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1. ZARYS
SYTUACJI
W BRANZY

ANIMACJI




Na rozwdj segmentu animacji i VFX w Europie i na Swiecie miat niewatpliwie wptyw
postep technologiczny, szczegélnie obserwowany od potowy lat 90. Ciggtym zmianom ulegaja
oczekiwania widzéw, ktérych cechuje potrzeba bycia zaskakiwanym i tatwos$¢ integracji duzej
ilosci réoznorodnych i silnych bodzcéw. Animacja jest wiec istotna w kontekscie wzrastajacego
zapotrzebowania na interaktywnos¢.

Wraz z triumfem generowanych komputerowo animacji (ang. Computer Generated
Images, CGI) w latach 90. zmienito sie postrzeganie sektora VFX i animacji, zarowno przez
branze filmowa, jak i opinie publiczna. ,(...) Obrébka cyfrowa i cyfrowa produkcja obrazu
zrewolucjonizowaty techniki pracy nad filmami animowanymi i techniki montazu oraz
wywotaty rewolucje w zakresie proceséow produkcyjnych, narzedzi i profili zawodowych”'.
Klasyczne rozréznienie na film animowany oraz film live-action nie znajduje juz zastosowania
w aktualnej produkcji kinowej, gdzie ponad potowe wszystkich filmowanych scen uzupetniaja
efekty specjalne generowane komputerowo’. Nietatwy jest dzi$ takze podziat realizacji
filmu na klasyczne etapy produkcji (praca na planie) i postprodukcji. Prace nad efektami
specjalnymi, w ujeciu klasycznym zaliczanymi do postprodukcji, zyskaty na znaczeniu,
gdyz stanowia one integralng czes$¢ procesu produkcji - takze z perspektywy artystycznej.
Rozpoczynaja sie — w zaleznos$ci od potrzeb — na etapie krecenia filmu badz jeszcze wczesniej.

~Rozwdj branzy filméw animowanych generowanych komputerowo to natomiast
prawdziwa historia sukcesu - niszowy i zorientowany na rodzimy sektor przeobrazit sie
w jeden z najbardziej dochodowych gatunkéw filmowych”’.

Wciaz najbardziej dochodowa wydaje sie produkcja dobrych filméw animowanych
na potrzeby emisji w kinach i TV. Film 3D skierowany do masowego odbiorcy (dzieci i ich
rodzicow) to tylko czes$¢ sukcesu. Rozpoznawana przez dzieci posta¢ z animacji staje sie
idealnym materiatem reklamowym.

.Sukces cyfrowych efektow specjalnych doprowadzit w latach 90. do transformacji
branzy VFX i animacji, a takze do powstania nowej definicji filmu animowanego. Nastepstwem
coraz czestszego — od poczatku lat 90. - stosowania w filmach kinowych cyfrowych efektéw
specjalnych byto powstanie w 1995 roku pierwszego filmu animowanego generowanego
wytacznie na komputerze (animacja CGI) (...) Toy Story (...) wyrézniono go Oscarem za
pionierskie dokonania w dziedzinie animacji. W kolejnej dekadzie animacje CGIl zaczety
wypiera¢ filmy animowane w formie kreskowek. Zrédet sukcesu rynkowego nalezy upatrywac
w szczegdlnosci w wynikach finansowych. Od czasu spektakularnego sukcesu animacji CGI
filmy animowane stale powiekszaty swéj udziat w rynku. Obecnie kazdego roku w grupie
najbardziej dochodowych filméw znajduje sie wiele filméw animowanych (...)"".

Na liscie 100 najbardziej dochodowych filmoéw fabularnych Swiata z 2015 roku nie ma
ani jednej produkcji, ktéra nie zawierataby cyfrowych efektéw specjalnych lub animacji
generowanych cyfrowo; w pierwszej dziesigtce znajdujg sie dwa filmy animowane: Frozen
(Kraina Lodu) Studia Buena Vista i Minions (Minionki) Studia Universal®.

Etap | Pitching. Magazyn Creative Europe Desk Polska nr 2/2015.S. 15.

Raport na temat branzy VFX i filméw animowanych w Badenii-Wirtembergii Analiza status quo i prognoza w zakresie wsparcia branzy.
Goldmedia GmBH Strategy Consulting. STUTTGART/BERLIN maj 2011.s. 19.

Ibidem, s. 19.
Ibidem, s. 24.
Za http://www.boxofficemojo.com/alltime/world/ [pobrano: 09.2015 rok].
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W przedwojennej Polsce film animowany - adresowany do dzieciecej widowni -
w ogdle nie istniat. Warunki, w ktérych probowano realizowac¢ pierwsze animacje po wojnie,
byty trudne. Prymitywne $rodki techniczne, brak przygotowania fachowego oraz tradycji
w tym rodzaju aktywnosci filmowej spowodowaty, ze zaczynano niemal od zera. To byt czas
nauki, czas opanowywania warsztatu (...). Wedtug 6wczesnych pogladéw film powinien
przede wszystkim uczy¢, a dopiero pdzniej — i ewentualnie — bawi¢. Odwrdécenie tej zasady
(stosowane z powodzeniem przez mistrza dzieciecej animacji - Walta Disneya) przyniesie
dopiero przetom 1956 roku”®. ,Film animowany szybko zaczat zmieniac¢ swoje oblicze: proste,
szablonowe historyjki coraz czesciej zastepowano filmami o ambicjach artystycznych,
w ktérych miejsce dotychczasowej dydaktyki zajeta rozrywka czy tez refleksja, podana czesto
w nowej, atrakcyjnej plastycznie formie”’.

.Szybki rozwdj telewizji w latach 60. spowodowat jej zainteresowanie animacja,
w szczegdlnosci animacjag dla dzieci. Specyfika telewizji sprawita, ze najbardziej pozadanym
towarem staty sie animowane seriale.,0d 1961 roku, kiedy to w warszawskim Studiu Miniatur
Filmowych powstat pierwszy serial dla dzieci (Jacek Spioszek), seriale animowane bedg
dominowa¢ nad filmem animowanym, spychajac go na margines”. Na lata 60-70. przypadta
produkcja serialu Przygody Misia Colargola. Mi$ Uszatek powstawat w latach 70. i 80. Rowniez
w latach 80. w polskiej animacji dla dzieci - podobnie jak na catym Swiecie - dominowaty
seriale.

Sukcesy polskiej szkoty animacji przypadajace na lata 60. i 70. w znacznym stopniu
wynikaty z czestej obecnosci polskiej animacji na forum miedzynarodowym; kres tej formacji
nastapit, gdy zaniechano kontaktéw z gtéwnym nurtem $wiatowej kinoplastyki. ,Relacje
miedzy polska szkota a innymi kinematografiami miaty tez charakter oficjalny. W latach 60.
i 70. Polska byta aktywnym cztonkiem Miedzynarodowego Stowarzyszenia Filmu Animowanego
(ASIFA - Association Internationale do Film d’Animation). (...) Dzieki ASIFA sprowadzano do
Polski filmy z catego Swiata i na odwrét - promowano rodzimg animacje za granica. (...) warto
doda¢, ze pozycja krajow bloku wschodniego byta w Stowarzyszeniu bardzo silna””.

Na przestrzeni czasu od zakonczenia drugiej wojny Swiatowej do roku 1989 dziatato
w Polsce pie¢ panstwowych studiéw filméw animowanych: w Bielsku-Biatej, Krakowie, todzi,
Warszawie i Poznaniu. Centralne finansowanie animacji z budzetu panstwa spowodowato, ze
pomimo, iz warunki pracy w branzy nie byty tatwe (sprzet dostepny w tym okresie w Polsce
i innych krajach bloku wschodniego bardzo odstawat od tego, ktérym dysponowali animatorzy
w Europie Zachodniej i Ameryce Pétnocnej), produkcja filméw animowanych nie tylko stata na
wysokim poziomie, ale réwniez miata duze rozmiary. Np. studio w todzi wyprodukowato 17
seriali lalkowych i rysunkowych, studio w Bielsku-Biatej - 16 (w$rdéd nich Bolek i Lolek i Reksio,
ktore byty nagrywane po 23 lata), studio w Krakowie od 1966 do 1996 roku wyprodukowato
270 filméw, a studio w Warszawie poczawszy od 1958 roku - okoto 1500 filmow.

65 lat polskiej animacji dla dzieci. Armata J. Polski Instytut Sztuki Filmowej, Muzeum Kinematografii w todzi, 2012, s. 28.
Ibidem, s. 30.

Ibidem, s. 32.

Sitkiewicz P, 2011, Polska szkota animacji, Wyd. Stowo/ Obraz terytoria, Gdansk, s. 85.



W 1989 roku polska kinematografia - w wyniku przeksztatcen ustrojowych panstwa,
tj. zmiany gospodarki z modelu centralnego planowania na model rynkowy, weszta w faze
kryzysu, dotyczyto to w szczegdlnosci filmu i serialu animowanego. Studiom panstwowym
zaczeto sie wiesc¢ coraz gorzej (w tym czasie zlikwidowano Studio Filméw Animowanych
z Krakowa). Studia prywatne - by utrzymac sie na rynku - zajety sie gtéwnie tzw. animacja
uzytkowa. Nowe filmy wtasciwie przestaty powstawad, nawet te dla najmtodszych widzéw.
Apogeum kryzysu w polskiej animacji nastgpito nie tyle w okresie przemian ustrojowych,
ile dekade pdzniej. Po 1989 roku istniata potrzeba szybkiego rozmontowania systemu,
czemu towarzyszyty — zdaniem Ewy Gebickiej - ,naiwna wiara w samoczynnie dziatajace
mechanizmy rynkowe i marginalizowanie mecenatu panstwowego, kojarzonego z dawnym
centralnym administrowaniem kulturg”'’. ,Lekcja kapitalizmu okazata sie dla filmowcow
bolesna. Szybko zrozumieli, ze kazdy ich projekt powinien mie¢ wartos¢ marketingowa. (...)
Gospodarka wolnorynkowa okazata sie zabdjcza zwtaszcza dla kosztownych lub z gruntu
niedochodowych dyscyplin artystycznych, w tym animacji, zmuszonej do konkurowania
z zachodnimi korporacjami. (...) Ekrany kin i telewizoréw zdominowat repertuar komercyjny.
Polska telewizja wtasciwie wytgcznie spogladata przez ,okno otwarte na Zachéd” W trakcie
kilku lat w ramoéwce pojawity sie dziesiagtki animowanych seriali z Ameryki i Japonii. (...)
Wytwdrnie, pozbawione pahstwowych pieniedzy, zaczety z wolna popadad¢ w tarapaty
finansowe. Ambitne plany reform spality na panewce. Po kilku latach wegetacji decyzja
Komitetu Kinematografii zlikwidowano panstwowe studia w todzi, Bielsku Biatej, Warszawie
i Krakowie. Niektore z nich przeksztatcity sie w prywatne spotki, krakowskie Studio Filmow
Animowanych nie podniosto sie po upadku. Poniewaz produkcja filmoéw artystycznych byta
niedochodowa, a telewizja nie podpisywata nowych kontraktéow, wytwérnie musiaty zacza¢
zarabiac¢ na swoje utrzymanie. Z konieczno$ci zajety sie realizacja form komercyjnych: gtéwnie
reklam i czotowek dla telewizji, Swiadczac przy tym ustugi niezwigzane z realizacja nowych
tytutéw, takie jak rezyseria dubbingu czy organizowanie wycieczek po studiu. (...) W historii
polskiej animacji byt to jednak krok wstecz. (...) Kryzys ekonomiczny przetozyt sie na jakos¢
realizowanych filméw oraz liczbe interesujgcych debiutédw. Na poczatku lat 90. animacja
autorska nie dawata perspektywy kariery, w odréznieniu od reklamy, gdzie na kreatywnych
ludzi czekaty etaty i duze pienigdze”

Nadzieje na wyjscie z kryzysu stworzyta uchwalona 30 czerwca 2005 roku przez Sejm
RP ustawa o kinematografii'’, na mocy ktérej powstat Polski Instytut Sztuki Filmowej,
dofinansowujacy projekty — w tym te przeznaczone dla mtodego widza - a takze wejscie
Polski do Unii Europejskiej.

O poczatku XXI wieku méwi sie, ze rozpoczat renesans polskiej animacji, zdaniem
niektérych ,najbardziej dynamicznie rozwijajacej sie dziedziny twérczosci filmowej w Polsce”
Momentem przetomowym dla branzy wydaje sie nominacja Katedry (2002) w rez. Tomasza
Baginskiego do Oscara w kategorii: najlepszy kréotkometrazowy film animowany.

Pierwszym miedzynarodowym sukcesom zaczeta towarzyszy¢ Swiadomos¢ bteddéw
popetnionych w okresie przejsciowym. Jak zauwazyta Ewa Gebicka, ,(...) na zachodzie Europy
wiara w dziki kapitalizm dawno stracita wyznawcéw, gdyz ideatem byto panstwo opiekuricze,
ktore chroni swych obywateli przed zalewem komercjalizacji, wspiera sztuke wysoka, dba

Gebicka E., Miedzy panstwowym mecenatem a rynkiem. Polska kinematografia po 1989 roku w kontekscie transformacji ustrojowej,
Katowice, 2006 s. 39.

Sitkiewicz P, 2011, Polska szkota animacji, Gdansk, s. 251-252.
Dz.U.2005 nr 132 poz. 1111.

