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AKTUALNE PROBLEMY I WYZWANIA
W BRANZY GIER WIDEO

Streszczenie: W $wietle licznych zmian, ktére w ostatnim czasie przechodzi branza gier
wideo, wielu obserwatorow poréwnuje obecng sytuacje do kryzysu z 1983 r. Celem ar-
tykutu jest analiza poréwnawcza aktualnego stanu branzy gier wideo i transformacji,
ktdére przechodzi, z wezesniej wystepujacymi zatamaniami rynku. Autorzy na podstawie
badan literaturowych analizuja przyczyny przesztych kryzyséw branzy, a nastgpnie,
opierajac si¢ na wieloletnich obserwacjach branzy i rozmowach z jej przedstawicielami,
omawiaja obecna sytuacjg. Artykut konczy dyskusja nad prawdopodobienstwem wysta-
pienia kolejnego kryzysu.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, gry wideo, kryzys, Atari, Electronic Arts.

Wprowadzenie

Historia gier wideo jest niemalze tak dluga, jak historia komputeréw. Juz
w 1948 r. zgloszono patent na prosta, elektroniczna zabawke wykorzystujaca ki-
neskop. Trzy lata p6zniej opracowano pierwszy program komputerowy rozwia-
zujacy zadania szachowe [Spicer i Tashev, 2006]. Z biegiem lat pojawiaty si¢ co-
raz bardziej wymys$lne programy stuzace wylacznie rozrywce, jednak dopiero od
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1971 r., gdy pojawily si¢ automaty do gry Computer Space' (stworzone przez
zatozycieli firmy Atari), mozna méwi¢ o komercyjnym wykorzystaniu gier wi-
deo, a co za tym idzie — narodzinach branzy. Poczatkowo sceptyczne podejscie
inwestoréw szybko zmienito si¢ po pierwszych finansowych sukcesach. Udane
pomysty byty chetnie powielane, przez co rozpoczely sig pierwsze procesy
o prawa autorskie”. Branza okazala si¢ dochodowa i zaczela si¢ szybko rozwijag;
powstawaly nowe tytuly, automaty i domowe konsole do gier. Wszystko wska-
zywalo na to, ze mozliwosci branzy gier wideo sa nieograniczone. W latach 80.
XX w. rzeczywisto$¢ okazata sig jednak inna.

Pierwsze oznaki probleméw pojawity si¢ w sektorze automatéow do gier. Do
1982 r. liczba salondéw gier nieustannie rosta, lecz ich prowadzenie bylto coraz
mniej oplacalne. Obwiniano za to m.in. inflacje’, cho¢ coraz bardziej widoczny
byt zwykly spadek zainteresowania®, przypuszczalnie na rzecz powszechnych na
rynku domowych konsol do gier [Mankowski, 2010]. Mimo Ze w prasie domi-
nowaty optymistyczne wizje analitykow rynku, pojawialy si¢ tez pierwsze arty-
kuty wieszczace koniec tego przemystu [Wolf (ed.), 2008].

1. Koniec gry

Na rok 1983 datuje si¢ wielki ,.krach gier wideo” (ang. video game crash),
ktéry mial miejsce w USA — kraju bedacym dotad kolebka tego przemystu. Ata-
ri, najwigksza firma w branzy, bedaca jednoczesnie jej pionierem, odnotowala
w owym roku straty w wysokos$ci ponad po6t miliarda USD [Ernkvist, 2008].
Cho¢ upadek ten byl najbardziej spektakularny, problemy nie omingty pozosta-
tych firm. Mattel ponidst wtedy straty przekraczajace 200 milionéw USD,
a w nastgpnym roku catkowicie wycofat si¢ z branzy. Inny konkurent — Coleco —
usitlowat ratowac¢ si¢ przej$ciem z produkcji konsol na komputery osobiste i linie
zabawek, firme jednak ostatecznie zamknigto w 1989 r. [Mankowski, 2010]. Na
kilka lat amerykanski rynek gier wideo niemalze przestat istniec.

Weczesniej stworzono jeden automat do gry Galaxy Game, jednak Computer Space byt pierwsza
komercyjna gra wideo produkowana masowo [Zackariasson i Wilson (eds.), 2012].

Do najgtosniejszych nalezat spor migdzy firma Atari a Magnavox o prawa do gry Pong [Man-
kowski, 2010].

