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Kluczowe liczby

0,3 proc.

1/6

6 351 PLN

1/ proc.

9,5 mld USD

5-krotny

wartosci dodanej w Polsce tworzy ta czesc
gospodarki, ktorg nazywamy kreatywng

(dane za 2018 r.); to o ponad potowe wiecej niz
W 2010 r., gdy udziat gospodarki kreatywnej
WYynosit 4,0 proc.

czesc wzrostu gospodarczego w Polsce w latach
2015-2018, ktdra wynika ze wzrostu gospodarki
kreatywnej; w tym okresie gospodarka kreatywna
rozwijata sie wyjgtkowo szybko - Srednioroczny
realny wzrost wartosci dodanej wynosit ponad
13 proc., Co 0znacza, ze byt trzy razy wyzszy niz
realny wzrost w catej gospodarce

przecietne wynagrodzenie w gospodarce
kreatywnej w 2018 r.; to o okoto 30 proc. wiecej
niz srednie wynagrodzenie w catej gospodarce
(dot. firm zatrudniajacych ponad 9 pracownikéw)

Srednioroczny wzrost sektora cyfrowego w Polsce
w latach 2010-2018 (w cenach biezacych);
sektor cyfrowy jest najszybciej rozwijajaca

sie czescig gospodarki kreatywnej - we
wspomnianym okresie jego udziat w catkowitej
wartosci dodanej w gospodarce zwiekszyt sie
ponad dwukrotnie -z 1,0 do 2,3 proc.

nadwyzka handlowa wypracowana przez
gospodarke kreatywng w 2018 r.; wielosc¢
eksportu towarow i ustug kreatywnych wyniosta
23,3 mld USD, a wielkos¢ importu - 13,8 mld USD

wzrost wartosci eksportu ustug komputerowych
w Polsce w latach 2010-2018; ustugi kreatywne,
w tym m.in. komputerowe, stanowig az 1/5
catkowitego eksportu ustug w Polsce



Kluczowe wnioski

ospodarka kreatywna to ta czesc ca-

tej gospodarki, w ktérej wykorzystuje

sie kreatywnosc i kapitat intelektual-
ny jako podstawowy czynnik wytwadrczy. Obej-
muje ona trzy sktadowe: przemysty kreatywne,
sektor cyfrowy oraz sektor kultury. Gospodarka
kreatywna to gospodarka przysztosci - poje-
cie to jest bowiem odzwierciedleniem zmiany,
ktora dokonuje sie w gospodarce wraz z kolejny-
mi rewolucjami przemystowymi, postepem tech-
nologicznym i cyfryzacja. Jej funkcjg jest zarow-
no bezposrednie tworzenie PKB, jak i posredni
wptyw na pozostate sektory gospodarki, przez
pobudzanie innowacyjnosci i transferu wie-
dzy. Przekazuje ona takze spoteczne i kulturowe
wartosci danego spoteczenstwa.

Gospodarka kreatywna stanowi dyna-
micznie rosngca czes¢ polskiej gospodarki.
Tylko w drugiej dekadzie XXI w. udziat gospo-
darki kreatywnej w catkowitej wartosci doda-
nej tworzonej w Polsce wzrdst o ponad potowe
-7 4,0 proc. w2010 r. do 6,3 proc. w 2018 r. Dla
poréwnania gospodarka kreatywna tworzy pra-
wie czterokrotnie wyzsza wartos¢ dodana niz
wartos¢ dodana w produkcji pojazddw samo-
chodowych, a podobna jak cata sekcja trans-
portu i magazynowania. Szczegélnie szybki
rozwoéj gospodarki kreatywnej nastgpit w la-
tach 2015-2018, kiedy jej Srednioroczny realny
wzrost wynidst ponad 13 proc. (w catej gospo-
darce - 4,3 proc.). W tym okresie gospodarka
kreatywna odpowiadata za 1/6 catego wzrostu
gospodarczego w Polsce.

