przeszto 100 tys. przedsiebiorstw,
ktore zatrudniajg przeszio 225 tys. pracownikoéw a to wszystko nam generuje ponad
20 mld zt wartoSci dodanej rocznie, to wydaje mi sie, ze co do tego watku czy wplywu
na rynek pracy, nie ma w zasadzie watpliwosci, ze to jest bardzo duza czes¢ naszej gospo-
darki. To coraz wieksza czesé nie tylko krajowej, ale tez europejskiej i §wiatowej gospo-
darki. Mysle, ze to jest taki watek, co do ktorego tutaj wszyscy sie zgodzg. Niespecjalnie
jest tu chyba o czym dyskutowac.

Chcialem tez zaznaczy¢, ze jesli bede sie podpierat jakimi§ przykiadami i nimi postu-
giwal, to gléwnie bede odnosil sie do branzy gier wideo, ktéra gdzie$ tam jest mi po pro-
stu najblizsza ze wzgledu na obszar i zakres moich obowigzkow. NajproSciej mi sie w tym
obszarze poruszac.

Patrzac na tytul punktu w agendzie, czyli wia$nie ,znaczenie przemystow kreatyw-
nych w tworzeniu systemu warto§ci” — pierwsza refleksja, ktéra mi sie nasuneta, to mia-
nowicie pytanie: czy to jest tak, ze mozna powiedzieé, ze przemysly kreatywne ksztattujg
system wartosci, czy tez by¢ moze jest tak, ze to, jak przemysly kreatywne wygladajg
ijak sie zmieniajg, wynika w pewnym sensie z tego, jaki system wartoSci mamy jako
spoleczenstwo?

Mysle, ze aby odpowiedzie¢ sobie na to pytanie, jakie znaczenie dla systemu wartosci
maja przemysly kreatywne, trzeba byloby sie zastanowié, jaka jest roznica, co te prze-
mysly kreatywne wyréznia w stosunku do — powiedzmy — bardziej tradycyjnie pojmo-
wanej kultury, bez watku zwiazanego z rozwojem technologii czy wla$nie z wymiarem
gospodarczym.

Mysle, ze rzecza, ktora tez sie nasuwa jako jedna z pierwszych, jest przede wszyst-
kim kwestia dostepu. Dostep do sporej czesci wytwordw przemystow kreatywnych jest
bardzo latwy, zdemokratyzowany i, w zasadzie, powszechny. Mozna powiedzieé, ze jest
podreczny, bo jest tez tak, ze przez urzgdzenia mobilne, ktérymi wszyscy dysponujemy,
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praktycznie kazdy ma sporg cze$c tych rzeczy — muzyke, gry wideo czy jakie$ filmy itd.
Mozna by powiedziec, ze kazdy z nas to nosi w kieszeni.

Zaznaczam tez, ze by¢ moze wiecej zadam tutaj pytan niz udziele odpowiedzi, bo tak
naprawde udzielenie jednoznacznej i zwiezlej odpowiedzi na pytanie o to, jaki jest wptyw
przemyslow kreatywnych na system wartoSci, wydaje mi sie karkotomne i trudne. Nato-
miast wydaje mi sie, ze pytania mogg by¢ w jaki§ sposob inspirujgce czy otwierac jakie$
nowe watki.

Sadze tez, ze kolejnym istotnym wyrdznikiem, jesli chodzi o to, jak funkcjonujg prze-
mysly kreatywne, jest — powiedzialbym — zmiana relacji tworcy i odbiorcy czy tez mie-
dzy dzielem i produktem a klientem, uzytkownikiem, widzem (niezaleznie od tego, jak
to nazwiemy). Jak przygladamy sie przemystom kreatywnym, np. wlasnie sektorowi gier
wideo, to mozemy dostrzec, ze wplyw masowego odbiorcy bywa bardzo duzy, a bywa
tez r6zny, bo nasuwajg mi sie tutaj takie przyktady, jak cos§ takiego, co sie nazywa early
acces, czyli tzw. wezesny dostep. To polega na tym, ze producent, ktory tworzy gre wideo,
nie tworzy produktu koncowego, tylko w ramach wezesnego dostepu udostepnia go uzyt-
kownikom, zeby od nich sie dowiedziec, jak oni chcieliby, zeby to dzieto koniec koncow
wygladalo. Czyli w zasadzie mamy taka sytuacje, ze masowy odbiorca wspoéitworzy z pro-
ducentem produkt z czegos$, co wezeSniej — mozna powiedzie¢ — bylo raczej niespotykane.

Sa tez inne przyktady, ktére wydaja mi sie mocno pozytywne. Jest taka firma, ktora
nazywa sie Electronic Arts. To jest amerykanski gigant, jesli chodzi o sektor gier wideo.
Oni swego czasu wymyslili sobie cos takiego, ze opra sie w duzej mierze na tzw. mikroptat-
noSciach, jeSli chodzi o monetyzacje swoich produktow. To jest taki system, ktory
od strony uzytkownika — powiedzmy - jest Srednio pozadany w tym sensie, ze to polega
na tym, ze jest produkt, natomiast zeby ten produkt byl pelnowartoSciowy, oprocz tego,
ze sie go zakupilo, trzeba jeszcze wykonaé szereg drobnych platnoSci za jakie§ dodat-
kowe jego elementy. Nie tak dawno (bo to sie dzialo na przestrzeni ostatniego péirocza)
firma Electronic Arts ten model juz tak rozpowszechnita w swoich produktach, ze dla
odbiorcow czy klientow ta sytuacja byta w pewnym momencie juz nie do przyjecia i roz-
poczela sie dyskusja, ktora przetoczyla sie przez rozne fora tematyczne, media spolecz-
nosciowe itd. Wskutek tego producent postanowit zmieni¢ swoja filozofie monetyzowania
produktéw i odstapi¢ od wprowadzania mikroptatnosci na kazdym kroku.

Kolejnym takim wyrézniajacym elementem, ktory — jak mi sie wydaje — moze mieé
zwigzek z tym, jak system wartoSci jest ksztaltowany przez przemysly kreatywne, jest
niespotykany dotychczas poziom podazy. Jak spojrzymy na platforme dystrybucji gier
wideo, ktora sie nazywa Steam, to jeszcze niedawno wygladalo na to, ze jest monopolista,
a teraz to sie nieco zmienia, bo wyrastajg konkurenci. Natomiast, co do zasady, wciaz
to jest miejsce, gdzie wlasciwie, je§li ktos produkuje gre, chce dotrzeé z nig do klienta
ijg sprzedac, to bez obecnosci na platformie Steam w naszych warunkach w Europie
wlasciwie byloby ciezko. W roku 2013 opublikowano tam 565 gier, w roku 2015 byto ich
juz prawie 3 tys., czyli szeS¢ razy wiecej przez 2 lata. To tak sobie rosto i rosto az w roku
2018 osiagneto poziom ponad 9 tys., czyli wzrost jest ogromny.