Na poczatku lat 80. XX w. zdolnosci nabywcze dolara zmalaty o 2/3. Wystosowano nawet
wniosek o wydanie mniejszych monet jednodolarowych, gdyz przyjmowanie przez automaty
¢wiercdolarowek byto nieoptacalne [www 7].

W zawodach w grze na automatach, zorganizowanych przez Atari w 1981 r., wzigto udziat je-
dynie 250 osob, zamiast spodziewanych 10 tysigcy [Wolf (ed.) 2008].
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Z biegiem czasu upatrywano roéznych przyczyn takiego biegu wypadkow.
Poczatkowo uznawano, iz gry wideo okazaly si¢ jedynie tymczasowa moda,
podobna do hula-hop w latach 50. XX w. [Friedrich, 1983, zob. takze: Williams
2004; Mankowski, 2010; Rabin, 2010]. Przez lata powszechne stalo si¢ szukanie
przyczyn w ztym zarzadzaniu pojedynczg firma — Atari [Cohen, 1984; Kent,
2001°; Williams, 2002, 2004; Rabin, 2010], ktorej upadek ,,pociagnal” za soba
pozostate firmy. Wsrod najwiekszych bteddéw Atari najczesciej wspominana jest
adaptacja popularnej na automatach gry Pac-Man na domowe konsole Atari
VCS®, oraz gry E.T., opartej na bestsellerowym filmie Stevena Spielberga, ktora
przyniosta kolosalne straty’. 7 grudnia 1982 r. firma Atari oglosita, iz jej fak-
tyczne wyniki sprzedazy beda czterokrotnie nizsze od przewidywanych. Nastep-
nego dnia notowania koncernu Warner spadty niemal o 2/3, co wywotato ogdlna
panikg wsrod inwestorow [Kent, 2001; Mankowski, 2010; Rabin, 2010].

Jak wspomniano, Atari nie bylo w tych czasach jedyna firma na rynku gier
wideo. Oprocz konsol tej firmy, Atari 2600 i 5200, w sprzedazy dostgpnych byto
kilkanascie podobnych urzadzen. M. Campbell-Kelly [2003] postrzega owo na-
sycenie rynku konsol jako jedna z przyczyn kryzysu. Jednocze$nie masowo za-
czeli si¢ pojawia¢ zewnetrzni deweloperzy®, w ktérych winnych krachu widzi
M. Guttenbrunner [2007]. Ich pojawienie si¢ zwigkszyto konkurencje i poczat-
kowo przyniosto wiele dobrych gier, jednakze doprowadzito do spadku cen oraz
»Zalewania” rynku niskiej jakoSci grami — co jest jedna z najczeSciej wymie-
nianych przyczyn kryzysu [Campbell-Kelly, 2003; Wolf (ed.), 2008; Mankow-
ski, 2010; Rabin, 2010] i utraty zaufania konsumentéw do branzy gier wideo
[Guttenbrunner, 2007; Mankowski, 2010]. Ostatnia, wymieniana przyczyna
,krachu gier wideo” jest rozpowszechnienie w latach 80. XX w. domowych
komputeréw’ [Campbell-Kelly, 2003; Wolf (ed.), 2008; Rabin, 2010], ktore

Kent stara si¢ przedstawia¢ fakty i wypowiedzi 6wczesnych osob decyzyjnych, samemu po-
wstrzymujac si¢ od komentarzy, niemniej duzo uwagi poswigca upadkowi firmy Atari.

VCS — Video Computer System, nazwg p6zniej zmieniono na Atari 2600 (przyp. aut.). Grg wy-
produkowano w ilo$ci przekraczajacej liczbg sprzedanych konsol; z zalozenia kazdy posiadacz
VCS miat kupi¢ jedna kopig gry, a sukces gry mial napedzi¢ dalsza sprzedaz konsol. Jako$¢ ad-
aptacji byta jednak duzo nizsza od pierwowzoru z automatow.