Prodeus A., Zamiast kiczu. 60-lecie polskiej animacji, Kino, 2008, nr 5, s. 10.



o dziedzictwo kulturowe. A tymczasem w Polsce po roku 1989 zachtysnieto sie mechanizmem
wolnego rynku. Trzeba byto kilku lat, by dostrzec zagrozenia zwigzane z ograniczeniem
mecenatu panstwowego”'’. ,Nagrodzony Oscarem Piotrus i wilk (2006) Suzy Templeton
(z fantastyczng scenografig Marka Skrobeckiego), jedna z najwiekszych koprodukcji w dziejach
polskiej animacji (Se-Ma-For z todzi, BreakThru Films z Wielkiej Brytanii), jest tego przyktadem
wrecz symbolicznym”

Jak przedstawia sie potencjat sektora animacji i VFX w Polsce, w szczegdlnosdci
w odniesieniu do rynkéow miedzynarodowych? Jakie s3g modele biznesowe firm dziatajacych
w sektorze animacji i VFX? Jakie sg Zrédta finansowania produkcji filméw animowanych, a jakie
by¢ powinny? Czy przyktadem twérczos¢ Tomasza Baginskiego, Piotra Karwasa czy Grzegorza
Jonkajtysa'’, filmy beda dalej rodzi¢ sie i w duzej mierze powstawa¢ w wiekszych i mniejszych
studiach utrzymujacych sie z reklamy, efektéow specjalnych czy grafiki uzytkowej? Czy i jakie
zmiany dla dalszego rozwoju sektora animacji i VFX sg konieczne?

Na te pytania i szereg innych préobujemy udzieli¢ odpowiedzi w niniejszym raporcie
z badania.

Gebicka E., Miedzy parstwowym mecenatem a rynkiem. op.cit.
65 lat polskiej animacji dla dzieci. op. cit. s. 40.
Na podstawie: Sitkiewicz P, 2011, Polska szkota animacji, Gdansk, s. 252-253.
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Gtéwnym celem badania polskiego rynku animacji i VFX przeprowadzonego w 2015
roku byta ocena potencjatu ekonomicznego, technologicznego oraz perspektyw rozwoju -
w kontekscie konkurencyjnosci miedzynarodowej — polskiego sektora animacji i VFX, takze
w odniesieniu do sektorow powigzanych.

Cele szczeg6towe badania koncentrowatly sie na:
1) diagnozie obecnej sytuacji na polskim rynku animacji i VFX,
2) analizie pozycji konkurencyjnej oraz otoczenia konkurencyjnego w Europie,
3) analizie perspektyw rozwoju segmentu VFX oraz filméw animowanych w Polsce,

4) opracowaniu rekomendacji mozliwych do zastosowania instrumentéw wsparcia rozwoju
podmiotéw oferujacych ustugi z zakresu VFX i animacji.

Dzieki badaniu powstat materiat obrazujacy potencjat oraz szeroko rozumiane korzysci
wynikajgce z rozwoju sektora animacji, w kontekscie branzy kreatywnej, w Polsce. Dotyczy
to zarowno poziomu mikro (firm dziatajagcych w tej branzy oraz sektoréw powigzanych), jak
i poziomu makro, czyli catego kraju i jego gospodarki. Ttem dla oceny sytuacji w sektorze
animacji w Polsce byta analiza wybranych europejskich rynkéw branzowych; w niniejszym
opracowaniu przedstawiono rynki w Czechach i Wielkiej Brytanii.

Zakres badania zostat zakreslony dos¢ szeroko, obejmujac zaré6wno kwestie zwigzane
z otoczeniem konkurencyjnym i rynkiem miedzynarodowym, jak i zwigzane bezposrednio
z potencjatem i barierami rozwojowymi, ktérych doswiadcza branza na rynku krajowym.
Rozpoznanie czynnikéw wzrostu i hamujacych ekspansje branzy postuzyto wypracowaniu
rekomendacji dla strategii rozwoju branzy.

Szeroki zakres i specyfika problematyki badawczej wymagaty przyjecia
wielowymiarowego podejscia badawczego, uwzgledniajgcego zaréwno uzupetniajace sie
metody i techniki badawcze jak i r6zne perspektywy oceny. Réwnie waznym aspektem badania
byta jego etapowos¢, ktéra pozwolita w najbardziej efektywny sposéb wykorzysta¢ wybrane
techniki i metody badawcze.

W celu dokonania konceptualizacji procesu badawczego metody i techniki badawcze,
ktére zostaty zastosowane w badaniu, uporzagdkowano ze wzgledu na ich rodzaj i cele
w badaniu (schemat 1).



Schemat nr 1 Metody i techniki badawcze zastosowane w badaniu

Metody badan
dokumentow

¢ Badanie desk research -

Metody badan
ilosciowych i
jakosciowych

Metody
heurystyczne

Sesja dyskusyjna

"World Cafe"
Studia Przypadkow (dla
5 krajow)

analiza danych
zastanych, w tym
analiza danych z bazy
"Amadeus"*

¢ Badanie web research -
analiza zasobéw
internetowych

¢ Indywidualny wywiad
pogtebiony (ang.
Individual in-Depth
Interview/IDI)

* Mixed Mode Survey
Design**

Zrédto: opracowanie wtasne.

¥ Baza ,Amadeus” - Baza Amadeus to specjalistyczny serwis w jezyku angielskim, wydawany
przez belgijska firme Bureau van Dijk Editions Electroniques S.A (BVd), ktéry oferuje komplekso-
we informacje na temat ponad 15 milionéow firm (prywatnych i publicznych) z 45 krajow europej-
skich. Baza zawiera: 1. Informacje: - o firmach z Europy Zachodniej i Wschodniej, ze szczegdlnym
naciskiem na przedsiebiorstwa prywatne, - o finansach przedsiebiorstwa, podane w jednym zestandary-
zowanym formacie, dzieki czemu s3 one poréwnywalne, - o zarzadach spoétek, - o strukturach organiza-
cyjnych przedsiebiorstw, 2. wskazniki finansowe, 3. kopie raportéw i sprawozdan finansowych spoétek
gietdowych, 4. badania rynku, 5. oferty i informacje dotyczgce fuzji i przeje¢, 6. dane adresowe i mapy.

** Mixed Mode Survey Design - Badanie iloSciowe z zastosowaniem technik mieszanych.

Metody badan dokumentéow to badania dostepnych tekstow jako zrédet informacji
o0 zagadnieniach objetych badaniem. Pozwolity uzyskac¢ dostep do danych i informacji,
ktore juz zostaty zgromadzone przez inne instytucje. Dzieki metodom badania dokumentéw
uzyskalismy miedzy innymi dane na temat sytuacji animacji na rynkach miedzynarodowych,
wielkosci i jakos$ci tych rynkdéw, tendencji rozwojowych w sektorze kreatywnym, rozwigzan
i regulacji prawnych dotyczacych branzy animacji czy zrédet i wielkosci finansowania
produkcji.

Metodami ilosciowymi prowadzone byty badania majgce na celu opisanie zjawisk
i problemoéw dotyczacych polskiej branzy animacji oraz okreslenie ich skali, natomiast metody
jakosciowe pozwolity na prowadzenie badan eksploracyjnych, majacych na celu rozpoznanie,
zdefiniowanie i zweryfikowanie probleméw dotyczacych branzy animacji w Polsce.

Metody heurystyczne postuzyty identyfikacji i kojarzeniu ze soba, w obrebie badanych
zjawisk, nowych faktéw pomocnych w dochodzeniu do poznania nowych prawd i formutowania
istotnych odpowiedzi z punktu widzenia badanych probleméw.

Perspektywy oceny - zrédta informacji

W badaniu uwzglednione zostaty (3) trzy perspektywy oceny: perspektywa ekspertow
zagranicznych, perspektywa przedsiebiorcéw stowarzyszonych w Stowarzyszeniu Producentéw
Polskiej Animacji/SPPA i niestowarzyszonych, perspektywa ekspertéw krajowych.

Dzieki zastosowaniu takiego podejscia badanie byto prowadzone z zachowaniem zasady
triangulacji metod i technik badawczych, danych oraz Zrédet informacji. Zastosowanie
triangulacji, w zatozeniach, miato zapewni¢ wyzsza jako$¢ prowadzonych badan i ograniczyc¢



ryzyko wystgpienia btedéw wynikajagcych z ograniczen i wad poszczegdlnych metod i technik
badawczych. Praktycznie oznaczato to, ze dane w badaniu byty zbierane za pomoca réznych
metod i technik badawczych a uzyskane wyniki byty poroéwnywane i tagczone. Triangulacja
byta réwniez uzywana dla pogtebiania rozumienia wynikéw badan i do poszerzenia wiedzy
o kontekscie badanych zjawisk.

Z kolei dzieki uwzglednieniu w badaniu réznych perspektyw oceny mozliwe
byto poznanie spojrzenia na ten sam problem wielu funkcjonujgcych w branzy stron:
przedsiebiorcéw stowarzyszonych (nalezgcych do SPPA), przedsiebiorcéw niestowarzyszonych,
ekspertéw krajowych reprezentujacych instytucje publiczne wspierajgce sektor animacji, oraz
uczelnie wyzsze i ekspertéow zagranicznych.

Dodatkowym wymiarem triangulacji w badaniu byta triangulacja etapow badawczych.
Badanie odbyto sie w podziale na trzy etapy (fazy badania):

1) Etap strukturyzacji (eksploracji) problemu

2) Etap obserwacji (wyjasniania) problemu
3) Etap oceny (weryfikacji) wnioskéow

Na skutek podzielenia badania na kolejne, nastepujgce po sobie etapy mozliwe byto
spozytkowanie konkluzji z wczesniejszych etapdédw do formutowania trafnych tez potrzebnych
przy realizacji p6zniejszych etapow badawczych.

W badaniu uwzglednione zostaty trzy perspektywy oceny: perspektywa ekspertéw
zagranicznych, perspektywa przedsiebiorcéw stowarzyszonych w Stowarzyszeniu Producentéw
Polskiej Animacji/SPPA i niestowarzyszonych, perspektywa ekspertéow krajowych.

Dzieki zastosowaniu takiego podejscia badanie byto prowadzone z zachowaniem zasady
triangulacji metod i technik badawczych, danych oraz zrédet informacji. Zastosowanie
triangulacji oznaczato to, ze dane w badaniu byty zbierane za pomoca réznych metod i technik
badawczych a uzyskane wyniki byty poréwnywane i tagczone.

Z kolei dzieki uwzglednieniu w badaniu réznych perspektyw oceny mozliwe
byto poznanie spojrzenia na ten sam problem wielu funkcjonujgcych w branzy stron:
przedsiebiorcéw stowarzyszonych (nalezgcych do SPPA), przedsiebiorcéw niestowarzyszonych,
ekspertow krajowych reprezentujacych instytucje publiczne wspierajace sektor animacji oraz
uczelni wyzszych i ekspertédw zagranicznych.

Dodatkowym wymiarem triangulacji w badaniu byta triangulacja etapéw badawczych.
Badanie odbyto sie w podziale na trzy etapy:

1) Etap strukturyzacji (eksploracji) problemu
2) Etap obserwacji (wyjasniania) problemu
3) Etap oceny (weryfikacji) wnioskow

Na skutek podzielenia badania na kolejne etapy mozliwe byto spozytkowanie konkluzji
z wczesniejszych faz do formutowania trafnych tez potrzebnych przy realizacji dalszych
dziatan badawczych.
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Branza animacji w Polsce ma duzy potencjat wzrostowy; plany studiéw animacji i VFX
na najblizszy czas pokazuja, ze sg podstawy by sadzi¢, ze sektor bedzie sie powiekszat.
Deklarowane zamierzenia powiekszenia zatrudnienia oraz rozpoczecia nowych produkcji
lub pozyskania zlecen sg uwiarygadniane przez dotychczasowe dziatania i decyzje badanych
firm, czyli prowadzone rekrutacje i podejmowane produkcje. Wejscie do dystrybucji aktualnie
realizowanych duzych produkcji, daje szanse na to, ze potencjat polskiej branzy animacji
stanie sie bardziej widoczny dla ewentualnych inwestorow.

Szczegélnie dla tych firm, dla ktérych dziatalnos¢ reklamowa stanowi najwazniejsze
zrédto dochodow, bardzo wazny jest dalszy rozwdj, poszukiwanie nowych obszaréw
dziatania, sprawdzanie sie w bardziej ambitnych projektach i w kofncu - wystepowanie w roli
producenta. Dla czes$ci studiow zajmujacych sie gtéwnie postprodukcja lub innymi ustugami
sprawdzenie sie w roli producenta filmu lub serialu animowanego jest kolejnym, waznym
etapem rozwoju firmy. Nalezy pamieta¢ o tym, ze pomimo dtugiej i bogatej historii animacji
w Polsce obecnie dziatajgce studia sg w wiekszosci mtodymi podmiotami, wiec zrozumiate
jest, ze wiele z nich nadal poszukuje swojej tozsamosci i miejsca na rynku. W badaniu udziat
wziety tacznie 42 studia animacji i VFX, z ktérych wiekszos¢ (czyli tacznie 32 firmy, 76%) byta
matymi firmami, zatrudniajacymi do dziewieciu pracownikéw na podstawie umowy o prace.
Srednich firm zatrudniajacych od 10 do 49 pracownikéw etatowych byto siedem, co stanowi
17% wszystkich studiow biorgcych udziat w badaniu, a duze firmy (zatrudniajace powyzej 50
0s6b na podstawie umow o prace) byty trzy, co stanowi 7% badanych firm (wykres nr 1).

Polskie studia animacji i VFX sag w wiekszosci mtodymi podmiotami (wykres nr 2).
Najwiecej z nich (40,48%) zostato zatozonych w latach 2006-2010, a niewiele mniej po roku
2010 (23,81%). Rekordowy pod wzgledem zaktadania nowych studiéw byt rok 2013, w ktorym
powstato ich az szes$c¢. Studia najstarsze, zatozone przed 1991 rokiem stanowiag rowniez
znaczacy odsetek (11,9%), natomiast sg wsrdd nich takie, ktére podlegaty na przestrzeni wielu
lat licznym przeksztatceniom zanim przyjety obecng posta¢. Zauwazalne jest, ze pierwsze lata
po transformacji ustrojowej nie sprzyjaty zaktadaniu tego rodzaju dziatalnos$ci gospodarczej;
znaczacy wzrost nastgpit dopiero w roku 2008.