Jesli chodzi o uzytkownikow, to mysle, ze z jednej strony, oczywiscie, to jest wspa-
niale, ze jest tyle mozliwoSci, tyle tytutdéw i jest z czego wybieraé, natomiast od strony
producentow to z kolei powoduje bol glowy, bo jak patrza, ze jest dostepnych 9 tys. tytu-
t6w rocznie, to kazdy zachodzi w glowe, jak to zrobié, zeby akurat ten ich produkt, ich
dzieto rzeczywiScie gdzies sie przebilo i odniosto sukces.

Z kolei, jesli chodzi o strone popytowa, to mozemy tez zaobserwowac staty wplyw
wydatkow na kulture, ktory tez poniekad wiaze sie z rozwojem przemystéw kreatyw-
nych. Tutaj jest jeden ciekawy przyklad, bo zaleznoSci miedzy wydatkami na kulture
a tym, jak uzytkownicy korzystajg z narzedzi, ktorych przemysly kreatywne dostar-
czaja, bywajg nieoczywiste. W jednym z badan np. okazalo sie, ze cho¢ wydawacé by sie
moglo, ze osoby, ktére wykupig abonament na platformie streamingowej typu Netflix,
HBO GO czy jakiejkolwiek innej, bedg wydawac na kino raczej mniejszg czeS¢ swoich
§rodkow przeznaczonych na kulture, tymczasem okazuje sie, ze jest wrecz odwrotnie.
Czyli osoby, ktére wykupujg takie abonamenty, jednocze$nie na kino wydaja wiecej niz
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ci, ktorzy takich abonamentéw nie wykupuja. To tez czasami moze byé mylace i wcale
niekoniecznie takie az oczywiste.

W zwiazku z rozwojem przemystéw kultury i kreatywnych na pewno mozemy, zwlasz-
cza od strony technologicznej i tego technologicznego otoczenia, zaobserwowac takie zja-
wisko, ktore — jak myéle — mozna by nazwac zjawiskiem nieograniczonej kreatywnosci.
Prosze zwroci¢ uwage, ze dzisiaj jest troche tak, ze wlaSciwie kazdy moze by¢ tworca
i z duzg tatwoscia, bo to jest — po prostu — kwestia komputera z dostepem do internetu,
plus jakiego§ tam ewentualnie narzedzia, kazdy moze pokazaé¢ Swiatu to, co stworzyl.
Inng sprawa jest, czy $wiat to zauwazy i doceni. Natomiast jesli chodzi o samg mozli-
woS¢, to wydaje mi sie, ze rozwdj przemysiow kultury na pewno rozbudza i gdzie§ w ten
system wartoSci implementuje takie przekonanie, ze kazdy moze zostaé tworca.

Na pewno tym, co odréznia przemysly kreatywne, przynajmniej niektore, od tych
bardziej tradycyjnych dziedzin sztuki czy kultury, sg mozliwosci, ktorych technologia
dostarcza w zakresie chociazby imersji, czyli tego, jak bardzo — powiedzmy - glebokie
sg do§wiadczenia, ktore sg prezentowane odbiorcy, ktore zmysty i w jaki sposéb anga-
zuja. Mam tutaj na mysli chociazby wirtualng rzeczywisto§¢ czy rozszerzona rzeczywi-
stosc i tego typu technologie. To tez kwestia interaktywnosci.

Wydaje mi sie, ze jest to cecha charakterystyczna, zwlaszcza ze w przypadku sek-
tora gier wideo mozna dostrzec, ze sg tam wytwory kultury, ktére wyrozniajg sie tym,
ze sg interaktywne. My§le, ze to jest tez ciekawe zjawisko, bo z perspektywy uzytkow-
nika generuje to, mowigc krotko, wieksze zaangazowanie. Mo6zg ludzki dziala mniej
wiecej w ten sposob, ze jezeli dostajemy co§, w ramach czego mozemy podejmowac jakie§
decyzje (np. a propos tego, jak przebiega historia) to jest to zupelnie inny rodzaj doswiad-
czenia niz wtedy, kiedy do§wiadczamy historii w takim rozumieniu, ze ona jest wylgcznie
prezentowana, bez mozliwosci ingerencji po stronie uzytkownika.

Na koniec pozostaje tez inna kwestia, bo tutaj powiedzialem troche a propos tego,
co technologie umozliwiajg i jakie postawy czy przekonania — jak mi sie wydaje — moga
generowac. Natomiast co do tresci, ktore sa w poszczegblnych dzielach przedstawiane,
to pewnie mozna byloby sie zastanawiac z perspektywy panstwa, rozumianego jako
straznik czy regulator zycia spotecznego, czy to nie jest przypadkiem tak, tzn. tak jest
na pewno, ze spora czes¢ produktow przemystu kultury i przemystéw kreatywnych jest
nastawiona raczej na entertainment, bardziej na rozrywke, niz niesie ze sobg jakie$ kon-
kretne wartoSci, opowiesci, treSci. Wydaje mi sie natomiast, ze oferta dostepna na rynku
jest tak szeroka, ze wlasciwie kazdy odbiorca jest w stanie dzisiaj co§ dla siebie znalez¢.

Jesli teraz miatbym sie zastanowi¢ nad tym, jakie potencjalne korzysci panstwo pol-
skie moze odnosic, je§li chodzi o przemysty kreatywne, to te korzySci gospodarcze, o kto-
rych tutaj wspominaliSmy i bedziemy je pewnie przez wszystkie przypadki odmieniali.
Mysle, ze nie ma sensu szczegélnie sie nad tym rozwodzic.