W literaturze mozna odnalez¢ informacjg, ze Spielbergowi obiecano [Kent, 2001; Mankowski,
2010] lub zaplacono ponad 20 milionéw USD [Rabin, 2010], mozliwe jednak, iz licencja kosztowa-
Ta okoto miliona [Ernkvist, 2008]. Wiadomo natomiast, ze gra zostala przygotowana w zaledwie ok.
5 tygodni, by zdazy¢ przed Bozym Narodzeniem 1982 r. Efekt tej pracy nazywany jest czgsto ,,naj-
gorsza gra w historii”, a niemal caty naktad z wydanych 5 milion6w kopii pozostal niesprzedany.
Woezesniej gry na konsole danej firmy byty przygotowywane bezposrednio przez nig lub na jej
zlecenie (przyp. aut.).

Do tego czasu znacznemu obnizeniu ulegta cena komputeroéw, ktore mogly zaczaé trafia¢ do go-
spodarstw domowych.

6
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dawaty nieporéwnywalnie wigksze mozliwosci od konsol, oferujac m.in. pro-
gramy uzytkowe i edukacyjne, jednoczes$nie stanowiac doskonata platforme dla
bardziej rozbudowanych gier.

2. Powtorka z rozrywki?

W lipcu 2011 r. serwis NOWGamer.com [www 10] zapytat przedstawicieli
czotowych tworcow gier o najwigkszy w owym czasie problem branzy gier wi-
deo. W rezultacie otrzymat odpowiedzi 19 0s6b'® — najczesciej wymieniano sta-
gnacje branzy i brak innowacyjnosci; generalizujac, do tej grupy wypowiedzi
zaliczy¢ nalezy takze narzekania na brak nowych IP'' zamiast ktorych wyda-
wane sa niemal wylacznie kontynuacje znanych tytutow, ,,zmeczenie” gatunku
FPS", dominujacego na rynku, a takze skupianie si¢ na jakosci grafiki, zamiast
tworzenia zachwycajacych, interaktywnych doswiadczen (tacznie 8 wypowie-
dzi). Taki stan rzeczy najczgéciej ttumaczono ryzykiem zwigzanym z innowa-
cyjno$cia w tej branzy. Jest to zwiazane z wysokimi i stale rosnacymi kosztami
produkecji (ktore wymienity 3 os.) i dlugimi cyklami produkeyjnymi (1 os.),
przez co proba stworzenia innowacyjnej gry wysokiej jakosci (a wige o duzym
budzecie) tatwo moze okaza¢ si¢ zwyczajnie nieoplacalna. W jednej wypowiedzi
zwrocono rowniez uwage na negatywne nastawienie spoleczno$ci graczy,
chetnie krytykujacej wszelkie nowe rozwiazania, dzialajac sobie na szkode.
Wskazano takze na rosnacy dysonans miedzy tytulami AAA" a grami ,,In-
die”" (2 0s.); zauwazono, iz powstaja wylacznie wysokobudzetowe produkcje
lub gry tworzone przez niewielkie zespoly, ktore ,,zalewaja” rynek, przez co
wiele dobrych gier o mniejszych budzetach ,,ginie w thumie”. W$rdd innych pro-
blemow, pojedyncze osoby wskazaty brak przystepnosci tej formy rozrywki
dla szerokiego grona odbiorcow (gléwnie przez trudnosci w sterowaniu),
zroéznicowanie technologii i rozwigzan dla gier online na réznych platfor-

19 Byly to osoby zajmujace glowne stanowiska w roznych studiach deweloperskich, w tym trzech
polskich.

" Intellectual Property (ang.) — whasno$¢ intelektualna; mianem tym nazywane sa oddzielne serie
czy ,,marki” gier (przyp. aut.).

12 First Person Shooter (ang.) — strzelanina z widokiem z perspektywy pierwszej osoby (przyp. aut.).

B Termin ,,AAA” w branzy ma okresla¢ tytuly o wysokiej jakosci warstwy audio-wizualnej i roz-
grywki; w praktyce jednak czgsto jest stosowane w odniesieniu do intensywnie promowanych,
wysokobudzetowych produkc;ji.

" Mianem ,,Indie” okre$la si¢ gry tworzone przez niewielkie zespoly, niezalezne (ang. indepen-
dent) od wielkich wydawcow. Niektore sa unikalne, wnoszace wiele nowatorskich rozwiazan,
cho¢ zdarzaja sig takze gry proste, niskiej jakosci lub imitujace inne tytuty.
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mach, ryzyko zwiazane z przejSciem na dystrybucje cyfrowa, oraz handel
uzywanymi grami. Tylko dwie osoby byly pozytywnie nastawione do sytuacji
w branzy i kierunku, w jakim zmierza.