Wszystkie — poza jednym - przebadane studia animacji to samodzielne, niezalezne firmy.

Studia biorgce udziat w badaniu Srednio zatrudniaja 6,56 osoby na petny etat oraz az
26,27 0s6b na podstawie uméw o dzieto, utrzymujac tym samym co najmniej 1400 miejsc
pracy w roku. W ponad potowie badanych studiéw (52,4%) poszukuje sie obecnie nowych
pracownikéow. Wzrost zatrudnienia planowany przez studia w roku 2016 przewyzsza skala
aktualnie realizowane rekrutacje - az 54,5% badanych firm deklaruje, ze w 2016 roku zwiekszy
zatrudnienie (wykres nr 3).
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Plany zatrudnieniowe studiow sektora animacji i VFX na 2016 rok

Czy w 2016 roku firma planuje powiekszy¢ zespo6t i zatrudni¢ nowych
pracownikow?

9,1%

= Nie, liczba oséb
zatrudnionych
w firmie bedzie
mniejsza

" Nie, ale utrzymamy
obecny stan

36.4% zatrudnienia
54,5% R
Tak

n=42

Zrédto: opracowanie wtasne.

Firmy, ktére planujg zwiekszenie zatrudnienia, podajg zréznicowane zapotrzebowanie
na nowych pracownikéw, najmniejsza liczba wakatéw to 3, a najwieksza - 30, $Srednia wynosi
13,5. Wdrozenie w 2016 roku przez badane studia planéw zatrudnieniowych bedzie oznaczato
zapewnienie okoto 1700 miejsc pracy w sektorze. W 2015 roku, w poréwnaniu do stanu sprzed
roku, zatrudnienie w branzy nie zmienito sie znaczaco - na petny etat pracowato niemalze
tyle samo oséb, co aktualnie, na umowy o dzieto - nieznacznie mniej. Swiadczy to zaréwno
o stabilnosci kondycji firm, jak i niezmiennej sytuacji zatrudnieniowej w branzy.

Jezeli w przysztosci bedzie sie utrzymywac niewielka podaz polskich produkcji
animowanych (w szczegélnosci petnometrazowych), to w dtugiej perspektywie nie nalezy
oczekiwa¢ powstawania nowych miejsc pracy, a wrecz problematyczne moze okaza¢ sie
utrzymanie juz istniejgcych. Taka sytuacja moze utrudniac dalszy rozwdj rynku pracy w branzy
animacji i VFX w Polsce i doskonalenie specjalistycznych kompetencji; co gorsze, moze
okazac¢ sie, ze dtugofalowo zintensyfikuje zjawisko odptywu najlepiej wykwalifikowanych
pracownikéw za granice.

Zdecydowana wiekszo$¢ studiow biorgcych udziat w badaniu (78,6%) ma w planach
rozpoczecie w ciggu najblizszego roku realizacji wtasnej produkcji (lub koprodukcji) filmowej.
Swiadczy to o duzej aktywno$¢ branzy i gotowosci podejmowania nowych wyzwan.



Przeprowadzone badanie pokazato, ze przestanka konkurencyjnosci polskich studiow
animacji i VFX w stosunku do firm zagranicznych moga okazac¢ sie wysokie kompetencje
specjalistow dziatajacych w branzy. Zaréwno przedstawiciele srodowiska w kraju jak i eksperci
zagraniczni sg zgodni co do tego, ze znakomici specjali$ci s3 mocng strong naszej animacji
i przyciagajg do niej uwage zaréwno zagranicznych producentéw jak i opiniotwdrczych
gremiow.

Oferta edukacyjna i proces ksztatcenia kadr na potrzeby branzy na uczelniach wyzszych
i w szkotach ponadgimnazjalnych ulega zauwazalnym zmianom, aby w coraz wyzszym stopniu
zaspakajac¢ potrzeby sektora animacji i VFX. W ostatnich latach oferta edukacyjna dla uczniéw
i studentow, ktorzy chca sie ksztatci¢ w tym kierunku jest bardziej r6znorodna i bogatsza.
Obecnie kierunki ksztatcenia tagczace animacje z nowoczesnymi technologiami obrébki obrazu
sq jednymi z najchetniej wybieranych przez studentéw uczelni artystycznych, dlatego tez
w ostatnim czasie na uczelniach wzrosta liczba miejsc dla studentéw zainteresowanych ta
Sciezka ksztatcenia.

Wysokie kompetencje specjalistow dziatajagcych w branzy przektadaja sie na sukcesy
studiow zwigzane z prezentacja wtasnych produkcji na festiwalach. Sukcesy festiwalowe
stanowia wazny element reputacji polskiej animacji. 62% sposrod wszystkich 42 firm bioracych
udziat w badaniu w ciggu ostatnich 3 lat prezentowato swoje produkcje na festiwalach
filmu animowanego w kraju i za granica; az 89% studiéw wystawiajgcych swoje produkcje
w konkursach otrzymato przynajmniej jedno wyréznienie lub nagrode.

Pomimo iz kompetencje specjalistyczne w branzy sa do$¢ wysoko oceniane, wigza sie
z nimi rowniez pewne problemy. Zauwazalny jest niewystarczajacy stopien ich adekwatnosdci
do potrzeb pracodawcoéw i branzy; jest to zjawisko dos$¢ rozpowszechnione w branzach
wysokospecjalistycznych (nie tylko w branzy kreatywnej). 36,4% przedstawicieli studiow
stwierdzito, ze zdecydowanie ma (lub miato) problemy ze znalezieniem odpowiednich
kandydatéw do pracy, a 18,2% - ze raczej ma z tym problem. Az 84,2% przedsiebiorcéw uwaza,
ze kandydaci zgtaszajacy sie do pracy nie maja oczekiwanych kompetencji (wykres nr 4).

Problem adekwatnosci kompetencji w obszarze animacji i VFX do potrzeb i wymagan
branzy spowodowany jest w duzej mierze pojawiajgcymi sie deficytami w zakresie ksztatcenia
na potrzeby sektora kreatywnego. Pod adresem systemu edukacji w Polsce formutowane
s zarzuty rozmijania sie z potrzebami rynku. W opinii przedstawicieli studiéw bioracych
udziat w badaniu, polskie uczelnie wyzsze ktadg niewspdétmiernie duzy nacisk na ekspresje
artystyczna i abstrakcyjne formy wyrazu zamiast wyposazac swoich studentéw w umiejetnosci
warsztatowe potrzebne w pracy animatora.

Bariere utrudniajgca dalsze podnoszenie kompetencji specjalistéw z branzy stanowi
dostep do najnowszych technologii. Ze wzgledéw finansowych firmy w branzy maja
ograniczone mozliwosci korzystania z najnowoczes$niejszych narzedzi i oprogramowania
np. do animacji 3D. Decyduje to o réznicach kompetencyjnych pomiedzy specjalistami z Polski
i z krajow, w ktérych rynki animacji i VFX sg najbardziej rozwiniete.



Przyczyny trudnosci w pozyskaniu pracownikéw

Co jest przyczyna trudnosc
w znalezieniu odpowiedniego pracownika?

Nie byto / nie ma chetnych oséb na
5,3% 10,5% to stanowisko pracy

= Byly / s chetne osoby, ale ich
kompetencje nie odpowiada(ty)ja
naszym oczekiwaniom

= Byty / sa chetne osoby, ich
kompetencje spetnia(ty)ja nasze
oczekiwania, ale tym osobom nie
odpowiada(ty)ja warunki pracy,
ktére oferujemy

84,2%

n=19

Zrédto: opracowanie wtasne.

Wysokie kompetencje pracownikédw, w potaczeniu z nizszymi (w poréwnaniu
do specjalistéw z rynkow zagranicznych) oczekiwaniami finansowymi, sg czynnikiem
decydujagcym o odptywie kadry kreatywnej z rynku animacji i VFX w Polsce. Przedsiebiorcy
z sektora animacji i VFX doswiadczaja procesu drenowania przez firmy zagraniczne kapitatu
ludzkiego polskiej branzy animacji i VFX. Utrata wysoko wykwalifikowanych pracownikow,
w ktorych rozwéj zawodowy kilka lat inwestowano w firmach bywa dla polskich studiow
animacji ciezkim doswiadczeniem.

Sytuacja finansowa studiow animacji i VFX stanowi kolejny argument przemawiajacy
za tym, ze branza ma potencjat wzrostowy. Co prawda poziom dochoddéw nie jest oceniany
przez wtascicieli firm jako satysfakcjonujacy, jednak gdy wezmie sie pod uwage, ze s3 to
w wiekszosci mtode i niewielkie firmy, ktére dziatajg w wymagajacej branzy i mierza sie z silna
konkurencja zagraniczna okaze sie, ze wzrost przychoddéw i zyskéw, ktéry nastapit w ostatnich
latach wskazuje na powodzenie branzy.

Przychody 35,7% badanych studiéw nieznacznie zwigkszyty sie w stosunku do minionych
lat, w przypadku prawie 1/4 studiéw (23,8%) ulegty znacznemu zwiekszeniu (wykres nr 5).

Co wazne, obszary dziatalnosci, ktére najbardziej przyczynity sie do powstania przychodu
studiow, to wtasnie produkcja i koprodukcja filméw animowanych (generujgca 22,38%



przychodu), produkcja i koprodukcja seriali animowanych (16,79% udziatu w przychodach)
i postprodukcja reklam telewizyjnych (19,7%) — wykres nr 6.

Mate firmy, ktérych jest najwiecej wsrod studiow animacji i VFX, majg zréznicowane
przychody. Najwiecej matych firm w sektorze generuje przychody: od 250 tys. do 1 mlin.
ztotych (28,1%) oraz od 1 do 4 miIn. ztotych (21,9%) i do 70 tys. ztotych (21,9%). Wsrod
Srednich firm najwiecej (cztery) jest takich, ktére generuja przychoéd sredniej wysokosci, czyli
od miliona do pieciu milionéw ztotych.

Zyski wygenerowane przez mate studia animacji i VFX sg zréznicowane. Najwiecej
respondentéw wskazato, ze dzieki réznym formom dziatalnosci wypracowaty zysk do 10 tys.
ztotych, a drugim pod wzgledem czestosci wyboréw (18,8%) byt przedziat zyskéw od 30 do
100 tys. ztotych. Stosunkowo duzo (12,5%) jest studidow, ktdre osiggnety najwyzsze zyski
przewyzszajace 300 tys. ztotych (wykres nr 7).

Srednie studia rowniez przynosza zréznicowane zyski. Najwiecej (tgcznie cztery
w badaniu) jest takich, ktére wypracowaty zyski przecietne dla firm tej wielkos$ci, czyli od 50
do 150 tys. i od 150 do 500 tys. ztotych (po 28,6% firm). Nie byto ani jednej sredniej firmy,
ktéra osiagnetaby zysk z najwyzszego przedziatu, czyli powyzej 1,5 min.

Niemalze 93% studiéw dokonato w zesztym roku jakich$ inwestycji. Wiekszos¢ (77%)
zainwestowata w infrastrukture (np. sprzet komputerowy i oprogramowanie).

Przychody studiéw sektora animacji i VFX dziatajqcych na polskim rynku

Czy przychdd netto Panstwa firmy
w stosunku do poprzedniego roku...

71% 2,4%

2,4% 23,8% ... Znacznie sie zwiekszyt
... nieznacznie sie zwigkszyt

= ... jest taki jak byt / nie ulegt
zmianie

28 6% = ... nieznacznie sie zmniejszyt
,07

... Znacznie sie zmniejszyt

= .. firma nie miata przychodu w
ostatnich 12 miesigcach

35,7%

Zrédto: opracowanie wtasne.



Przychody netto studiéw ze wzgledu na obszar dziatalnosci

Jak wygladat podziat przychodéw netto firmy w 2014 roku
ze wzgledu na obszar dziatanosci firmy?

Sprzedaz licendcji i whasnych produktéw - Merchandising 5,64%
Explainer video 4,40%
Produkcja gier 2,98%
Produkcja Corporate Media 2,26%
Postprodukgja i inne ustugi dla filmoéw i/lub seriali animowanych 7,50%
Cyfrowe efekty specjalne (VFX) i postprodukcja cyfrowa dla filmow
live-action 417%
Cyfrowe efekty specjalne (VFX) i postprodukcja cyfrowa dla reklam 19.179
telewizyjnych 17%
Produkgja i/lub koprodukja seriali animowanych 16,79%
Produkgja i/lub koprodukcja filméw animowanych 22,38%
Inne niz wymienione 14,71%
0,00% 5,00% 10,00% 15,00% 20,00% 25,00%

Zrédto: opracowanie wtasne.

Wielkos¢ zyskéw, ktdre generujq mate studia sektora animacji i VFX

Jaki zysk odnotowata firma w 2014 roku?
- Mate firmy -

0
21,9% 25,0%
= 0-10 000

10001-30 000
30001-100 000
= 100 001-300 000

12,5% 300001 < PLN

9,4%
= nie wiem/ odmowa odpowiedzi

12,5%
18,8%

Zrédto: opracowanie wtasne.
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Wielkos¢ zyskéw, ktére generujq srednie studia sektora animacji i VFX

Jaki zysk odnotowata firma w 2014 roku?
- Srednie firmy -

0-50 000
= 50 001-150 000
150 001-500 000
500 001-1 500 000
2 = 1500 001 <PLN

= nie wiem/ odmowa odpowiedzi

n=7

Zrédto: opracowanie wtasne.