Warto tez zwrdci¢ uwage, ze przez to, ze rzeczywiscie jest to coraz bardziej widoczne
(a wydaje mi sie, ze bedzie coraz bardziej), ze to jest trend, ktérego juz pewnie sie nie
zatrzyma, powiedzialbym, ze wystepuje swoisty wyScig, jeSli chodzi o implementowa-
nie instrumentow wsparcia dla przemyslow kreatywnych. W ministerstwie jaki§ czas
temu pracowaliSémy nad projektem, teraz ta ustawa juz weszta w zycie — mam na mysli
tzw. ustawe o zachetach do produkcji audiowizualnej. W najwiekszym skrocie, polega
to na tym, ze po prostu czesc kosztéw kwalifikowanych zwracana jest producentom. Jak
spojrzeliSmy na to, jak wyglada sytuacja w panstwach oéciennych i w ogdle na §wiecie,
to okazalo sie, ze Polska jest jednym z ostatnich krajéw, ktore to wprowadzaja. Przez
szereg lat to powodowalo mniej wiecej tyle, ze np. mieliSmy taka sytuacje, ze byty jakie§
koprodukgje czy producenci zagraniczni wybierali po prostu inne miejsca, jechali robié
filmy gdzie indziej i pienigdze zostawiali nie w Polsce, tylko w innych krajach. Trzeba
mieé¢ §wiadomosé, ze oprocz tego, ze to jest sztuka, to tez jest biznes.

Wydaje mi sie, ze kolejnym dosc istotnym elementem i korzyScia, jesli chodzi o korzy-
Sci, jakie przemysly kreatywne mogg nam przynosié, jest kwestia rewitalizacji obszarow
postindustrialnych przez przemysty kreatywne. Wystarczy spojrzeé na ¥.6dz czy Kato-
wice. To, jak te miasta, m.in. dzieki przedsiebiorstwom kreatywnym, sie odrodzity, to jest
co$ wspanialego.
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Oczywiscie, turystyka kulturowa, o ktorej pani dyrektor wspominala, to przykiad
Sandomierza czy bardzo oklepany, ale najbardziej spektakularny przyktad ,,Gry o tron”
i Chorwacji, gdzie naprawde wzrosty na turystyce byly imponujace. Oczywiscie, kwe-
stia promocji kultury i budowania wizerunku Polski jako kraju nowoczesnego i przyja-
znego tworcom tez ma niebagatelne znaczenie, zwlaszcza jezeli zwrocimy uwage na to,
ze kultura i oferta kulturalna to sg obszary, ktore sg wliczane do indeksow typu Nation
Brands Index (NBI) i podobnych.

Moge jeszcze pokrotce zreferowac... pani dyrektor byla uprzejma wspomnieé o pakie-
cie dla przemystow kreatywnych. To rzeczywiscie jest tak, ze Ministerstwo Kultury
i Dziedzictwa Narodowego, poczawszy od roku 2016, to rozpoczelo tak realnie... owszem,
wczesniej to bylo, natomiast te elementy byly nieco rozcztonkowane w poszczegblnych
dziedzinach. Zajmowaliémy sie filmem, zajmowaliSmy sie muzyka, ale nigdy nie zajmo-
waliSmy sie tym wcze$niej w sposob calosciowy. Natomiast od 2016 r. to sie zmienilo,
wprowadziliSmy do Strategii na rzecz Odpowiedzialnego Rozwoju, rzeczywiscie, wpro-
wadziliSmy pakiet dla przemystow kreatywnych.

Mamy program dotacyjny. Wydaje mi sie, ze jest calkiem rozsadnie skonstruowany,
bo gdy go konstruowaliSmy, staraliSmy sie po prostu zmapowaé wszystkie mozliwe
obszary, gdzie rzeczywiscie przedsiebiorcy i uzytkownicy... Nie mozna tez zapominaé
o tym, ze uzytkownikéw, odbiorcéw obywateli trzeba bardzo intensywnie w tych tema-
tach edukowaé, bo to jest tak, ze technologie sie bardzo szybko zmieniajg i tam tez —
powiedzmy to sobie szczerze — czyha calkiem sporo bardzo réznych niebezpieczenstw.
Do tej pory odbyly sie trzy edycje tego programu. Nie sg to jakie$ kosmiczne pienigdze,
bo dystrybuujemy okoto 5 mln zt rocznie, to sie przekltada na mniej wiecej 70-80 dotacji.
Te dotacje nie sg wielkie, zresztg celowo, bo tez nie chodzi nam o to, zeby przedsiebior-
cow uzaleznia¢ od publicznych pieniedzy, bo nie na tym to ma polegaé¢. One majg raczej
jakis$ impuls do dalszego rozwoju.

Mysle zreszta, ze Malopolska jest bardzo godnie reprezentowana, jesli chodzi o dota-
cje, ktore przyznajemy, bo mamy np. projekt ,,Szkota Letnia Scenariuszy Gier Kompute-
rowych”, robiony przez Stowarzyszenie Willa Decjusza, majace siedzibe nieopodal. Pro-
jekt polega na tym, ze po prostu... To jest organizacja pozarzadowa, moze niekoniecznie
przedsiebiorstwo sensu stricto, natomiast oni $ciagajg ludzi z najwyzszej polki, rzeczy-
wiScie z najlepszych polskich firm, odpowiedzialnych za tworzenie scenariuszy historii
do gier wideo oraz selekcjonujg uzdolnionych studentéw, ktorzy przez jaki§ tam czas
w okresie letnim wspoélnie z nimi pracuja i ucza sie tego, jak opowiadac te historie w taki
sposob, zeby to moglo sie na §wiecie przebié, zaistniec i sprzedac.

Krakowskie Biuro Festiwalowe to tez bardzo preznie dzialajgcy podmiot lokalny.
WspieraliSmy je w zakresie badan, jesli chodzi o festiwale. Krakowski rynek ksigzki tez
tam co$§ uszczknal.

No i, oczywiScie, Bloober Team. Je§li chodzi o Krakow, to mySle, ze to jest najbardziej
rozpoznawalna marka w branzy gier wideo. Tu tez fantastyczna wiadomosc — $wieza,
z dzisiaj. Mianowicie wczoraj w Los Angeles ogloszono, ze Bloober Team bedzie tworzyt
gre w oparciu o film , Blair Witch Project”, ktory iks lat temu z budzetem kilkudziesieciu
tysiecy dolarow zarobil chyba 250 mln dolaréw, co byto samo w sobie zjawiskowe. Nato-
miast weczoraj ogloszono, ze wezoraj ogloszono, ze polscy tworcy majg prawa do zrobienia
takiej gry. Jak ich znam, to pewnie jg zrobig dobrze. Sadzac po tym, ze kurs akcji idzie
dzi$ 0 27% w gore, to mysle, ze inwestorzy tez w to wierza.

dJesli chodzi o program dotacyjny to — w zwiazku z tym, ze teraz jest trzecia edycja —
mysle, ze to jest taki moment, zeby przeprowadzié¢ jaka$ ewaluacje, mozliwie wnikliwa,
zeby zobaczy¢, gdzie ewentualnie sg niedociggniecia i co mozna bytoby poprawic. Tym,
co pewnie z perspektywy naszych klientow mozna byloby poprawic, to — oczywiscie —
zwiekszy¢ budzet. Natomiast w realiach, ktore mamy, niestety, nie jest to az tak proste.