Problemami branzy gier przejmuja sig nie tylko ich tworcy. W marcu 2013 r.,
w serwisie YouTube pojawit si¢ film [www 11] poréwnujacy krach 1983 r. z ak-
tualna sytuacja na rynku, sugerujac jego powtorzenie. Zdawac by si¢ mogtlo, ze
owy film, cho¢ szeroko komentowany i cytowany [np. www 9] to jedynie jedna
opinia, wkrotce jednak na portalach poswigconych grom pojawity si¢ kolejne
glosy wieszczace kryzys, pochodzace zard6wno od osdb zawodowo obserwuja-
cych branzg, jak i samych graczy [www 2; www 3; www 8]. Zwracano uwage
na ,,niska jako$¢”" gier, ograniczenie wydawanych gier do jednego, sprawdzo-
nego gatunku (FPS), praktyki ograniczajace handel uzywanymi grami. Duzo
uwagi poswigcono jednej z najwiekszych firm z branzy, Electronic Arts, kto-
rej dziatania porownano do dziatan Atari z czasow ,krachu”'®. Dowodem nad-
chodzacego upadku mialy by¢ malejace ceny akcji EA, ktére od 2011 r. do 2012 1.
spadty o ponad potowe. Popularno$¢ na portalach branzowych zdobyt raport
firm SuperData Research i Digital River [www 4]. Ostrzegano w nim o nasyce-
niu rynku domowych konsol'’, co — zdaniem autoréw — podobnie jak w 1983 r.
moze doprowadzi¢ do kryzysu. Rownie popularny stat si¢ zamieszczony w ser-
wisie Cracked.com artykut ,,5 przyczyn, przez ktore branza gier wideo upadnie”
[www 6]. Poruszal on wspomniane wczes$niej kwestie rosnacych budzetéw na
produkcje gier, ktore uniemozliwiaja innowacyjnos$¢, oraz na dlugie cykle pro-
dukcyjne, podczas ktorych ostateczny wyglad gry moze znacznie si¢ zmieniac
w stosunku do tego, co zakladano i obiecywano odbiorcom. Ponadto autorzy
wskazali, iz kierownicze stanowiska w firmach tworzacych oraz wydajacych gry
zajmuja ludzie, ktérzy znaja si¢ na biznesie, a nie na grach; warunki pracy
w branzy (nadgodziny, niestabilno$¢ zatrudnienia) sprzyjaja wypaleniu zawo-
dowemu, a system ocen i recenzji gier, na podstawie ktorych konsumenci po-
dejmuja decyzje o zakupie, jest nierzetelny i manipulowany przez wydawcow.

'3 W subiektywnej ocenie autorow poszczegolnych tekstow.

'8 Dziatania te to m.in. naglenie terminéw produkcji, wydawanie niedopracowanych lub niekom-
pletnych produktdw, ktorych czgs¢ zawartosci sprzedawana jest odplatnie jako dodatkowe DLC
(ang. downloadable content — zawarto$¢ do pobrania, przyp. aut.), brak innowacyjnosci itd.
W plebiscycie zorganizowanym w 2012 r. przez serwis The Consumerist, firma zostala uznana
za ,,najgorsza firm¢ w USA” [www 1].

17 Raport ukazat si¢ na miesiac przed premiera konsol nowej generacji — Playstation 4 oraz Xbox
One (przyp. aut.). Wedle raportu konsole posiadalo 79% graczy, a $rednio kazdy gracz miat
w domu nie jedna, a 2,6 konsol [www 4].
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3. Zasady gry

M. Ernkwist [2008], syntetyzujac wspomniane wczesniej przyczyny krachu
1983 r. i opierajac si¢ na danych rynkowych, konstruuje model wystepowania
podobnych zdarzen w branzy gier wideo. Wedlug niego, na zalamanie w branzy
miaty wplyw trzy decydujace czynniki:

1) zmniejszajace si¢ bariery wejscia na rynek oraz trudnosci matych i nowych firm,

2) ograniczone lub zmniejszajace si¢ mozliwosci zréznicowania produktéw na rynku,

3) innowacje zakldocajace dziatanie firm obecnych na rynku i czyniace je prze-
starzatymi.