W produkcji animowanej w Polsce zapatrywania twércy dominuja nad perspektywa
i oczekiwaniami potencjalnego odbiorcy. Badanie potwierdzito, ze polscy twdércy animacji
w duzej mierze wykazujg artystyczne preferencje, maja tendencje do tworzenia dziet
autorskich, festiwalowych, czyli skierowanych do waskiego grona dojrzatej i wyrobionej
widowni. Z jednej strony stanowi to ograniczenie dla branzy, z drugiej jednak stwarza
szanse zaréwno na rozwoj artystyczny jak i rynkowy. Orientacja na ambitna festiwalowa
produkcje powoduje, ze polska animacja jest dostrzegana przez jury miedzynarodowych
festiwali, poprzez ktére mozna dotrze¢ do waznych graczy produkcji animowanej na swiecie.
Doswiadczenia polskich studiéw animacji pokazuja, ze bardzo udane, ambitne filmy, nawet
jezeli nie odnoszg sukcesu komercyjnego, swoim wysokim poziomem artystycznym zwracaja
uwage duzych, zagranicznych studiéw na ich autoréw.

Zainteresowanie tworcoéw dzie¢mi i widownia familijng jako odbiorcami animacji i
gotowos$¢ do dostarczania im ekscytujacych, rozrywkowych animacji sg w dalszym ciagu
niewielkie. Zauwazalne jest jednak, ze producenci sg coraz bardziej Swiadomi tego, ze dzieci
sq najbardziej obiecujagcg widownia, a filmy do nich kierowane maja najwiekszy potencjat
rynkowy. Najczesciej wymieniang przez polskie studia kategorig odbiorcy sa osoby doroste
(59,5%). Dzieci jako wazni odbiorcy zostali wskazani przez 52,4% respondentdéw, natomiast
widownia familijna (dzieci i rodzice lub opiekunowie) - zaledwie przez 35,7% badanych
studiow.



Odzegnywanie sie twércé4w animacji od rozrywkowych funkcji filmu animowanego
dla dzieci i widowni familijnej utrudnia zdobycie masowej widowni. Zbyt zasadnicze
rozgraniczanie funkcji rozrywkowej i edukacyjnej filmu i serialu animowanego i preferowanie
funkcji edukacyjnych lub artystycznych powoduja, Zze animacja nie jest postrzegana jako
rozrywka dla kazdego.

Pozytywnie na dynamike rozwoju branzy mogtoby wptynaé czestsze stosowanie technik
pomagajacych trafi¢ w gust widza (np. pokazy testowe), co bytoby wyrazem wiekszego brania
pod uwage oczekiwan, potrzeb i mozliwosci percepcyjnych potencjalnego odbiorcy. Badania
konsumenckie i dziatania nakierowane na rozwéj widowni (ang. audience development)
powinny stac sie istotnymi elementami strategii dziatania studiéw animacji i instytucji
wspierajacych ten sektor.

Przedstawiciele branzy animacji i VFX z krajéw europejskich postrzegaja polska animacje
przez pryzmat wysokiego poziomu artystycznego naszych produkcji, potencjatu kreatywnego
i oryginalnych pomystéw. Uznaniu dla jakosci polskich filméw animowanych towarzyszy
gotowos¢ do wspotpracy przy produkcji w wiekszym zakresie niz ma to miejsce w tej chwili.

Eksperci zagraniczni sg zdania, ze udziat Polski w koprodukcjach miedzynarodowych
jest niewystarczajacy bioragc pod uwage potencjat naszych studiow animacji. Z chwila
podniesienia poziomu finansowania naszej animacji zlikwidowana zostanie gtéwna bariera
na drodze wiekszej obecnosci Polski na europejskim rynku.

Nasze studia animacji i VFX wspdtpracujg ze soba nawzajem i chetnie biorg udziat
w miedzynarodowych festiwalach filmowych i innych wydarzeniach branzowych; z tego
powodu mozna sie spodziewa¢, ze przy odpowiednim wykorzystaniu potencjatu programoéw
majgcych na celu zaciesnianie wspdtpracy w branzy Polska stanie sie bardziej obecna na
arenie miedzynarodowej.

Tworzenie filmow i seriali animowanych w koprodukcji ze studiami zagranicznymi jest
dziataniem obecnym w polskiej branzy animacji, ale nie powszechnym. Sposréd badanych
studiow, w ciggu ostatniego roku 33,3% uczestniczyto w koprodukcji miedzynarodowej.
Najbardziej zaangazowane w koprodukcje studio miato partneréw z pieciu krajéw; srednia
liczba krajow, z ktérymi koprodukuja respondenci, wynosi 2,15. Kraj, z ktérym badane studia
najczesciej wchodzity w koprodukcje, to Francja, drugie miejsca zajeta Norwegia, trzecie -
ex aequo Wielka Brytania i kraje Bliskiego Wschodu, a czwarte - Niemcy i USA. Wymienione
kraje, poza Norwegia, znalazty sie na liscie 10 najwiekszych rynkéw animacji na Swiecie
w latach 2010-2014

Na chwile obecnga dla polskich studiow animacji i VFX zZrédtem najbardziej intensywnej
wspotpracy miedzynarodowej jest nie koprodukcja, tylko zlecenia (§wiadczenie ustug na
zamoéwienie podmiotdéw z zagranicy). Przynajmniej jedno takie zlecenie w ciggu ostatnich
3 lat realizowato 40,5% badanych firm. Krajem, z ktérego sptyneto do Polski najwiecej

Focus on Animation, European Audiovisual Observatory, 2015, s. 10.



zamowien na serwis, jest Wielka Brytania. Co istotne, Francja jest dla Polski najczesciej
wystepujacym koproducentem, natomiast jako zamawiajacy ustugi wystepuje 3 razy rzadziej.
Odwrotna tendencja zostata rozpoznana w przypadku Wielkiej Brytanii, USA i Niemiec.

Wykres nr 9 Kraje, z ktérymi koprodukujq polskie studia sektora animacji i VFX
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Zrédto: opracowanie wtasne.

Wykres nr 10 Kraje, ktére zamawiajq serwis w polskich studiach sektora animacji i VFX
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Sktonnos¢ do wspdétpracy wewnetrznej (wewnatrz branzy w Polsce) jest silniejsza niz
otwarto$c¢ i gotowos¢ wspotdziatania z partnerami z rynkdéw zagranicznych. Rynek animacji
w Polsce podzielony jest miedzy wielu matej wielkos$ci graczy; obok nich dziata duza
liczba niezaleznych mikroprzedsiebiorcow i freelanceréow. Czasochtonne i kosztochtonne
produkcje animowane stawiajgce sobie dodatkowe ambitne cele, np. wypromowanie marki,
wymagajg posiadania duzych zasobodw, tj.: potencjatu ludzkiego o szerokich kompetencjach
i dobrej infrastruktury, ktére trudno jest zgromadzi¢ w matych podmiotach. Z tego powodu
kluczowa dla rozwoju branzy jest umiejetno$¢ nawigzywania wspoétpracy i wspdlna realizacja
przedsiewzied.

Pod adresem szkolnictwa w Polsce - zaré6wno prywatnego, jak i publicznego -
przedstawiciele branzy formutuja przede wszystkim zarzut rozmijania sie z potrzebami
rynku. Wtasciciele studidow filmowych majg wobec kandydatéw do pracy bardzo konkretne
wymagania — powinni oni posiada¢ umiejetnosci specjalistyczne sktadajace sie na warsztat
pracy animatora, czyli umiec¢ rysowac i animowac. W opinii przedstawicieli studiéw bioracych
udziat w badaniu, polskie uczelnie wyzsze nie wychodza naprzeciw tej potrzebie. Ktada
niewspoétmiernie duzy nacisk na ekspresje artystyczng i abstrakcyjne formy wyrazu, ze szkoda
dla sztuki naturalistycznej, ktérej opanowanie jest niezbedne dla animatora. Natomiast dos¢
powszechne jest oczekiwanie od kandydatéw do pracy w studiach animacyjnych, ze wykaza
sie wyksztatceniem artystycznym. Swiadczy to o tym, ze ASP co do zasady wyposazajg jednak
swoich studentow w umiejetnosci cenne z punktu widzenia produkcji animacji.

Przedstawiciele branzy sa zgodni, ze animatora od innych specjalistéw sztuk wizualnych
odroéznia jego warsztat, wiec oczekuja od systemu edukacji, ze wyposazy adeptéow animacji
w odpowiednie kompetencje i konstatuja, ze to oczekiwanie w zasadzie nigdy nie jest
spetniane. W odczuciu szeféw studidéw brakuje animatoréw, ktérzy sg rzemiesinikami, ktérzy
by w umiejetny sposdb taczyli rézne techniki i potrafili stosowa¢ rézne oprogramowanie
oraz mieli odpowiedni dorobek. Brak zorientowania polskich uczelni na wyposazenie
studentéw w kompetencje niezbedne w pracy animatora najwyrazniej wida¢ przy poréwnaniu
kompetencji studentéow uczelni polskich i europejskich. Osoby wyksztatcone za granica sa
doceniane za swoje praktyczne umiejetnos$ci pozwalajgce wyjs¢ naprzeciw podstawowym
wymaganiom zawodowym.

Do listy problemoéw z ksztatceniem animatoréw nalezy dodac¢ brak wyrobienia
w studentach mniej oczywistych, a jednak niezbednych z punktu widzenia sukcesu w branzy,
kompetencji inter- i intrapersonalnych, np. umiejetnosci pracy w zespole czy pracy pod presja
czasu.

Tak powazne niedostatki edukacji powoduja, ze ogdélna ocena wystawiona szkolnictwu
przez branze jest raczej negatywna. Poza zarzutami dotyczacymi jakosci ksztatcenia
podnoszona jest rowniez kwestia niewtasciwej struktury ksztatcenia oraz niewystarczajacej
liczby absolwentéw wchodzacych na rynek pracy. Natomiast wazng przyczynga tych problemoéw
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jest fakt, ze w Polsce przez wiele lat nie funkcjonowat biznes animacyjny. Ozywienie branzy
animacji, ktore nastapito w ostatnich latach, juz zdazyto odcisna¢ slad na edukacji. Firmy
coraz dotkliwiej odczuwajace niedobodr talentéw zwrécity swoja uwage na szkoty ksztatcace
kadry na potrzeby branzy, a uczelnie z kolei sq zainteresowane tym, jakie oczekiwania pod
ich adresem formutuja producenci animacji. Poméc w spetnieniu tych oczekiwan ma m.in.
modyfikacja podstawy programowej ksztatcenia w $rednich szkotach plastycznych dokonana
rok temu. Zmiany w szkolnictwie $rednim zostaty wprowadzone w gtéwnej mierze po to,
by dostosowac¢ ksztatcenie do wymogdéw rynku. Studia animacji coraz czesciej korzystaja
tez z okazji, zeby zasygnalizowa¢ swoje oczekiwania wobec systemu edukacji i s3 gotowe
angazowac sie w przedsiewziecia zblizajagce edukacje i biznes.

System edukacji stara sie sprosta¢ wymaganiom rynku oraz wyjs¢ naprzeciw rosngcemu
zainteresowaniu animacjg jako kierunkiem ksztatcenia wsrod ucznidéw i studentéw . Na prawie
wszystkich wyzszych uczelniach artystycznych przysztych twércé6w animacji ksztatci sie na
dwoch lub wiecej wydziatach. W ostatnich latach na wielu uczelniach artystycznych powstaty
alternatywne $ciezki ksztatcenia animatoréw. Jest to efektem zaznaczajacej sie tendencji do
wytaniania sie samodzielnych Sciezek ksztatcenia animatoréw w ramach katedr i pracowni
zajmujacych sie tzw. intermediami, nowymi mediami lub realizacjami multimedialnymi.
Rozwoj animacji cyfrowej i VFX spowodowat, ze z tych kierunkéw ,wyemancypowaty” sie nowe
kierunki ksztatcenia animatoréow, ktére nie sa3 w opozycji do kierunkéw z dtuzszymi tradycjami
na uczelniach, na ktérych obowigzuje bardziej klasyczne podejscie do animacji, lecz stanowig
uzupetnienie oferty edukacyjnej.

Studenci wykazuja duze zainteresowanie ksztatceniem na tych kierunkach, czesto znacznie
przewyzszajace liczbe miejsc oferowanych przez pracownie. Ograniczenie liczby miejsc dla
studentow oraz niedofinansowanie uczelni skutkujgce brakiem profesjonalnego sprzetu
i oprogramowania, ubéstwem infrastrukturalnym i brakami kadrowymi to w opinii przedstawicieli
edukacji gtéwne bariery stojgce na drodze do zaspokojenia potrzeb kadrowych branzy.

Niemniej w ciggu ostatnich lat pojawity sie rowniez nowe inicjatywy polegajace na
nawigzywaniu bliskiej wspotpracy uczelni artystycznych i technicznych z przedsiebiorcami w
celu wspélnego ksztatcenia przysztych animatoréw i wsparcia rozwoju sektora. Przyktadem
takiej inicjatywy - rozwijajacej sie w sektorze powigzanym z animacja, tj. sektorze gier
komputerowych - jest todzki klaster ,Gamedev”'?, ktéry powstat w ramach projektu ,Klaster
Nowych Technologii” dofinansowanego z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego
(EFRR) w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewddztwa tédzkiego na lata 2007-
2013, Il OS$ Priorytetowa, Gospodarka, Innowacyjnos¢, Przedsiebiorczo$¢; Dziatanie I11.4 Rozwéj
Otoczenia Biznesu. Powstanie klastra zainicjowata t6dzka Agencja Rozwoju Regionalnego S.A.
Klaster skupia instytucje okotobiznesowe, uczelnie wyzsze oraz przedsiebiorcéw, wspierajac
rozwoj powigzan kooperacyjnych we wspélnym sektorze producentéw gier komputerowych.
Wsrod cztonkédw klastra ,Gamedev” znajduja sie téddzkie uczelnie wyzsze: Akademia Sztuk
Pieknych im. Wt. Strzeminskiego, Politechnika tédzka, Uniwersytet tédzki, Wyzsza Szkota
Informatyki i Umiejetnosci; Przedsiebiorcy: BlueBrick Sp. z 0.0., Corre Studio, Le Polish Bureau,
Inwedo Sp. z 0.0., SUPERHOT Sp. z 0.0., Teyon S.A., Wastelands Interactive, KODA, Plastic,
Makimo Sp. z 0.0. oraz Urzad Miasta todzi i Urzad Marszatkowski Wojewodztwa toédzkiego.