Poza ustawg o zachetach do produkcji audiowizualnej, o ktorej wspomnialem, proce-
dujemy jeszcze ustawe, ktéra miataby wprowadzié¢ ulgi podatkowe dla producentow tzw.
kulturowych gier wideo. To tez jest narzedzie, ktore funkcjonuje przynajmniej w kilku
panstwach europejskich. Mamy tez takie informacje, ze coraz wiecej panstw sie przy-
mierza do tego, zeby to wprowadzic.

a.p.
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Od razu tez wyjasnie (bo w dyskursie publicznym czesto jest mylnie rozumiane),
ze to jest tak, ze Minister Kultury i Dziedzictwa Narodowego chciatby, zeby teraz wszy-
scy mu robili gry patriotyczne. To nie o to chodzi, tam jest narzedzie, ktore sie nazywa
testem kulturowym. Polega to na tym, zeby zbadaé, czy dana gre mozna uznac za kul-
turowg. Tam chodzi, oczywiScie, o przepisy prawa unijnego, ktére w przypadku gier
innych niz kulturowe takiej pomocy, po prostu, by nie dopuszczatly. Brane sa pod uwage
rozne kryteria, takie jak czynniki produkgji albo to, czy gra jest produkowana w Euro-
pie, czy zatrudnieni pracownicy to sg obywatele Unii Europejskiej, czy rzeczywiscie
ta gra zawiera jakie$ elementy, ale szeroko rozumiane, bo to naprawde nie musi by¢ co$§
z obszaru, powiedzmy, patriotyczno-historycznego i to moga by¢ bardzo rézne watki.

W zakresie instrumentéw wsparcia organizujemy jeszcze cykliczne wydarzenie bran-
zowe. Juz od 3 lat organizujemy konferencje ,,Music Export Conference”, ktora sku-
pia sie na tym, zeby naszych twoércow z sektora muzyki edukowaé w zakresie tego, jak
zrobié, zeby nasza muzyka za granicg lepiej sie sprzedawala, bo to jest jedna z takich
- powiedzmy — rzeczywistych bolgczek, jesli chodzi o polski przemyst muzyczny. Organi-
zujemy tez konferencje ,,Mastering the Game”, ktora z kolei jest dedykowana sektorowi
wideo. Jest to konferencja edukacyjno-prawno-biznesowa.

Udalo sie réowniez wprowadzi¢ do katalogu dorocznych nagréd Ministra Kultury
i Dziedzictwa Narodowego kategorie ,kultura cyfrowa”, gdzie od 2016 r. tworcy... poki
co, wyglada to w ten sposob, ze gry wideo, rzeczywiscie, sg uwzgledniane w kulturze
cyfrowej. To jest kategoria nieco szersza, natomiast w 2016 r. minister uhonorowat gre
This War of Mine, wyprodukowang przez 11 bit studios. W 2017 r. to byli z kolei orga-
nizatorzy ,,Poznan Game Arena” i ,Game Industry Conference”, czyli jednych z naj-
wiekszych w Europie Srodkowo-Wschodniej targéw i konferencji. W 2018 r. z kolei byt
to artysta cyfrowy Jakub Rézalski.

Najprawdopodobniej uda nam sie jeszcze namowi¢ pana ministra, zeby od tego roku
przyznal réwniez nagrode doroczng w kategorii ,,dizajn”.

To z grubsza tyle.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):

Bardzo dziekuje, panie Arturze, za interesujace przedstawienie sprawy.
Bardzo prosze pana marszalka Witolda Kozlowskiego o zaprezentowanie, jak
to wyglada w Matopolsce.

Marszalek wojewodztwa malopolskiego Witold Kozlowski:

a.p.

Szanowny panie przewodniczacy, szanowne panie postanki i poslowie Sejmu Rzeczypo-
spolitej Polskiej, drodzy panstwo, przede wszystkim chcialem wszystkich bardzo serdecz-
nie przywita¢ w Malopolsce, w krolewskim miescie Krakowie, jak i bardzo podziekowaé
za przyjecie naszego zaproszenia. Posiedzenie sejmowej komisji jest dla nas wyrdznie-
niem i zaszczytem, zwlaszcza ze juz jedno posiedzenie odbylo sie w Krakowie. Komisji
przewodniczy! wtedy bodaj pan poset Witold Czarnecki a tematycznie bylo ono zwigzane
z inteligentnymi specjalizacjami o charakterze regionalnym.

Szanowni panstwo, jak to wyglada w Matopolsce?

Przedstawiam panstwu przemysly kreatywne, ktére traktujemy w Malopolsce
jako bardzo wyjatkowa branze. Zresztg kilka lat temu samorzad wojewodztwa uznat
je za jeden z regionalnych priorytetow rozwojowych. Przemysty kreatywne wlaczyliSmy
do katalogu inteligentnych specjalizacji. Dzieki temu zyskaly one priorytet w pozyski-
waniu publicznego wsparcia na badania, rozwgj i innowacje (B+R+1).

Postaram sie panstwu przedstawi¢ historie branzy w Malopolsce. Pokaze réwniez,
jak wyglada w §wietle statystyk a na konicu przedstawie rowniez kilka opracowanych
W naszym regionie instytucjonalnych pomysléw na jej wspieranie.

Branza kreatywna ma w Malopolsce bogata historie. Obecnie opiera sie na silnych
markach festiwali, scenach teatralnych o ogélnokrajowym oddzialywaniu, szeregu prez-
nych instytucji kultywujacych regionalne dziedzictwo artystyczne, wzornictwie przemy-
stowym oraz na nowoczesnych przemystach gier elektronicznych czy produkeji filmowej.
Jednak przemysly kreatywne to przeciez takze architektura, rzemiosto artystyczne, kon-
serwacja dziel sztuki czy projektowanie ubioru i wiele dziatalno§ci pokrewnych.
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W zeszlym roku przeprowadziliSmy badanie, ktérego celem byta diagnoza potencjatu
kreatywnych przemystéow w wojewodztwie matopolskim. Zresztg pelny raport zostat
wezeéniej wystany do wszystkich panstwa, cztonkéw komisji sejmowej. Przyblize pan-
stwu kilka charakterystycznych ustalen z tego opracowania.