Zdaniem autora, przed ,,krachem gier wideo” bariery wejscia ulegly obni-
zeniu. Ustanowiony model biznesowy pozwalal na tworzenie gier przez ze-
wnetrznych deweloperéw pod warunkiem oddawania producentowi konsoli cze-
sci zyskow z ich sprzedazy. Do 1983 r. powstalo 158 niezaleznych firm
tworzacych gry na VCS, jednak wigkszo$¢ z nich nie przetrwala krachu. W wa-
runkach takiej konkurencji zroznicowanie produktéw bylo utrudnione, przez co
powstawalo wiele podobnych i niskiej jakosci tytutow. ,,Zakldcajaca” innowacje
stanowity komputery domowe.

M. Emkvist dla lepszego zobrazowania przygotowanego modelu, przywo-
huje wczeéniejsze zatamania w branzy. Po pojawieniu si¢ w latach 70. XX w.
domowych konsol do gry Pong, ze wzgledu na prostote konstrukcji tych urza-
dzen wiele firm zdotato wyda¢ wlasng wersj¢ konsol. Rynek byl homogeniczny
az do momentu pojawienia si¢ zaktdcajacych technologii w postaci konsol pro-
gramowalnych'® ktére doprowadzity do ,krachu” w roku 1977. Podobna sytu-
acja miata miejsce w przypadku gry Pong na rynku automatéw w 1975 r., jednak
w tym przypadku autor nie wskazuje zadnej zaklocajacej innowacji. Autor suge-
ruje, iz dwa z trzech elementdw byly wystarczajace dla wystapienia na rynku
,zatamania” (shake-out), eliminujacego niezdolne do adaptacji firmy.

Odnoszac aktualna sytuacje w branzy do owego modelu, mozna mie¢ wra-
zenie, ze rzeczywiscie kolejny ,,.krach” powinien wystapi¢:

1. Niskie bariery wejscia: dostgpnych jest wiele narzedzi graficznych, muzycz-
nych, programistycznych czy nawet gotowych rozwiazan do tworzenia gier;
istnieja rozwiazania ulatwiajace finansowanie (crowdfunding', early ac-

'8 VES (Video Entertainment System, pdzniej przemianowany na Channel F) firmy Fairchild
z 1976 1.1 Atari VCS z 1977 1.

¥ Crowdfunding — forma finansowania projektéw przez zorganizowana wokoét nich spoteczno$é
(Zob. np. kickstarter.com, wspieram.to).
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cess™) oraz ogdlnie dostepne platformy dystrybucji cyfrowej. Powstaje wiele

niewielkich firm, ktore nie utrzymuja si¢ dtuzej na rynku.

2. Ograniczone zrdznicowanie produktow: powstaje coraz mniej gier AAA*,
dominuje gatunek FPS, wydawane sa niemal wytacznie kontynuacje znanych
serii, wprowadzanie nowych IP wiaze si¢ z ryzykiem finansowym. Oryginal-
ne rozwiazania, bez budzetu na promocje, nikna miedzy setkami podobnych
do siebie niskobudzetowych tytutow.

3. ,,Zaklocajace” innowacje: cho¢ w przytaczanych tekstach jako ,,problema-
tyczna” innowacje wymieniono jedynie dystrybucje cyfrowa, nalezy pamig-
ta¢ takze o innych, niedawno wdrozonych lub rozwijanych rozwiazaniach
dot. technologii, biznesu i projektowania gier, tj.:

— kontrolery ruchowe — umozliwiajace sterowanie za pomoca ruchdéw ciata
i gestow (np. Kinect, PS Move);

— cloud gaming — tzw. ,,granie w chmurze”, rozgrywka poprzez strumienio-
wanie przez Internet obrazu gry na dowolne urzadzenie, co nie wymaga
kupowania drogiego sprz¢tu (np. OnLive);

— platformy mobilne — smartfony i tablety z dostgpem do Internetu;

— rozszerzona rzeczywisto$¢ — nanoszenie obrazu wirtualnego na rzeczywisty;

— gry casual — tatwe do opanowania dla kazdego;

— gry spotecznosciowe — integrowane z portalami spotecznosciowymi;

— free-to-play (F2P), freemium — darmowe gry, w ktorych dobrowolnie
mozna placi¢ za dodatkowa zawarto$é lub utatwienia rozgrywki*.