Warto zaznaczy¢, ze jednag z wazniejszych barier w podejmowaniu dialogu na rzecz
wspolnego dziatania przedsiebiorcéw sektora animacji i VFX z przedstawicielami edukacji

http://gamedev.lodz.pl/



moze by¢ schematyczne czy wrecz stereotypowe postrzeganie ,tej drugiej strony”'”. Takie
biegunowe myslenie o drugiej stronie w relacji przedsiebiorcy - szkolnictwo wyraza sie
z jednej strony w przekonaniu, ze szkoty nie sg gotowe uwzgledniac¢ perspektyw i potrzeb
przedsiebiorcow oraz ze nie sg zdolne do wdrazania ich sugestii, a z drugiej strony
w przekonaniu, ze przedsiebiorcy sg zainteresowani wytacznie zaspokojeniem doraznych
potrzeb i deficytow w zakresie kompetencji bez uwzglednienia dtugoterminowych strategii
i nie troszcza sie o dobro pracownikéw, zwtaszcza mtodych stazem i mato doswiadczonych.

Niestety wciaz powszechna wsrod pracodawcédw - przedsiebiorcoéw jest opinia, ze
niezaleznie od tego, jak wyglada rynek pracy, obowiagzkiem szkoét srednich (na przyktad licedéw
plastycznych) i wyzszych jest dopasowanie do niego wtasnej oferty edukacyjnej. M.in. autorzy
raportu ,Kompetencje Polakéw a potrzeby polskiej gospodarki”’’ podkreslaja, ze system
ksztatcenia formalnego nie wyposaza uczniéw i studentéw we wszystkie kompetencje istotne
z punktu widzenia przysztej pracy, do ktérej trafig po ukonczeniu edukacji. ,Te same czynniki,
ktore utrudniajg firmom stosowanie strategii inwestycji w pracownikéw, utrudniajg takze
zapewnienie dostepu ucznidéw i studentdéw do praktyk dobrej jakos$ci, w ktérych toku mogliby
zdoby¢ pewne doswiadczenie juz w czasie nauki”

Wysokiej jakosci ksztatcenie zawodowe wigze sie z koniecznym zaangazowaniem ze
strony samych pracodawcédw. Bedzie to trudne w sytuacji dominacji w sektorze animacji
i VFEX w Polsce matych firm i mikroprzedsiebiorcéw oraz relatywnie niskiej dynamiki rozwoju
i innowacyjnosci tego sektora. Ponadto rozwigzania polegajgce na ksztatceniu dualnym tatwiej
jest wdrozy¢ w sytuacji, gdy firmy sg zorientowane na stosowanie modelu zatrudnieniowego
polegajacego na inwestowaniu w kadry, co nie jest norma w branzy animacji i VFX. W tej
sytuacji nie jest tez tatwo o dobre praktyki i staze dla uczniéw, studentéw czy absolwentéw.
Jest to bariera zwiekszania zatrudnialnosci w wielu firmach, w tym réwniez w tych dziatajacych
w sektorze animacji i VFX.

Poziom finansowania animacji to czynnik, ktéry wyraznie determinuje jako$¢ rodzimych
produkcji. Dobry warsztat pracy polskich animatoréw nie jest wystarczajacym warunkiem
wysokiej jakosci produkcji w sytuacji ich niedofinansowania. Zbyt niskie budzety oznaczaja
nizsza jako$¢ powstajacych dziet, tym samym mniejsze zainteresowanie dystrybutoréw
i odbiorcow, a w efekcie mniejsza szanse na sukces komercyjny. Dodatkowa konsekwencja
jest zniechecenie potencjalnych inwestoréw do catego sektora animacji.

W chwili obecnej dotacje publiczne sq najwazniejszym zréodtem finansowania produkcji
animowanych; brak tego mechanizmu finansowania uniemozliwitby produkcje filmoéw i seriali
animowanych w Polsce. Filmy i serie animowane powstaja gtdwnie dzieki finansowaniu ze

Na podstawie: Kompetencje Polakéw a potrzeby polskiej gospodarki. Raport podsumowujacy IV edycje badan BKL z 2013 r., red. Gdrniak J.,
PARP. Warszawa 2014. s. 47 oraz Bilans kompetencji branz BPO i ITO w Krakowie — Raport Koricowy z przeprowadzonych badan. Centrum
Ewaluacji i Analiz Polityk Publicznych Interdyscyplinarne Centrum Badar i Rozwoju Organizacji Uniwersytet Jagiellonski. Krakéw 2012.

Kompetencje Polakéw a potrzeby polskiej gospodarki. op. cit. s. 7
Ibidem, s.7.
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Srodkéw Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej (PISF). Ze Zrédet krajowych mozna pozyskac¢
finansowanie takze za posrednictwem regionalnych funduszy filmowych; dla producentéw
animacji dostepne sg réwniez $rodki za posrednictwem programu Eurimages (na produkcje
filméw i serii animowanych) oraz programu Creative Europe Desk Polska (na development
filmow i serii).

W catej Polsce aktywnych jest dziewiec regionalnych funduszy filmowych, w przesztosci
istniaty réwniez inne fundusze, ktére aktualnie sg zawieszone. Oznacza to, ze cze$¢ regiondéw
jest nieobjeta dziataniem zadnego funduszu regionalnego. Srodki bedace w dyspozycji
funduszy rozdysponowywane sg pomiedzy wszystkie rodzaje produkcji filmowych, w tym
animacje. Stanowig one niewielka czes$¢ filmoéw dotowanych przez regiony, np. w roku 2014
wsrod 56 dofinansowanych produkcji znalazto sie tylko 6 animacji.

Mozliwe jest rowniez pozyskiwanie dofinansowania na pojedyncze projekty animowane
z programu Kreatywna Europa komponent Media’’. Polska zostata w tym programie
zakwalifikowana do krajow o niskich zdolnosciach produkcyjnych, co oznacza, ze w procedurze
oceny projekty ztozone przez naszych producentéw otrzymuja punkty preferencyjne. W 2
ostatnich latach dotacje w wysokosci 60 000 euro na development projektéw pojedynczych
otrzymaty 3 studia:

e Badi Badi, Latajgcy Mis i Spdtka, rok 2015,
« Grupa Smacznego, Bubblebit and Miau, rok 2014,
e SE-MA-FOR Produkcja Filmowa, Serce w murze, rok 2014.

Jeszcze trudniejsze w ocenie przedstawicieli polskich studiéw animacji jest uzyskanie
dotacji z Eurimages (European Cinema Support Fund). Z tego funduszu dofinansowywana
jest produkcja filméw, w tym animowanych. Réwniez siegajgc po dotacje z tego funduszu,
polscy producenci otrzymuja punkty preferencyjne, jednak dotowanie koprodukcji, w ktérych
uczestnicza polskie studia, zdarza sie jeszcze rzadziej niz dotowanie developmentu ze
srodkow Kreatywnej Europy. Dotychczas tylko 2 produkcje, w ktérych partycypowaty polskie
studia, byty wspétfinansowane z Eurimages:

« Platige Films (PL), Kanaki Films (ES), Walking The Dog (BE), Wueste Film GMBH /
Animationsfabrik (DE), Jeszcze dzien Zycia, Raul de la Fuente (Spain), Damian Nenow
(PL), 500 000 euro, 2013 r.

e« Opus Film (PL), Pandora Film Produktion Cologne / Bridgit Folman Film Gang Ltd (DE),
Paul Thiltges Sarl (LU), ARP S.a.s (FR), Entre Chien et Loup Scrl (BE), Kongres, Ari Folman,
550 000 euro, 2010 r.

Badanie ankietowe wykonane z przedstawicielami studiéw potwierdzito, ze w chwili
obecnej dotacje sg najwazniejszym Zrédtem finansowania produkcji animacji; zdecydowana
wiekszo$¢ (64,3%) przebadanych firm otrzymata w ciggu ostatnich 3 lat dofinansowanie do
swoich projektéw ze srodkéw publicznych. Zauwazalne jest, ze wyzsze sumy dofinansowania
(od 1,5 mln wzwyz) uzyskuje stosunkowo niewiele firm - tgcznie 19,23%.

Zgodnie z informacja zamieszczong na stronie Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej
kwoty, o ktére w latach 2012-2015 wnioskowaty studia, poszukujac finansowania animowanej
produkcji filmowej, Srednio - dla wszystkich ubiegajgcych sie o dotacje - stanowity od 31% do
44% budzetu catej produkcji. Z kolei tagczna suma dotacji przyznana studiom w poszczegdlnych
latach stanowita:

http://www.kreatywna-europa.eu/



e w 2012 roku: 46% kwoty o ktérg wnioskowaty studia i 53% alokacji na ten rok,
e w2013 roku: 69% kwoty o ktorg wnioskowaty studia i 94% alokacji na ten rok,
e w 2014 roku: 79% kwoty o ktérg wnioskowaty studia i 55% alokacji na ten rok,

e w2015 roku: 50% kwoty o ktorg wnioskowaty studia i 62% alokacji na ten rok.

Dla poréwnania budzet 3- lub 3,5-minutowego filmu typu cinematic gry o standardzie
AAA realizowanego przez polskie studia dziatajace w sektorze powigzanym, tj. sektorze gier,
wynosi 500-600 tys. euro. To oznacza, ze budzet 30 minut takiego filmu (30 minut to czas
krotkiego metrazu animowanego najczesciej dotowanego przez PISF) stanowitoby okoto 20-
25 mln ztotych.

Dane na temat budzetdéw produkcji animowanych z jednej strony potwierdzaja staba
pozycje polskiego sektora animacji na tle innych krajéw europejskich, a z drugiej strony
wyjasniaja przyczyny tego stanu rzeczy. Wysoko$¢ budzetu polskiego filmu jest ponad
trzykrotnie nizsza niz w Niemczech lub Belgii, a poréwnanie budzetdéw seriali pokazuje wrecz
dramatycznie niekorzystng sytuacje polskich producentéw. Polska pod wzgledem $redniego
budzetu serialu znajduje sie na przedostatnim miejscu wséréd 15 krajow, natomiast pod
wzgledem $redniego budzetu filmu animowanego - na 9. miejscu. Sredni budzet serialu
w Polsce jest ponad czternastokrotnie nizszy niz Sredni budzet wyliczony dla catej Europy.
Z kolei sredni budzet filmu w Polsce jest prawie po6ttorakrotnie nizszy od Sredniego budzetu
filmu wyliczonego dla catej Europy.

Poréwnanie struktury i wielkos$ci produkcji animacji w Polsce i w innych krajach
europejskich potwierdza diagnoze wczesnego stopnia rozwoju branzy w Polsce. Podczas gdy
w krajach, ktére majag najsilniejsze sektory animacji (Francja, Wielka Brytania, Hiszpania),
w strukturze produkcji dominujg produkcje wtasne i koprodukcje wiekszosciowe, Polska
w analizowanym okresie (2010-2014) ani razu nie wystapita jako koproducent wiekszosciowy,
a samodzielna produkcja stanowita tylko potowe naszej produkcji. We Francji w latach 2012-
2014 powstato 61 filméw i seriali animowanych, w Wielkiej Brytanii i Estonii — 33, w Niemczech
- 30, a w Polsce tylko 6. Polska i Wtochy to jedyne 2 duze kraje europejskie, ktére w latach
2010-2014 wyprodukowaty mniej niz 10 filméw animowanych.

Stabos$¢ systemu finansowania produkcji animacji spowodowana jest tym, ze zostat
on zaprojektowany w taki sposéb, by srodki publiczne stanowity uzupetnienie inwestycji
dokonywanych w tym sektorze przez podmioty rynkowe, natomiast w rzeczywistosci
pozyskanie inwestora dla filmu zdarza sie niezwykle rzadko. Mamy wiec do czynienia
z sytuacja, w ktérej srodki publiczne, ktére miaty stanowi¢ okoto potowy finansowania
animacji, musza wystarczy¢ na niemal cata produkcje.

Operacyjnie procedura finasowania autorskich filméw animowanych w duzej
mierze opiera sie na wktadach wtasnych producentéw. Mozliwos¢ otrzymania dotacji
z PISF-u uzalezniona jest od udowodnienia, ze posiada sie $srodki z innych Zrédet na kwote
zblizona do kwoty dotacji. Te wtasne srodki majg posta¢ wktadu rzeczowego producenta
wnoszonego w postaci sprzetu (np. komputeréw, oprogramowania, stotu montazowego) oraz
czes$ci wynagrodzen tworcoéw.

o
30



Wykres nr 11 tgczny budzet na animacje - Wnioskowana kwota - Przyznana studiom animacji przez PISF
dotacja/w latach 2012-2015
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Zrédto: opracowanie wtasne.

Wykres nr 12 Srednie budzety filmu i serialu animowanego w latach 2011-2013 w wybranych krajach
Europy
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Zrédto: Focus on Animation, s. 19.