Moze zacznijmy od tego, ze Malopolska zajmuje czwarte miejsce pod wzgledem liczby
podmiotéw z branz kreatywnych. Ustepujemy tutaj wojew6dztwom mazowieckiemu, §lg-
skiemu i wielkopolskiemu. W naszym wojewddztwie mamy ponad 28 tys. podmiotow
kreatywnych. Co wazniejsze, w perspektywie skracania dystansu do liderow Matopolska
zajmuje drugie miejsce pod wzgledem dynamiki wzrostu liczby podmiotéw branzy kre-
atywnej. Od 2010 r. byl to wzrost o mniej wiecej 36%, w liczbach to wzrost o blisko 7,5
tys. podmiotow w latach 2010-2016.

Branzg ponadprzecietnie wyrdzniajgca sie w Malopolsce na tle pozostalych przemy-
slow kreatywnych jest branza gier komputerowych i oprogramowania. W okresie 2010-
2016, o ktorym mowitem, podwoila sie liczba podmiotéow dziatajacych na rynku mato-
polskim.

Jak wyglada zatrudnienie? Ot6z w roku 2016 w calej branzy w naszym regionie bylo
zatrudnionych blisko 78 tys. pracownikéw. Liczba ta przektadata sie réwniez na okoto
120% stanu z roku 2010. Branze gry i oprogramowania, media i reklama oraz branza
wydawnicza generujg ponad 60% miejsc pracy dla calego sektora kreatywnego w woje-
wodztwie malopolskim.

Jezeli chodzi o warto$¢ branzy — ona systematycznie ro$nie, w 2016 r. wyniosta
w naszym regionie ponad 43 mld zl, co stanowi ponad 7% udzialu ogélnokrajowego.

Sprobuje teraz panstwu zaprezentowaé wybrane obszary tematyczne w sektorze
kreatywnym oraz wsparcie, jakie oferuje w nich wojewodztwo malopolskie. W ramach
wspierania sektora filmowego w Malopolsce funkcjonuje Regionalny Fundusz Filmowy.
W latach 2009-2018 mozliwo$¢ finansowego wsparcia otrzymato 50 projektéow filmo-
wych, m.in. ,Mala matura”, ,,Czerwony pajgk” czy film o Marii Sklodowskiej-Curie.
Kolejnym waznym elementem wsparcia tego sektora sg , Trzy Korony — Malopolska
Nagroda Filmowa”. Celem tego konkursu jest odkrywanie utalentowanych autorow,
ktorzy maja pomysly, potrafig zainteresowaé ciekawymi historiami i dialogami, czyli
pisac scenariusze przyszlych filmow.

Nie sposéb nie powiedzie¢ o konferencji ,,Digital Dragons”, jednym z najwiekszych
w Europie Centralnej wydarzen biznesowych, ktore jest adresowane do przedstawicieli
branzy gier wideo. Jego celem jest szeroka promocja polskiego sektora gier. Organizato-
rem jest Krakowski Park Technologiczny, natomiast wojew6dztwo matopolskie bardzo
wspiera to wydarzenie.

Kreatywne wydarzenia wspieramy w ramach finansowanego z budzetu wojewodztwa
programu pod nazwg ,,Malopolska - tu technologia staje sie biznesem”. Jest to pro-
gram opracowany w Malopolsce, ktory jest dobrg praktyka budzacg zainteresowanie
na zewnatrz, m.in. europejskich regionéw przedsiebiorczosci. Celem tego programu jest
wsparcie najbardziej warto$ciowych wydarzen organizowanych przez malopolskie §ro-
dowiska startupowe i dla nich oraz zwigzanych z branzg kreatywna.

Kolejnym waznym wydarzeniem na mapie wsparcia branzy kreatywnej jest Matopol-
ski Festiwal Innowacji. Bedziemy dzisiaj otwiera¢ kolejng edycje tego festiwalu. Tego-
roczny festiwal odbywa sie dokladnie w dniach 10-16 czerwca. Jest to przedsiewziecie,
ktorego zalozeniem jest tworzenie kompleksowego systemu promowania szeroko pojetej
innowacyjnosci i przedsiebiorczosci.

Rozw(j innowacyjnosci Matopolan, w tym poczatkujacych startupow umozliwia
FabLab Matopolska — wyjagtkowa przestrzen kreatywna, ktora zostata utworzona réw-
niez z inicjatywy wojewodztwa matopolskiego. Jest to miejsce pracy tworczej, rodzaj pra-
cowni i matego laboratorium dla oséb cheacych realizowaé swoje hobby, przygotowywaé
prototypy nowych urzadzen czy wynalazkow. W okresie od stycznia do kwietnia 2019 r.
tacznie w tych dzialaniach wzielo udziatl juz blisko 600 oséb.

Kreatywna Malopolska to co§ znacznie wiecej, o czym byla tu po czeSci mowa, to mie-
szanka kultury i wspotczesnoSci, szacunku dla tradycji i generalnie innowacyjnego
podejscia. Obrazy na slajdzie — w naszym przekonaniu - sg Swietnym tego przykladem.

a.p.
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Architektura i dorobek Malopolski w tym zakresie oraz polgczenie tradycji z nowocze-
snoScig zastugujg na najwyzszy podziw i uznanie. To tutaj, czyli w Malopolsce, funk-
cjonuje wyjatkowy szlak architektury drewnianej. Ten szlak liczy blisko 1,5 tys. km
i obejmuje 254 roznorodne budowle, ktore sg udostepniane m.in. dzieki wsparciu finan-
sowemu wojewodztwa, ale tez odbywaja sie w tych obiektach réznego rodzaju wydarze-
nia z zakresu kultury. Wérdd nich do najbardziej znanych, oczywiscie, nalezg te, ktore
sg wpisane na liste §wiatowego dziedzictwa kulturowego i przyrodniczego UNESCO, jak
np. koScioly w Binarowej, Debnie Podhalanskim, Lipnicy Murowanej i Sekowej — na pre-
zentacji widzimy kosciél w Letowni.

Matopolska to takze region kultury i sztuk scenicznych, liczne koncerty i przedsta-
wienia, wydarzenia plenerowe. To kolejny ze znakéw rozpoznawczych naszego woje-
wodztwa, ktore jest organizatorem dla szeregu bardzo duzych jednostek kultury. Dzia-
falno$c artystow i rzemioslo artystyczne, ktore staje sie coraz mniej, niestety, popularne
w Malopolsce, przezywaja druga mlodosé. Jednym z bardziej znanych wydarzen zwig-
zanych ze sztukg rzemiosla jest, odbywajacy sie kazdego roku w Wygielzowie, Festiwal
ETNOmania.