Wrazenie nadchodzacego ,.krachu” znika jednak przy blizszej analizie po-
szczegblnych elementéw. Obnizone bariery wejscia przyciagajace nowych twor-
cow, choé rzeczywiscie moga powodowaé naptyw produktow nasladowniczych®,
nie spowoduja braku zaufania do branzy; Internet pozwala konsumentom na $wia-
domy wybdr produktow, wyrazanie swych opinii i ocenianie tytutéw, ,,odsiewajac
ziarna od plew” bez udziatu recenzentéw. Zroéznicowanie tytutow AAA jest stosun-
kowo niewielkie, lecz to tylko fragment branzy — coraz wigcej gier tworzonych
wlasnie przez niewielkie studia odnosi sukcesy dzigki oryginalnym pomystom.

Wymienione innowacje pojawialy si¢ stopniowo w ciagu ostatnich lat, nie powodu-

jac zadnego zatamania na rynku. Wspomniany ,,problem” dystrybucji cyfrowej sta-

nowi odpowiedz na ,,problem” handlu uzywanymi grami.

2 Early Access (wezesny dostep) — sprzedaz dziatajacej, nieukonczonej wersji gry, z mozliwoscia
bezptatnej aktualizacji w miarg rozwoju projektu, zwykle w obnizonej cenie (przyp. aut.).

21 Ljczba deweloperdw tworzacych gry AAA spadta z ok. 125 w 2006 r. do raptem ok. 23 w 2014 [www 5].

22 Opracowano na podstawie obserwacji i konsultacji z przedstawicielami branzy.

2 Przykladem moga by¢ liczne gry oparte na zasadach Angry Birds, dostgpne np. w sklepach
Google i Apple.
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Podsumowanie

Jak wspomniano, ,.krach” 1983 r. nie byl pierwszym, jaki mial miejsce
w branzy gier wideo. Cho¢ byt powaznym ciosem dla wielu éwczesnych firm,
zakonczyt sig wraz z pojawieniem si¢ w USA japonskiej konsoli Nintendo En-
tertainment System (NES) w 1986 r. Co wigcej — kryzys ten praktycznie nie wy-
szedt poza granice kraju; rynek konsol w Japonii rozwijat si¢ raczej niezaleznie
od amerykanskiego, a w Europie dominowaty komputery domowe. Nie byt to
wiec ,.globalny kryzys”, a raczej forma samoregulacji rynku®*, wprowadzajaca
go z powrotem na drogg rozwoju. M. Ernkwist zauwaza, ze od tego momentu
Ow rozwoj byt stabilny, nie wyjasnia jednak dlaczego.

Zasadnicza r6znica pomigdzy przytoczonymi krachami a obecna sytuacja
jest stopien segmentacji rynku — wtedy mozna bylo wybiera¢ sposrod wielu
tudzaco podobnych gier; dzisiejszy konsument ma szerokie spektrum wyboru
gatunkow, platform, wysokosci i sposoboéw optat. Przy takiej heterogenicznos$ci
wprowadzane innowacje nie beda miaty tak duzej sity oddzialywania na cata
branzg, wplywajac raczej na jej stopniowa ewolucjg. Problemy wymieniane kil-
ka lat temu, wymieniane sa do dzi$; cze$¢ firm je opanowata, cze¢$¢ nie — do
zadnego ,.krachu” jednak nie dochodzi. Cho¢ odniesienie sukcesu w branzy sta-
nowi wyzwanie, nie jest niemozliwe, a sporadyczne porazki sa konieczne dla jej
dalszego rozwoju.
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CURRENT PROBLEMS AND CHALLANGES
OF THE VIDEO GAME INDUSTRY

Summary: With many changes the video game industry had to face in recent years, ma-
ny observers compare its current state to the crash of 1983. The goal of this article is
comparative analysis of the current situation of the video game industry and its trans-
formations with past crises. Authors explore the reasons of historical crashes through li-
terature study. Based on many years of observation of the industry and interviews with
its representatives, its current state is highlighted. The article ends with a discussion con-
cerning the probability of another crash.

Keywords: computer games, video games, crash, Atari, Electronic Arts.