Brak inwestycji komercyjnych w tym sektorze powoduje, ze filmy i serie animowane
musza by¢ rozwijane i produkowane za znacznie mniejsze $rodki niz powinno to mie¢
miejsce, co nie pozostaje bez wptywu na ich jakos¢. Powoduje to koniecznos¢ dokonywania
oszczednosci, gtéwnie na ustugach specjalistow, ktérzy powinni by¢ zaangazowani w proces
tworzenia filmu, i niewspdtmiernie duze obcigzenie pracag twoércy, ktéry czesto musi taczy¢
kilka funkcji (np. producenta, rezysera, scenarzysty, animatora). Oczywiscie wazne jest to, ze
taki mechanizm finansowania animacji jest w ogéle dopuszczalny, poniewaz w przeciwnym
razie produkcja animacji bytaby bardzo utrudniona lub - na chwile obecnag - wrecz niemozliwa.

Trudnosci zwigzane z pozyskaniem wystarczajacych srodkéw na produkcje animacji
sg wtasciwie wspdlnym doswiadczeniem przedstawicieli sektora animacji. Jest to bardzo
niekorzystna sytuacja, zwtaszcza gdy uswiadomimy sobie, ze minuta filmu animowanego
moze by¢ drozsza niz minuta filmu live-action, a animacje sq dofinansowywane przez PISF
na duzo nizszym poziomie. Oczywiscie cena minuty animacji moze by¢ bardzo zré6znicowana
w zaleznos$ci od zastosowanej techniki (np. filmy wycinankowe sg o wiele tansze od animacji
3D), a filmy live-action réwniez wymagaja niejednakowych naktadéw. Jednak generalnie
finansowanie animacji na niskim poziomie nie sprzyja profesjonalizacji sektora. Wykonywanie
specjalistycznych débr i ustug wysokiej jakosci wymaga duzych naktadow finansowych na
sprzet, wyposazenie, wynagrodzenia i doskonalenie personelu. Wysoko wykwalifikowani
pracownicy oczekujg wysokich zarobkdéw, petne wykorzystanie ich potencjatu wymaga
nowoczesnego sprzetu i oprogramowania komputerowego, ktdre jest kosztowne i ma kroétki
cykl zycia. Zapewnienie takich warunkéw powoduje, ze jakos¢ swiadczonych ustug jest
wysoka, a firmy nie musza konkurowac ceng.

Jednak osiggniecie takiego stanu rozwoju sektora wymaga podniesienia w pewnym

momencie naktadow, dzieki ktérym zaspokojone zostang nie tylko podstawowe, ale i ,wyzsze'
potrzeby firm, w wyniku czego bedg one mogty wejs¢ na Sciezke profesjonalizacji.

Druga, jakze pozadana, potowa $srodkéw na animacje powinna pochodzi¢ od inwestoréw
lub nadawcoéw telewizyjnych. Jednak postrzeganie filmu jako produktu, w ktéry mozna
zainwestowac z zyskiem, nie jest rozpowszechnione nawet w odniesieniu do filmoéw live-
action, a w przypadku animacji jest jeszcze bardziej nierealne z racji prawie catkowitego
braku polskiej animacji w dystrybucji kinowej. Dodatkowo umiejetnos$¢ pozyskiwania srodkéw
inwestycyjnych dla produkcji animowanych jest wsrod polskich producentéw animacji
niewielka. Jednak podjecie juz dzisiaj wysitkow w kierunku doskonalenia kompetencji branzy
w tym obszarze oraz uswiadamiania inwestorom, ze film moze by¢ tak samo dobrym obszarem
inwestycji jak wiele innych, jezeli zakonczy sie sukcesem, spowoduje, ze gdy do dystrybucji
kinowej czesciej bedga trafia¢ polskie filmy animowane, one réwniez stang sie atrakcyjne dla
inwestorow.

Niektérzy respondenci przygladajac sie strategii Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej
(PISF) i rozwojowi filmu fabularnego, per analogiam wnioskuja o braku wyraznej strategii
i okreslonych priorytetéw rozwoju polskiej animacji jako gatunku filmowego.

Nalezy uswiadomi¢ sobie, Zze powszechnos$¢ stosowania w Europie — na najbardziej
rozwinietych rynkach animacji - systemoéow zachet finansowych dla zagranicznych
producentéw filméw powoduje, Zze wprowadzenie rozwigzan z tego zakresu w Polsce powinno
zosta¢ poddane bardzo powaznej debacie. Fakt, ze do wiekszosci naszych sgsiadéw systemy
zachet finansowych ,przyciggaja” duze produkcje i postprodukcje poprzez gwarantowanie
wymiernych korzys$ci finansowych, stawia Polske, w ktérej nie ma takich rozwigzan, na
straconej pozycji.
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Analizy przeprowadzone w innych krajach pokazaty, ze zachety finansowe zapewniaja
wiekszy zwrot dochodéw podatkowych dla gospodarek krajowych niz wynosi ich koszt.
Wprowadzenie analogicznego systemu zachet w Polsce nie bedzie wyrazem faworyzowania
branzy filmowej, lecz zabiegiem, ktéry ma wyréwna¢ nasze szanse w konkurencji z innymi
krajami Europy, w dtuzszej perspektywie zbudowac¢ przewage konkurencyjna polskiej branzy
filmowej oraz uprawdopodobni¢ obecnos¢ innych wymiernych korzys$ci wykraczajacych
poza wzmocnienie pozycji rynkowej branzy (efekt ,rozlewania sie” charakterystyczny dla
rozwijajacych sie przemystéw kreatywnych).









Konieczny jest dalszy rozwdj i doskonalenie kompetencji, na ktdére istnieje
zapotrzebowanie w branzy, m.in. poprzez organizowanie przez przedsiebiorcéw
i przez instytucje wspierajace branze (np. Krajowa lzbe Producentéw Audiowizualnych)
specjalistycznych kurséw, warsztatow i szkolen.

Szczegdlnej uwagi i troski wymaga obszar kompetencji producenckich zwigzanych
z szeroko rozumianym procesem organizacji i zarzagdzania produkcja filmowa; w programach
doskonalenia kadry producenckiej nalezy réwniez uwzgledni¢ zagadnienie pozyskiwania
Srodkéw prywatnych na produkcje filmowa.

Oczekiwanie lepszego dopasowania kompetencji do potrzeb branzy musi by¢
powigzane z wiekszym zaangazowaniem studiow w proces ksztatcenia ucznidw,
absolwentéw oraz mtodych stazem pracownikéw, m.in. poprzez wspdtprace ze szkotami
i uczelniami. W szczegdlnosci wspodtpraca pracodawcédw ze szkolnictwem powinna polega¢
na organizowaniu specjalistycznych praktyk zawodowych w miejscu pracy, wspoéttworzeniu
programow praktyk i stazy, organizowaniu konkurséw o staz lub programoéw job shadowingu.

Adresat rekomendacji:

e przedsiebiorcy reprezentujacy branze,
 przedstawiciele sektora edukacji i szkolnictwa wyzszego,
« przedstawiciele instytucji wspierajacych branze,

e Stowarzyszenie Producentdow Polskiej Animacji/SPPA.

Konieczne jest zwrdécenie wiekszej uwagi na proces developmentu filmu i serialu
animowanego i jego wieksze dofinansowanie, m.in. poprzez zabezpieczenie wiekszej
alokacji na development w programach operacyjnych Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej.
Jednoczesnie nalezatoby zrewidowac¢ lub ponownie zaprojektowac system, procedury
i narzedzia weryfikujace oczekiwany potencjat sprzedazowy projektow filmowych i ich
uniwersalny, miedzynarodowy wymiar. Proponuje sie nastepujgce kryteria oceny obszaréw
projektu:

o tresci kulturowe: projekt zawiera tematyczne odniesienia do Polski i innych krajow
Europejskiego Obszaru Gospodarczego/EOG; projekt realizowany jest w jezyku polskim
i jezyku angielskim (wymagana jest jezykowa adaptacja scenariusza na jezyk angielski),

« wkitad w kulture: projekt wykorzystuje i promuje specyfike kultury polskiej, odnosi sie
do jej kulturowego dziedzictwa, jednocze$nie nawigzuje do Swiatowej réznorodnosci
kulturowej,

o twdrcy: wiodacy wykonawcy i eksperci w projekcie to Polacy lub eksperci pochodzacy
z EOG; projekt otrzymuje dodatkowe punkty za miedzynarodowa i krajowa koprodukcje,
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o projekt jest ,kulturowym centrum” (,cultural hab”): czes$¢ produkcji/postprodukcji musi
odbywac sie w Polsce - ten warunek przyznania dotacji jest uzasadniony w sytuacji

istnienia systemu zachet dla inwestorow.

Ponadto konieczne jest lepsze wykorzystanie developmentu w procesie produkcji
filmu przez producentow i twoércow oraz wdrozenie i rozwdj koncepcji funduszu Co-
Developmentowego. W sktadzie komisji oceniajacych animowane projekty filmowe oraz ich
scenariusze i decydujacych o przyznaniu stypendidéw dla scenarzystéw nalezy uwzglednia¢
aktywnych producentéw i przedsiebiorcéw reprezentujacych sektor kreatywny w obszarze
film animowany i VFX. Szersze otwarcie producentédw na rynki miedzynarodowe i wieksza
gotowosc¢ do korzystania z okazji do nawigzywania wspdtpracy miedzynarodowej (na przyktad
zapewnianych w programach Kreatywna Europa i Eurimages) moga skierowac polska branze
animacji na droge szybszego rozwoju.

Adresat rekomendacji:

e Polski Instytut Sztuki Filmowej/PISF,
e SPPA,

e przedsiebiorcy reprezentujacy branze.

Konieczne jest zaplanowanie i wdrazanie inicjatyw nakierowanych na rozwéj widowni,
ktérych celem jest ilosciowy i jakosciowy rozwéj publicznosci, tj. odbiorcéw animacji. Rozwoj
widowni powinien objawi¢ sie wzrostem ogladalnosci polskich animacji oraz zwiekszona
wrazliwo$cig na ten rodzaj sztuki filmowej, zrozumieniem go i znajdowaniem w nim
upodobania.

Adresat rekomendacji:

o przedstawiciele instytucji wspierajacych branze,
e przedsiebiorcy reprezentujacy branze,

« SPPA.

Nieodzowne jest wieksze otwarcie na rynki miedzynarodowe oraz intensywniejsze
nawigzywanie i rozwijanie wspotpracy wewnatrz branzy i z podmiotami dziatajacymi w innych
sektorach.

Adresat rekomendacji:

e przedsiebiorcy reprezentujacy branze,
« SPPA.



Warto blizej przyjrzec sie rozwigzaniu polegajacemu na czasowym odwrdéceniu zatozen

dotyczacych montazu finansowego produkcji animacji i ,postawieniu na animacje” -

w okreslonym okresie czasu, srodki publiczne bytyby kluczowym filarem budzetu produkcji

animowanej, a nie jego uzupetnieniem, co ma miejsce obecnie.

Nalezy réwniez podjac¢ wysitki w kierunku doskonalenia strategii i kompetencji branzy

w zakresie pozyskiwania srodkow prywatnych dla produkcji animowanych. Punktem wyjscia

dla projektowania takich strategii sa:

wysokie kompetencje w branzy,

duze doswiadczenie i wszechstronnos¢ podmiotéw sektora animacji i VFX (pokrywajace:
produkcje, koprodukcje, ustugi postprodukcyjne i inne),

gwarancja wykonalnosci (wynikajaca z kompetencji obecnych w firmach i ze stabilnej
sytuacji podmiotéw na rynku),

rozpoznawalnosc¢ i sukcesy polskiej animacji na rynkach miedzynarodowych.

Adresat rekomendacji:

PISF,

przedsiebiorcy reprezentujacy branze.

Aby zachety finansowe dla producentéw zagranicznych okazatly sie skuteczne,

panstwo i branza animacji i VFX powinny spetni¢ szereg warunkow:

w regionie muszg istnie¢ odpowiednio wysokie kompetencje oraz zasoby wystarczajace
do zrealizowania duzego zlecenia,

podmioty musza mie¢ mozliwos$¢ i umiejetnos¢ organizowania sie wokdét wspdélnego
przedsiewziecia, wspotdziatania i wspdlnego ,wystepowania” w projekcie. Wieksza liczba
podmiotéw (najlepiej o komplementarnych wzgledem siebie kompetencjach) powinna
wytoni¢ ze swojego grona lidera, ktéry weZmie na siebie odpowiedzialnos¢ za kwestie
merytoryczne zwigzane z produkcja i za zorganizowanie sprawnie dziatajacej struktury
zarzadczej,

mechanizm finansowania musi zaktada¢ wydatkowanie czes$ci sSrodkéw na terenie
regionu,

obcigzenia administracyjne dla potencjalnych inwestoréw zewnetrznych powinny zosta¢
ograniczone do niezbednego minimum,

srodki pomocowe musza by¢ odpowiednio wysokie, w szczegdlnosci, jezeli projekty
z zewnetrznym kapitatem miatyby wykorzystywac animacje i VFX.

Adresat rekomendacji:

przedstawiciele instytucji wspierajacych branze,

instytucje rzagdzace i decyzyjne.
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Zdaniem respondentédw czeskie studia animacji i VFX realizujg ustugi na podobnym
poziomie co studia polskie, jednak na ich korzys¢ dodatkowo dziatajg oferowane na terenie
Czech ulgi podatkowe dla zewnetrznych inwestoréw. W Pradze sg liczne studia VFX, ktére
zatrudniaja wiecej oséb niz polskie; z tego powodu polska superprodukcja ,Miasto 44” byta
realizowana w Pradze.