Konserwacja zabytkow to dla nas rowniez bardzo wazny obszar z uwagi na liczbe
zabytkow w Malopolsce, w tym szczegdlnie zabytkéw wpisanych na liste miedzynaro-
dowego dziedzictwa UNESCO, o ktérych wspomnialem wczeénie;j.

Céz, bardzo panstwu dziekuje za uwage.

Natomiast pozwolimy sobie jeszcze na odtworzenie krotkiego materiatu filmowego,
ktory pokazuje, czym dla nas Malopolan jest kreatywnosc.

Zapraszam serdecznie do ogladania.

Bardzo dziekuje za uwage.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):

a.p.

Bardzo dziekuje, panie marszatku.

Otwieram dyskusje.

Kto z panstwa postow badz naszych gosci chcialby zada¢ pytanie czy podzieli¢ sie
refleksjg?

Bardzo prosze.

To moze zaczne, dla rozgrzewki.

Mam pytanie do pani dyrektor z Ministerstwa Przedsiebiorczo$ci i Technologii
o wskazniki i mierniki, jakich panstwo dla oceny rozwoju kreatywnosci w Polsce i jego
wplywu na kulture czy ekonomie, tak jak weze$niej rozmawialiSmy.

Jak wygladamy, jesli chodzi o te wskazniki, na tle innych krajow europejskich badz
w Swiecie? Jak wyglada dynamika naszej pozycji na tle innych krajow wzgledem wydat-
kéw, ktore poczyniliSmy?

Mam do pani i trzecie pytanie.

Czy sa jakie§ spektakularne przyklady, gdzie wsparcie ze strony rzgdu zaowocowalo
duzg wartoScig (czy kulturalna, czy ekonomiczng) danego przedsiewziecia? Czy mierza
panstwo marze, ktorg uzyskuje sie wlasnie dzieki wplywowi sztuk kreatywnych? Jesli
chodzi o tancuch wartoéci i tworzenia marzy, czy starajg sie panstwo jako§ badac, jak
duzg porcje majg w tym wlasnie przemysty kreatywne?

Do pana z Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego tez mam kilka pytan.

Wspomnial pan o niskiej konkurencyjnoéci Polski jako kraju lokowania inwestycji
w zakresie przemystow kreatywnych i o dzialaniu gtéwnie podatkowym, ktére ma pomoc
nam stac sie krajem bardziej kreatywnym. Czy sg inne przyklady dziatan, ktére panstwo
podejmuja, zeby zachecaé inwestoréow w tym obszarze?

W materiale, jaki dostaliémy jako Komisja, jest bardzo ciekawy punkt dotyczacy
wzrostu finansowania produkcji audiowizualnych w Polsce z weze$niejszych 210 do 650
mln z} obecnie. Chodzi gtéwnie o realizacje produkcji audiowizualnych w Polsce. Mam
pytanie, bo jest znaczacy, trzykrotny wzrost tego budzetu - jakie sg plany, je§li chodzi
o przeznaczenie tych srodkéw i spodziewane rezultaty?

To kilka rzeczy, ktore mi sie skojarzyly.
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Nie mam pytan do pana marszatka, bo w zasadzie wszystko bylo bardzo jasne, szcze-
golnie ten film byl pouczajacy dla nas.

Musze przyznac, ze z Krakowem bylem zwigzany w latach 1997-2000, tu sie urodzit
moj syn. Wiem z do§wiadczenia o kreatywnoSci tego regionu, o duzym wplywie kultury
na to, czym jest Krakow, czym jest Matopolska.

Bardzo dziekuje za te prezentacje.

Czy sg jeszcze jakie§ pytania badz refleksje, ktorymi panstwo chcieliby sie podzieli¢?

Zachecam do tego rowniez naszych gosci.

Glowny specjalista w departamencie MKiDN Artur Witkowski:
Mam pytanie, panie przewodniczacy, bo zastanawiam sie, jaka jest geneza tego, ze aku-
rat na taki temat dzisiaj rozmawiamy: skad sie wzial ten pomysi?

Przewodniczacy posel Pawel Pudiowski (N):
Zaraz przejdziemy do panstwa pytan w stosunku do Komisji, czy sg jakie§ pytania
do prelegentow?
Jesli nie to bardzo prosze o odpowiedzi.

Zastepca dyrektora departamentu MPiT Julita Wilczek:
Dziekuje za pytania.
Niestety, na zadne z tych pytan w tym momencie nie jestem w stanie udzieli¢ odpo-
wiedzi. Potrzebuje skonsultowaé sie ze swoim zespolem. Takie dane przygotujemy
i podeslemy.

Przewodniczacy posel Pawel Pudiowski (N):
Nawet jesli chodzi o wskazniki, jak panstwo np. mierza sukces?

Zastepca dyrektora departamentu MPiT Julita Wilczek:
Tak, dlatego, ze nie jest to temat, ktérym sie bezpoSrednio zajmowaltam do tej pory, wiec
nie jestem w stanie odpowiedziec.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
Rozumiem.
A pan, panie Arturze — czy pan moze udzieli¢ odpowiedzi na te pytania?

Glowny specjalista w departamencie MKiDN Artur Witkowski:
Na te pytania, ktore byly kierowane do pani dyrektor?

Przewodniczacy posel Pawel Pudliowski (N):
Nie, nie — na pytania kierowane do pana.

Glowny specjalista w departamencie MKiDN Artur Witkowski:
Juz wyjasniam.

Jesli chodzi o ten wzrost, ktory byl pokazany, jak sadze, w zalgczniku, to akurat
pechowo go nie mam pod reka. Wzrost z okoto 200 do 600 mln zI to jest rzeczywiscie
kwestia ustawy o zachetach do produkecji audiowizualnej. Co do zasady, tam zalozenie
jest takie, ze model opiera sie (stety czy niestety, bo tutaj dyskusja byla dluga i kazde
z tych rozwigzan ma swoje dobre i zlte strony)... ostatecznie model opart sie na tzw. cash
rebates, czyli po prostu zwrotach gotéwkowych za wydatki kwalifikowane poniesione
przez producenta.

Powiedzialbym, ze zalozenie jest rzeczywiScie Smiale w takim sensie, ze ten wzrost,
ktory w ocenie skutkow regulacji do projektu ustawy zostal akurat tak wyliczony, jest
do§¢ odwazny. Natomiast wydaje mi sie, ze to jest realne, ale tez pod pewnymi warun-
kami. Gl6wnym warunkiem, ktéry identyfikujemy w naszym departamencie, jest kwestia
zwiazana z konieczno§cig dostarczenia zasobow ludzkich, ktére dodatkowe koprodukcje
czy produkcje bede w stanie obstuzyé. Mysle, ze to zaraz moze sie okazac... C6z bowiem
z tego, ze stworzyliSmy narzedzie, ktore spowoduje, ze np. rzeczywiscie jaki$ producent
z zagranicy zdecyduje sie nakrecic film w Polsce, jak on potrzebuje jeszcze calego tancu-
cha wspotpracownikow, podwykonawcow itd.? Oczywiscie, takie osoby sg w Polsce. Dla
przykiadu, w Krakowie i Malopolsce jest ich catkiem sporo. Natomiast obawiamy sie,
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ze moze w rzeczywisto$ci wystepowac taki problem, ze zasoby beda niewystarczajace.
Tak wiec stad bierze sie liczba 600 mln zl.

Natomiast, jesli chodzi o inne instrumenty, ktére mialyby przyciagac¢ zagraniczne
inwestycje, to prawde powiedziawszy, na ten moment ich nie identyfikuje, poza ulga
podatkowsa na produkcje kulturowych gier wideo, ktéra tez poniekad taki efekt w zato-
zeniu miataby przynosi¢. Malo tego, w ostatnim czasie przyjezdzal do Polski Ubisoft, ;.
ogromny, miedzynarodowy koncern produkujacy gry wideo, z takg intencja, zeby w Pol-
sce uruchomic oddzial. W branzy od razu pojawila sie dyskusja pod tytutem takim, czy
to jest rzeczywiScie dla nas dobrze, ze Ubisoft tu przyjedzie, czy to jest dla nas niedobrze.
7Z jednej strony, mogloby sie wydawac, ze dobre, bo to jest inwestycja u nas poczyniona.
Z drugiej strony, ci producenci, ktérych zdecydowana wiekszos¢ to sa mikroprzedsiebior-
stwa i Srednie przedsiebiorstwa, zatrudniajg czasami dostownie po kilka oséb, ktorymi
sg mlodzi, zdolni, ambitni, wyksztalceni ludzie.

Nasuwa sie pytanie: czy jak Ubisoft tutaj przyjedzie i powie, ze teraz potrzebuje Scia-
gna¢ z naszego rynku np. 500 pracownikéw to, czy nie spowoduje to do§¢ powaznych
probleméw po stronie polskich producentow?

Tak, na dobrg sprawe, nikt nie potrafi jednoznacznie na to pytanie odpowiedziec.
Wydaje sie, ze pod katem diugofalowego spojrzenia po jakims czasie te korzys$ci pewnie
przewyzszalyby ewentualne straty. Pytanie tylko: po jakim i o ile?

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
Bardzo dziekuje.

Jesli chodzi o pana pytanie — na posiedzeniu prezydium uznaliSmy, ze to jest olbrzy-
mia warto$¢, jesli chodzi o przemysty kreatywne, jak rowniez o przyszloéc. Coraz latwiej
jest wytworzy¢ dobra podstawowe, majgc konkretny plan, dostep do zasobéw i sile
roboczg. Trudno nam w Polsce konkurowaé z Chinami, je§li chodzi o koszty, co roéwniez
wynika z ograniczen Srodowiskowych, ktore w Europie mamy postawione dosy¢ wysoko..

Szukajgc naszych domen, naszych specjalizacji, powinniSmy wtasnie szukac, moim
zdaniem - ucieczki w przemysly kreatywne, np. wzornictwo. Dlatego zadalem pyta-
nia skierowane do pani z MPiT, bo patrzac np. na firmy niemieckie czy holenderskie,
widzimy, ze olbrzymia warto$¢ kreujg wlasnie poprzez wzornictwo, poprzez marketing.
Produkty nie musza by¢ nawet szczegblnie innowacyjne w sensie zaspokajanych potrzeb
ludzkich, ale one sg po prostu piekne, mile w dotyku, fajne w uzywaniu. To tworzy
zasadniczo duzo wyzszg warto$¢ w stosunku do innych, ktéry by¢ moze réwniez te sama
potrzebe potrafig zaspokoic.

Dlatego tez bardzo podobalo mi sie to, ze panstwo w swojej specjalizacji w Matopolsce
nie tylko méwig o przemystach kreatywnych, ale méwig tez o spedzaniu wolnego czasu,
bo to jest olbrzymi rynek, ktory sie pojawia. My jako ludzie mamy coraz wiecej wolnego
czasu. W jaki sposob uzywamy tego czasu? Stad m.in. wzrost gier, wiec ciesze sie z tego,
co pan powiedzial. Szkoda, ze pan nie powiedzial w pigtek o tym kontrakcie.

Widze, ze pan mikrofon sobie przystawil, chcialby pan zabraé glos?

Bardzo prosze.

Specjalista do spraw finansowych i prawnych Stowarzyszenia Autoréow i Wydawcow
Polska Ksigzka Jedrzej Maciejewski:
Tak jest, panie przewodniczacy, bardzo dziekuje.

W uznaniu dla raportu przygotowanego przez wojewodztwo malopolskie i przez
urzad marszatkowski, mam tez pytanie do Komisji. Czy orientuja sie panstwo, czy pro-
wadzone sg rowniez inne badania dotyczace przemyslow kreatywnych w poszczegélnych
wojewodztwach?

Jezeli tak, to kiedy mozemy sie spodziewac rowniez wynikow badan pozostalych woje-
wodztw?

Dziekuje bardzo.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
To jest chyba pytanie nie tyle do Komisji, ile bardziej do ministerstw, bo my chcieliSmy...
czy pani moze wie, sg takie badania w innych wojew6dztwach?
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Zastepca dyrektora departamentu MPiT Julita Wilczek:
Nie, niestety, nie wiem.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
A pan, panie Arturze?

Gléowny specjalista w departamencie MKiDN Artur Witkowski:
Wedle mojej wiedzy, aktualnie chyba zadne wojewddztwo nad takim raportem nie pra-
cuje, natomiast tez nie jestem w stanie tego jednoznacznie wykluczy¢. W naszym pro-
gramie dotacyjnym mamy taki komponent, gdzie rzeczywiscie przyznajemy dotacje
na badania i analizy w tym obszarze. Jeéli sie nie myle, byly badania regionalne, tylko
nie caloSciowe, bo one chyba dotyczyly przemystu filmowego i rynku wydawniczego.
Gdyby pan miat takg potrzebe, moge to udostepnic.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
Zreszta ranking, ktory zaprezentowal pan marszalek i czwarte miejsce Matopolski w sto-
sunku do wojewdodztw mazowieckiego, §laskiego i wielkopolskiego, pokazuja, ze kto$
to bada, jako$ to miejsce zostalo ocenione.
Bardzo prosze.