Historia czeskiej animacji jest pod pewnymi wzgledami podobna do polskiej. Branza
przezywata swoj rozkwit w Czechostowacji. W tych czasach cata wiedza, najzdolniejsi tworcy,
ich energia i srodki finansowe skupione byty w jednym systemie, a producenci nie musieli
martwic¢ sie o zdobywanie funduszy. Branza animacji byta silna do tego stopnia, ze zagraniczne
studia zlecaty tutaj produkcje swoich filméw, np. ,Tom i Jerry” w latach 70. Po transformacji
systemu politycznego zaszty duze zmiany i branza, ktéra wczesniej byta jednym ,organizmem?,
podzielita sie na dziatajace niezaleznie od siebie studia. W rezultacie doprowadzito to do
znacznego ostabienia catej branzy, a takze do obnizenia poziomu finansowania. Obecny
stopien wspotpracy miedzy studiami jest o wiele stabszy niz w poprzednim systemie, na czym

Centralng organizacjg na rynku animacji jest Stowarzyszenie Animacji Czeskiej (SAC),
ktore powstato w 2012 roku w celu pogtebienia wspdétpracy pomiedzy rozmaitymi aktorami
dziatajacymi do tej pory niezaleznie. Celem organizacji jest wspieranie promocji catej branzy
i okre$lanie jej celéw rozwojowych. Stowarzyszenie miato rowniez pomdéc w utozeniu relacji
zrzadem i lobbowa¢ na rzecz wiekszego wsparcia dla branzy. Organizacja zrzesza 12 firm
zajmujacych sie produkcjg i animacja (okoto 75% catego rynku), jednak nie ma wsréd nich firm
zajmujacych sie VFX, z uwagi na ich czesciowo odrebny charakter. Poza organizacja znajduja
sie takze producenci, ktérzy nie czuja gtebszego zwiazku z resztg branzy. Ponadto animacja w
Czechach to wciagz nieduzy rynek ze znaczacg liczba freelanceréw, a do stowarzyszenia moga
naleze¢ tylko firmy.

Branza opiera swa dziatalnos$¢ na produkcji seriali dla telewizji w formacie
niezmienionym od lat, produkcji reklam oraz filméw petnometrazowych. Firmy staraja sie
szukac¢ partnerow biznesowych i zlecen za granica, jednak do tej pory nie moga pochwali¢
sie duzymi sukcesami. Wyzwaniem dla branzy jest stworzenie sieci studidw produkcyjnych
na najwyzszym Swiatowym poziomie, ktére mogtyby wygrywac zlecenia na produkcje
poszczegdlnych elementéw filmoéw. Rownie istotne cele okreslone w strategii do 2020 roku
to inwestowanie w ludzi, szukanie talentéw oraz generalna rozbudowa infrastruktury, ktora
pozwoli czeskim produkcjom wybi¢ sie na rynku miedzynarodowym, oraz $cigganie do kraju
produkcji zagranicznych. Kwestie finansowe i skala rynku animacji w kraju nie pozwalaja
nawet najwiekszym graczom utrzymywac sie tylko z produkcji seriali czy filméw animowanych;
zarobki w duzej czeséci pochodza z produkcji reklam. Przedstawiciele branzy zdaja sobie
sprawe, ze procesowi modernizacyjnemu powinno towarzyszy¢ tworzenie wtasnej marki,
wtasnych postaci, produkowanie wtasnego kontentu.

W obszarze ogladalnosci filméw animowanych wséréd panstw poréwnywanych w badaniu
Czechy zajmuja piata pozycje za Francja, Wielka Brytania, Polska (7,9 mln) i Niemcami.



41

W Czechach srednia roczna ogladalnos¢ filméw animowanych wyniosta w latach 2010-2014
2,41 mIn“*W roku 2010 znaczny udziat miaty 2 amerykanskie produkcje — ,Epoka Lodowcowa”
3 (852 067 odbioréw) oraz ,Avatar” (375 733 odbiory)’*. Najwiecej filméw animowanych (az
4) w analizowanym okresie w Czechach powstato w roku 2010, natomiast najmniej — w 2012
(powstata 1 produkcja emitowana w kinach).

Gtéwna linia podziatu czeskiej branzy animacji przebiega pomiedzy technika lalkowa
a klasycznga lub cyfrowa animacja 2D. Najczes$ciej stosowang w czeskich studiach technika jest
klasyczna animacja 2D. Kréluje ona juz od wielu lat zaréwno na uczelniach, jak i w telewizji.
Produkcje cyfrowe i 3D nie sg szeroko rozpowszechnione z uwagi na brak doswiadczenia
i mozliwosci edukacji w tym obszarze.

Gtéwne Zrodto wsparcia finansowego produkcji animowanej w Czechach stanowia
telewizja publiczna oraz Fundusz Filmowy. Natomiast gtéwne Zrédto przychodoéow dla firm
stanowig reklamy, cho¢ ich rynek wielko$cig ustepuje zachodnim. Fundusz Filmowy wspiera
tylko filmy dtugometrazowe, firmy staraja sie wiec taczy¢ finansowanie z telewizji publicznej
z finansowaniem z Funduszu. Te z nich, ktére decyduja sie na wieksza produkcje, musza
dodatkowo szuka¢ partnerdéw za granica. W tym przypadku opisane powyzej srodki stanowia
ich wktad wtasny w miedzynarodowy projekt. Jednoczesnie trzeba wzig¢ pod uwage, ze
pozyskiwanie finasowania z telewizji i Funduszu jest procesem skomplikowanym, jako iz
instytucje te nie wspoétpracuja ze sobg w petni i czesto ich dziatania sa niekompatybilne.

Widownie produkcji animowanych w Czechach stanowia gtéwnie dzieci i rodziny.
Z uwagi na dtugoletnia tradycje animacji, widzowie zostali przyzwyczajeni do wysokiego
artystycznego poziomu produkcji i okreslonego stylu. CzeSciowo animacja produkowana jest
tez dla widzéw dorostych. Pomimo iz rynek petnometrazowych krajowych filméw animowanych
jest niewielki, czeskie produkcje nadal sg doceniane przez lokalng publiczno$¢. Zdecydowana
wiekszos¢ filmoéw animowanych wyswietlanych w kinach oraz seriali telewizyjnych pochodzi
jednak z zagranicy. Podstawe dystrybucji rodzimych produkcji stanowig dystrybutorzy kinowi
oraz telewizja.

Gtowne bariery rozwoju branzy to brak wysoko wykwalifikowanych, utalentowanych
pracownikéw oraz niski poziom technologii stosowanej w studiach. Istotnymi problemami sa
tez brak wspétpracy pomiedzy telewizja publiczng a Funduszem Filmowym i skomplikowana
struktura finansowania publicznego w kraju, ktéra prowadzi do problemdéw w taczeniu
srodkow pochodzacych od producentéw z zagranicy z funduszami krajowymi. Efektem sg
utrudnienia w nawigzywaniu partnerstw i koprodukcji z innymi krajami europejskimi. Biorac
pod uwage, ze sposoby dziatania telewizji publicznej i Funduszu Filmowego wobec branzy
nie s3 kompatybilne, pozyskiwanie finansowania produkcji animowanych jest w Czechach
procesem mozolnym, petnym barier i utrudnien.

Eksperci wskazali na stosowanie animacji w wielu sektorach gospodarki, w tym
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w reklamie i marketingu. Jednak pomimo tego, ze branza chetnie angazuje sie z produkcje
reklam i pozyskuje z nich duzg cze$¢ swoich dochodéw, nalezy odréznic¢ ten rodzaj dziatalnosci
(polegajacy zasadniczo na wizualizowaniu obiektéow i zjawisk) od animacji jako takiej.

Wazne cechy czeskiego rynku animacji to brak pracownikéw o odpowiednich
kwalifikacjach oraz niski poziom organizacji sektora, ktéry powoduje, ze niemozliwe jest
wytapywanie nowych talentéw i przeprowadzanie rzetelnej oceny potencjatu zasobéw ludzkich.
Odpowiedzig na t¢ sytuacje sg rozpoczete kilka lat temu prace nad stworzeniem standardow
kwalifikacyjnych dla branzy animacji. Stworzenie standardu zaktadato scharakteryzowanie
potencjatu edukacyjnego na rzecz sektora w Czechach, jak rowniez zbadanie zapotrzebowania
na poszczego6lne kwalifikacje ze strony rynku pracy. Analizy pozwolityby okresli¢, jakich
kwalifikacji brakuje na rynku i jak mozna by je uzupetni¢ poprzez aktywnos¢ edukacyjna.
Standardy kwalifikacji sq takze narzedziem przydatnym szkotom, ktére mozna uwzgledni¢
w programach nauczania, poniewaz dajg wiarygodne informacje na temat tego, czego
prawdziwy biznes potrzebuje. W przysztos$ci mogg rowniez okazac sie dobrym narzedziem
PR-owym, umozliwiajacym zakomunikowanie w Swiecie, ze w Czechach pracujg bardzo wysoko
wykwalifikowani specjalisci od animacji.

Innym istotnym problemem jest wcigz ograniczona wielkos¢ rynku, czyli rowniez
dostepnych zlecen. taczy sie to z niewystarczajgca iloscig pracy, ktéra pozwolitaby
poczatkujagcym pracownikom zdoby¢ doswiadczenie. W zwigzku z niewielkim popytem na
prace, jaki generuje rynek, wystepuje obecnie znaczny nadmiar absolwentéw animacji, ktorzy,
nie mogac znalez¢ pracy w zawodzie, zajmuja sie czym$ innym. Z uwagi na brak pracy nie maja
szans na zdobycie dosSwiadczenia praktycznego, ktdre jest przepustka do zatrudnienia przy
produkcjach animowanych.

Reakcjg na opisany powyzej problem niewystarczajacych kompetencji w branzy byto
powotanie przez jedna z gtéwnych firm animacji w Czechach wtlasnego kursu opartego na
ksztattowaniu umiejetnosci praktycznych. Zapoczatkowane w 2008 roku szkolenia koncentruja
sie m.in. na CGIl (Computer Generated Imagery), scenopisarstwie, artistic design. Ten program
szkoleniowy jest dostepny dla kazdego w Europie; w poprzednich latach szkolili sie w nim
rowniez specjalisci z Polski, ktorzy otrzymali stypendia z PISF-u. Przez 5 lat Kreatywna Europa
Komponent Media wspierat funkcjonowanie tego programu. Obecnie podobne szkolenia
prowadzone sg przez inne firmy, a takze przez samo Stowarzyszenie.

Te inicjatywy nie wptynety jednak na pogtebienie wspétpracy miedzy instytucjami
edukacyjnym a rynkiem. Eksperci uwazaja, iz szkoty nie koncentruja sie na nauczaniu
praktycznych umiejetnos$ci ani umiejetnosci pracy zespotowej w ramach procesu
produkcyjnego. Studenci nabierajg natomiast duzo umiejetnosci artystycznych, zwigzanych
z samodzielnym procesem twérczym.

Z uwagi na niedobdr specjalistow na rodzimym rynku, firmy pozyskuja do produkcji
specjalistéw z innych krajow Europy. Szacuje sie , iz obecnie nie mniej niz 1/3 pracownikéw
tego sektora pochodzi z zagranicy.

Sytuacja na polskim rynku animacji jest w opinii ekspertéow bardzo podobna do tej, ktora
ma miejsce w Czechach. Producenci muszg konfrontowac sie z problemami natury finansowej
i utrudnieniami we wspodtpracy. Zalety polskiego rynku to, zdaniem czeskich ekspertéw, jego wielkos$¢
oraz potencjat kreatywny. Niektore czeskie firmy wspotpracuja z firmami i ekspertami z Polski.
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Organizacja Animation UK powstata w 2010 roku jako reprezentacja branzy animacji
w Wielkiej Brytanii. Wsrod jej cztonkdéw znajduja sie brytyjskie studia animacji i firmy
z sektorow powigzanych, zaréwno najwieksi gracze, jak i mikroprzedsiebiorstwa i freelancerzy.
BodZcem do zatozenia stowarzyszenia byt spadek konkurencyjnosci brytyjskich studiéw
animacji w obliczu wprowadzania zwolnien podatkowych dla zagranicznych producentéw
animacji winnych krajach Europy i w Kanadzie. Na poczatku swojej dziatalnos¢ Animation UK
miata jeden cel - wywalczenie zwolnien podatkowych dla branzy animacji. W taki sposéb byto
to komunikowane rzadowi, organizacja przygotowata swdj raport i po 4 latach od rozpoczecia
staran w Wielkiej Brytanii wprowadzono zwolnienia podatkowe.

Branze animacji i VFX w Wielkiej Brytanii sg prezne i dochodowe. Wartos$¢ rynku jest
bardzo znaczaca, a jego kondycja i wtasciwa struktura przychodéw powoduja, Ze mozna orzec,
ze jest to ,zdrowy” rynek. Dziatajagce w obszarze animacji firmy zajmujace sie marketingiem
i reklama réwniez sg w dobrej kondycji.

Brytyjskie przedsiebiorstwa dziatajace w branzy zazwyczaj dywersyfikuja swoja
dziatalnos¢. Jest to skuteczna strategia biznesowa, zwtaszcza gdy jej wybér jest zgodny
z charakterem produktéw firmy i obrazem marki. Dywersyfikacja dotyczy w najwiekszej mierze
firm, ktore posiadajg wtasny ,kontent”. Jesli produkt firmy jest znany, mozna zarabia¢ na nim
na wiele sposobdéw, np. tworzac gry komputerowe, ubrania, maskotki. Daje to mozliwos¢
rozszerzenia dziatalnosci na inne sektory gospodarki, co w czasach duzej zmiennosci rynku
i ostrej konkurencji jest istotnym gwarantem utrzymania stabilnosci finansowej.