Zastepca dyrektora departamentu MPiT Julita Wilczek:

Gdybym sie jeszcze tylko mogla odnie§¢ do poprzedniej pana wypowiedzi odnosnie
do przykladu z Niemiec, to faktycznie tutaj jeszcze mamy sporo do nadrobienia, jezeli
chodzi o wzory przemystowe. Jakkolwiek teraz Urzad Patentowy Rzeczypospolitej Pol-
skiej przechodzi przez duze zmiany, ktére majg docelowo zwiekszy¢ liczbe rejestracji
wzorow przemyslowych, m.in. poprzez digitalizacje tego procesu i poprzez skrocenie
okresu czekania na rejestracje do mniej niz kilku tygodni. Mamy nadzieje, ze w ciggu
2-3 lat uda nam sie znaczaco zwiekszyc¢ liczbe rejestracji wzoréw przemystowych.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
Bardzo dziekuje za ten komentarz.

Dobrym przykladem jest tez Szwajcaria. Prosze zwroci¢ uwage, ze Szwajcaria nie
dysponuje w zasadzie wiekszymi zasobami, poza turystycznymi, natomiast wysforowata
sie w wielu obszarach, ktére sg zwigzane wlasnie z innowacyjnoS$cia i ze wzornictwem.

Mysle wiec, ze mamy w Europie kilka przykladéw godnych nasladowania.

Bardzo prosze.

Chyba sie wywola jaka$ dyskusja — z trudem, ale sie rodzi.

Kierownik Pracowni Projektowania Tkaniny i Ubioru na Wydziale Architektury
Wnetrz Akademii Sztuk Pieknych im. Jana Matejki w Krakowie dr hab. Anna Pyrkosz:
Dzien dobry.

Reprezentuje Akademie Sztuk Pieknych w Krakowie, Wydziat Architektury Wnetrz.
Konkretnie jest to Katedra Projektowania Przestrzeni Ekspozycyjnych i Multimedial-
nych, projektowanie tkanin i ubioru.

Dtugi wstep, ale niezbedny.

Chcialam zwréci¢ uwage panstwa na jedng kwestie. Mamy Swietng mtodziez, mamy
bardzo zdolnych studentéw. Uczelnia wyzsza jest tym miejscem, gdzie rzeczywiScie poja-
wiajg sie wielkie talenty, ktore nalezy wspierac i promowaé. Styszalam tutaj, ze pani
dyrektor mowila o reprezentacji naszych studentow na targach. Chodzi mi wlasnie
o0 zwrdcenie uwagi na wiekszg mozliwosc¢ i stworzenie warunkéw do szerszego promo-
wania naszych studentéw, mlodych ludzi lub absolwentow.

W tej chwili, je§li chodzi o Pracownie Projektowania Tkaniny i Ubioru, jesteSmy
w trakcie realizacji juz trzeciego projektu finansowanego z Narodowego Centrum Badan
i Rozwoju, ktory bedzie nastawiony... jest to duzy projekt, ktory zaklada m.in. realizacje
startupu, ktory bedzie sie zajmowal wlasnie nowymi technologiami. To nowe sposoby
ekspozycji produktu w formie wirtualnej rzeczywistoSci, rozszerzonej rzeczywistosci.

Wydaje mi sie, ze sa to bardzo ciekawe inicjatywy, ktorymi mogliby$my sie podzieli¢
szerzej na wielu targach miedzynarodowych. Chodzi o to, zeby nasi mtodzi ludzie mogli
sie latwiej zaprezentowac, mieli lepszy dostep do form promocji, bo naprawde mamy
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co pokazaé, a taki kontakt miedzy mlodymi ludzmi, wzajemne spotkania indywidualne,
osobisty kontakt z tym, co sie dzieje na Swiecie, wydaje mi sie nie do przecenienia.

Komunikacja za pomoca komputera, rzeczywiscie, w tym momencie jest bardzo
wazna, ale nie zastapi nawigzywania bezposrednich kontaktéw wiaénie w trakcie tych
wszystkich targéw i imprez targowych, ktorych jest bardzo duzo na §wiecie, a mimo
wszystko wydaje mi sie, ze jeszcze nie mamy do tego takiego latwego dostepu. Wymiana
miedzynarodowa i promocja wlaénie tego, co mamy, tej polskiej mtodej mysli, jest
tu chyba bardzo wazna.

Dziekuje bardzo.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
Bardzo dziekuje.
Czy panstwo z ministerstw chcieliby sie do tego odnies¢? Czy sg juz jakie§ programy,
o ktorych mozemy powiedziec¢?

Glowny specjalista w departamencie MKiDN Artur Witkowski:
Zapraszamy do naszego programu pod nazwg ,,Rozwoj sektoréw kreatywnych”. Mamy
tam réowniez komponenty zwigzane i z eksportem, i z edukacjg. Wiasciwie to, co pani
referuje, brzmi jak niejeden projekt, ktéry wsparliémy finansowo. Dzieki temu mtodzi
ludzie mogli za granice poleciec i...

Kierownik Pracowni ASP w Krakowie dr hab. Anna Pyrkosz:
No, to rozumiem, ze tu jest jaka$ deklaracja, ze bedziemy mogli to kontynuowac, tak?
Dziekuje.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
No, prosze.

Zastepca dyrektora departamentu MPiT Julita Wilczek:
Jezeli chodzi o programy to ciezko mi sie w tym temacie wypowiedzie¢, ale we wrze$niu
w ministerstwie jest planowana duza impreza promujaca polski sektor kreatywny, m.
in. mode i meble. Bedzie wiec pewnie okazja do zaprezentowania sie przez poszczegblne
uczelnie.

Przewodniczacy posel Pawel Pudlowski (N):
Bardzo dziekuje.
Jesli nie ma wiecej gloso6w to bardzo panstwu dziekuje.
Stwierdzam, ze porzadek dzienny zostal wyczerpany.
Zamykam posiedzenie Komisji.
Protokot posiedzenia z zalaczonym zapisem jego przebiegu jest do wgladu w sekreta-
riacie Komisji w Kancelarii Sejmu.
Dziekuje bardzo.
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