Branza animacji w Wielkiej Brytanii skoncentrowana jest na produkcji filméw dla dzieci
i kina familijnego. Filmy animowane cieszg sie bardzo duza popularnosciag i, z perspektywy
catego rynku filmowego w kraju, przyciagaja do kin najwiecej widzéw. Mimo wszystko
najbardziej popularne animowane pozycje to wcigz filmy produkcji zagranicznej, najczesciej
amerykanskie; brytyjska firma, ktérej udaje sie produkowa¢ kinowe hity, jest Aardman.

Najwazniejszymi Zrédtami finansowania branzy sag nadawcy telewizyjni (gtéwnie
telewizja publiczna BBC) oraz prywatne firmy zagraniczne, ktére posiadaja swoje centrale
w Londynie, jak Nickelodeon czy Cartoon Network. Firmy te robig wtasne programy, ale tez
wchodza we wspétprace z firmami brytyjskimi.

Kluczowym elementem powodzenia finansowego branzy audiowizualnej sg zachety
podatkowe, majgce postaci dodatkowych odliczeh podatkowych dla kosztéw produkcji
poniesionych na terenie Wielkiej Brytanii (nawet do 100% kosztéw) oraz gotéwkowej ulgi
podatkowej do 25% wszelkich kwalifikujgcych sie kosztéw zgtoszonych do brytyjskich
organow podatkowych?:

Ulgi podatkowe oraz fakt, iz w stynnym londynskim Soho miato siedziby wiele
podmiotéw o réznych profilach (szczegélnie produkcji filmowej i telewizyjnej, postprodukcji
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cyfrowej i reklamy“®), przyciagnety wraz z ekranizacjami ksigzek o Harrym Potterze produkcje
z duzymi budzetami VFX. Natomiast dzieki stabilnosci finansowej, zdobytej za sprawa
regularnie naptywajacych duzych zlecen od korporacji Warner Bros, Soho stat sie znaczacym
na europejskiej i Swiatowej mapie gospodarczej osrodkiem VFX

Na zmiany w branzy dotyczace finansowania duzy wptyw miato wprowadzenie zakazu
reklamowania czesci produktow dla dzieci, ktéry sprawit, Zze przemyst zaczat traci¢ okoto
£50 mln rocznie. Kolejne straty przyniosta zmiana strategii marketingowych dystrybutoréow
publicznych, ktérzy podjeli decyzje o wiekszym udziale reklam dla dorostych kosztem reklam
dla dzieci. Te dwie okolicznosci sprawity, iz do 2012 roku branza filméw animowanych
praktycznie znikneta w Wielkiej Brytanii. Dopiero po wprowadzeniu ulg podatkowych biznes
ruszyt z miejsca i rozwija sie obecnie w bardzo szybkim tempie. Przemyst filmowy w Londynie
od czasu tego kryzysu urést o okoto 800%.

Eksperci argumentowali rowniez koniecznos¢ zmian w podziale pieniedzy, ktére rzad
poprzez BFI (British Film Institute) przeznacza na animacje. Dyskusja toczaca sie obecnie nie
zaktada wiekszych funduszy na animacje, lecz sprawniejszy ich podziat, ktéory odpowiadatby
potrzebom branzy.

Duze brytyjskie produkcje sg najczesciej dystrybuowane przez wielkie koncerny
amerykanskie, tj. DreamWorks czy Universal. Producenci wybieraja je z powodu skali promocji
i zasiegu, jaki moga zaoferowa¢ w porédwnaniu do przedsiebiorstw rodzimych.

Najwiekszym wyzwaniem dla rozwoju branzy animacji i efektow specjalnych w Wielkiej
Brytanii jest niezwykle szybko rozwijajgca sie technologia i sposéb, w jaki produkcje
animowane sg odbierane przez dzieci. Producenci musza stale dostosowywac historie
i bohateréw nie tylko do coraz bardziej réznicujgcego sie zapotrzebowania na globalnym
rynku, lecz takze do urzadzen, za posrednictwem ktérych dzieci i mtodziez te tresci konsumuja.

Innym problemem jest kwestia sprzedazy praw autorskich do filméw animowanych
innym krajom. Eksperci wskazuja na mozliwos¢ wystapienia komplikacji w procesie sprzedazy
praw, gtéwnie dotyczacych niespdéjnosci prawa w tym zakresie w réznych krajach europejskich
i ryzyka utraty kontroli nad swojg wtasnosciag intelektualna, w sytuacji sprzedazy licencji
krajowi, ktéry zgodnie z lokalnym prawem moze odsprzedawac jg w innych panstwach.

Rynek animacji rosnie w Wielkiej Brytanii bardzo szybko, pomimo ze w innych krajach Europy
i w Kanadzie zachety podatkowe s3 wyzsze. W ostatnich latach branza silnie lobbowata
w celu zmiany ustawodawstwa okreslajagcego misje w odniesieniu do najmtodszych
widzow. Producenci przekonuja rzad, iz filmy animowane posiadaja niezwykle istotne
znaczenie w procesie socjalizacyjnym, a obecne trendy skupiajg sie zbytnio na przemycaniu
kryptoreklamy produktéw, zamiast na prezentowaniu wartos$ci prospotecznych.
W porozumieniu z rzagdem producentom udato sie zbudowad¢ nowy, bardziej edukacyjny
i wychowujacy model tresci, jakie powinny by¢ prezentowane w filmach dla dzieci.
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Animacja znajduje w Wielkiej Brytanii szerokie zastosowanie. Ciezko dzi$ wyobrazi¢ sobie
branze, ktéra nie uzywataby animacji w sprzedazy, marketingu czy komunikacji z klientami.
Do tego dodac¢ nalezy powszechne zastosowanie w kazdym sektorze gospodarki internetu,
ktory stanowi niezréwnang i wcigz zmieniajaca sie platforme dla symboli, ktére sg z zasady
animowane.

Zapotrzebowanie szybko rosnacej branzy animacji w Wielkiej Brytanii jest wieksze
niz dostepnos$¢ wyksztatconych i doswiadczonych specjalistéw na rynku pracy, wiec branza
doswiadcza znaczacych brakéow kadrowych. Najwieksze jest zapotrzebowanie na producentéw,
czyli ludzi, ktérzy potrafig zarzadzac i rozumieja specyfike rynku i ekspertow od animacji.

Okoto 30% zatrudnionych w brytyjskich firmach animacyjnych pochodzi z zagranicy. Brak
rak do pracy spowodowat zwiekszenie nacisku na koniecznos¢ szkolenia specjalistow zaréwno
w ramach edukacji uniwersyteckiej, jak i w trakcie specjalistycznych szkolen. Te drugie
wspierane sg przez rzad poprzez organizacje Creative Skill Set, dziatajaca na rzecz sektora
kreatywnego i jego pracownikow. Creative Skill Set wspétfinansuje szkolenia pracownikéw
z branzy kreatywnej na poziomie 50%.

Dzisiejsza trudna sytuacja jest rowniez wynikiem opdZnienia w budowaniu przez
uczelnie wyzsze podazy na rynku pracy w odpowiedzi na wzrastajacy popyt. Z uwagi na
drastyczne skurczenie sie sektora animacji kilka lat temu, wiekszo$¢ uniwersytetéw wycofata
sie z prowadzenia kurséw o tej tematyce; dzi$ natomiast liczba kurséw w tym obszarze
szybko wzrasta. Creative Skill Set wprowadzita system oceny uczelni ksztatcacych na potrzeby
sektoréw kreatywnych, w ktérym studenci i specjali$ci przyznaja uczelniom punkty. Jest to
wazne narzedzie réznicowania uczelni i informowania potencjalnych studentéw o jakosci
ksztatcenia.

Uniwersytety zachowujg wtasciwag rownowage pomiedzy edukacjg ukierunkowang na
umiejetnosci stricte warsztatowe a na umiejetnosci kreatywnego myslenia i cato$ciowego
rozwoju artystycznego. W procesie edukacji tagczy sie réwniez aspekty teoretyczne
i praktyczne; najczesciej osoby ksztatcace sie spedzaja rok na uczelnii rok w firmie. Firmy
staraja sie tez coraz bardziej zachecic¢ studentéw do wspodtpracy - szukaja najlepszych, szkola
ich i zatrudniaja.

W opinii ekspertéw najwazniejszymi czynnikami warunkujgcymi sukces filmow
animacyjnych jest umiejetnos¢ dotarcia z produktem do jak najwiekszej liczby odbiorcéw
na catym Swiecie oraz umiejetnosci wspotpracy z rozmaitymi krajami. Wazna jest rowniez
uniwersalnos¢ przekazu, ktéra gwarantuje, ze publiczno$¢, niezaleznie od kultury
pochodzenia, znajdzie w nim co$ dla siebie.

Polska szkota animacji posiada bardzo dobrg opinie wéréd producentéw brytyjskich
w kontekscie wysokiej jakos$ci artystycznej i precyzji narracyjnej. Brak jej natomiast
rozpoznawalnosci, promocji na duzg skale i aktywnego uczestnictwa we wspdtczesnym
europejskim i globalnym rynku. Z punktu widzenie brytyjskich ekspertéow naszymi stabymi
stronami sg nastawienie na rynek wewnetrzny i brak rozpoznawalnosci na swiecie lub innymi
stowami - brak dobrej reputacji.
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Analiza SWOT polega na identyfikacji zasobdéw (atutéw) i stabosci badanej kwestii,
tj. sektora animacji i VFX w obszarze film i serial animowany w Polsce, oraz rozpoznaniu
szans i zagrozen stwarzanych przez otoczenie. Z jednej strony pozwala na dokonanie analizy
wewnetrznej branzy, z drugiej - na diagnoze otoczenia, w ktérym branza funkcjonuje.

Skrot SWOT zostat utworzony od pierwszych liter angielskich stow:

e Strenghts (mocne strony).
« Weaknesses (stabe strony).
e Opportunities (szanse).

« Threats (zagrozenia).

Silne i stabe strony sektora animacji i VFX zostaty skonfrontowane z czynnikami
zewnetrznymi, na ktére instytucje i osoby reprezentujgce sektor nie maja wptywu (lub maja
tylko czesciowy wptyw), a ktére w sposéb pozytywny lub negatywny moga oddziatywa¢ na
kondycje i potencjat sektora.

Istotne jest wyodrebnienie czynnikéw, dzieki ktérym mozna bedzie rozwijac silne strony
sektora, niwelowa¢ (badZ ograniczac) strony stabe, maksymalnie wykorzystywac istniejace
mozliwos$ci i pojawiajace sie szanse oraz unika¢ przewidywanych zagrozen. Dzieki posiadaniu
szczegobtowej wiedzy na temat wewnetrznych i zewnetrznych uwarunkowan dziatalnosci
sektora oraz jego mocnych i stabych stron, skonfrontowaniu tej wiedzy z przyktadami
rzeczywistych efektéw dziatalnosci sektoréw animacji w innych krajach (Czechach, Danii,
Finlandii, Francji, Niemczech, Wielkiej Brytanii), w kazdym obszarze analizy (stabe, moce
strony, szanse i zagrozenia) wskazywane zostaty istotne czynniki.

Zalety techniki analizy SWOT to:

« zorientowanie w kierunku poszukiwania efektywnych rozwiagzan;

« zapewnienie tatwego przejscia od etapu analizy do etapu projektowania, planowania,
dziatania;

e przestrzen dla dalszego wnikliwego obserwowania czynnikéw determinujacych
funkcjonowanie branzy;

e rozréznienie czynnikéw, na ktére sektor ma wptyw (przynaleznych branzy) od czynnikéw
od niej niezaleznych lub zaleznych czesciowo.
W ramach przeprowadzonej analizy uporzagdkowano uzyskane wyniki z badania w cztery

kategorie: mocne strony, stabe strony, szanse i zagrozenia zwigzane z procesami zachodzacymi
w sektorze i w otoczeniu sektora — jak na schemacie nr 2.



Analiza SWOT

- zauwazany i doceniany na $wiecie
TALENT - KOMPETENCJE polskich
twércow dziatajacych w sektorze
animacji i VFX;

» duze doswiadczenie i wszechstronno$¢
podmiotéw sektora animacji i VFX
(pokrywajace: produkcje, koprodukcje,
ustugi postprodukcyjne iinne);

- gotowosc¢ do zrzeszania sie;
- stabilna sytuacja firm dziatajacych

w sektorze z tendencja do wzrostu,
i zwiekszania zatrudnienia.

- szersze otwarcie na rynki miedzynaro-
dowe i wieksza gotowos¢ do korzysta-

nia z okazji do nawigzywania wspotpra-

cy;
)
« wspotpraca - wieksza elestycznosc¢
49 dziatania - wiekszy potencjat - lepsza
rozpoznawalnos¢ sektora, firm
i tworcéw na Swiecie;

« podejmowanie dziataii typu audience
development.

Zrédto: opracowanie wtasne.

(Opportunities)

« zbyt niskie budzety w stosunku do
potrzeb kosztownych iczasochtonnych
produkcji animowanych;

- mato interesujace scenariusze;

- zbyt mato uwagi poswiecone obszarowi
testowania, analizowania, ocenie
produkcji ze wzgledu na ich trafnos¢
tj. stopien, w jakim produkt koricowy
odpowiada oczekiwaniom i preferen-
cjom odbiorcy;

« niewystarczajace umiejetnosci
w zakresie pozyskiwania srodkow
ze zrédet prywatnych;
Mocne strony
(Strenghts)

Stabe strony

- brak zachet dla potencjalnych inwesto-
(Weaknesses) ¢

row.

X

Szanse

- niewielka podaz polskich produkgji
animowanych (w szczegélnosci petno-
metrazowych) nie bedzie generowata
popytu na prace - nie utworzy nowych
miejsc pracy i nie utrzyma istniejacych;

- w diuzszej perspektywie odptyw
najlepiej wykwalifikowanych pracowni-
kéw z rynku.