Najwiekszg cze$¢ gospodarki kreatywnej
stanowiag przemysty kreatywne. W tej czesci

mieszczg sie m.in. firmy architektoniczne, do-
radcze, badawcze, marketingowe oraz biura
projektowe. tgcznie odpowiadajg one za okoto
potowe gospodarki kreatywnej w Polsce. Z kolei
najszybciej rozwijajaca sie sktadowa gospo-
darki kreatywnej jest sektor cyfrowy, a wiec
szeroko rozumiane ustugi informatyczne. W la-
tach 2010-2018 srednioroczny wzrost wartosci
dodanej w tym sektorze wynidst prawie 17 proc.
(w cenach biezacych). Sektor cyfrowy charakte-
ryzuje sie takze najwyzszym w gospodarce kre-
atywnej przecietnym wynagrodzeniem. Wazna
czescia gospodarki kreatywnej jest sektor
kultury. Wartosc¢ komercyjna tworzonych dobr
nie jest kluczowym kryterium oceny dziatalnosci
tej sktadowej, tym niemniej wktad sektora kultu-
ry w PKB takze jest istotny - sektor ten wytwa-
rza niecaty 1 proc. catkowitej wartosci dodanej
w polskiej gospodarce.

Gospodarka kreatywna odpowiada za
wazna czesc polskiego eksportu. W 2018 1. jej
udziat w catkowitym eksporcie Polski wynidst
prawie 9 proc. To o 3 punkty procentowe wiecej
niz w 2010 r., a takze wyzszy udziat niz srednia
w panstwach Unii Europejskiej oraz w wiekszosci
paristw Europy Srodkowo-Wschodniej. Co wie-
cej, saldo handlu zagranicznego gospodarki
kreatywnej jest wyraZnie dodatnie - w 2018 .
eksport byt 0 9,5 mld USD wiekszy niz import.
Duza w tym zastuga dynamicznie rosngcego eks-
portu ustug, w tym m.in. ustug komputerowych.
Ustugi te odpowiadajg za okoto potowe eksportu
ustug kreatywnych w Polsce.



®

Wstep

raz z postepem technologicznym

oraz kolejnymi rewolucjami prze-

mystowymi (od przemystu 1.0 do
przemystu 4.0) w rozwoju gospodarczym zwiek-
sza sie rola cech takich jak wiedza, kreatyw-
nosé i talent. Dla podkreslenia znaczenia tej
zmiany do debaty ekonomicznej wprowadzono
pojecie gospodarki kreatywnej (DCMS, 2001).
Definiuje sie jag jako te czesc catej gospodarki,
w ktorej wykorzystuje sie kreatywnosc i kapitat
intelektualny jako podstawowy czynnik wytwaor-
czy (UNCTAD, 2018).

Gospodarka kreatywna ma znaczacy i sta-
le rosnacy wktad do produktu krajowego brutto.
Jej zadaniem jest jednak nie tylko bezposrednie
tworzenie PKB, ale takze pobudzanie innowa-
cyjnosci i transferu wiedzy w catej gospodar-
ce. Co wiecej, gospodarka kreatywna ma war-
tosc nie tylko komercyjna, lecz takze kulturowa
- przekazujac spoteczne i kulturowe wartosci
danego spoteczeristwa (UNCTAD, 2018).

Niniejsza publikacja ma dwa cele. Po
pierwsze wskazanie, czym jest gospodarka kre-
atywna i zaproponowanie sposobu jej pomiaru,
po drugie okreslenie wielkosci tej czesci polskiej
gospodarki oraz jej rozwoju w ostatnich latach.
Podstawa naszej analizy sg dane pozyskane
z Gtéwnego Urzedu Statystycznego. Po zdefinio-
waniu sektorow nalezacych do gospodarki kre-
atywnej pokazujemy m.in. udziat tego segmentu
w wartosci dodanej, liczbe i strukture firm, licz-
be pracownikow, przecietne wynagrodzenie oraz
dane dotyczace handlu zagranicznego (wraz ze
zmianami w czasie).

Najwazniejszy wniosek z publikacji: udziat
gospodarki kreatywnej w tworzonej w Polsce
wartosci dodanej w ostatniej dekadzie wzrést
znaczaco (0 okoto 50 proc.). Gospodarka

kreatywna ma wiec coraz wigksze znaczenie
W rozwoju spoteczno-gospodarczym w Polsce.
Szczegolnie szybki rozwdj gospodarki kreatyw-
nej nastapit w latach 2015-2018, kiedy ok. 1/6
catego wzrostu gospodarczego w Polsce wy-
nikato wtasnie ze wzrostu segmentu kreatyw-
nego. Gospodarka kreatywna ma tez znacza-
cy udziat w polskim eksporcie i ksztattowaniu
nadwyzki handlowej, w tym zwtaszcza w handlu
ustugami.

Przyszty rozwéj gospodarki kreatywnej
moze mieé szczegbélne znaczenie w warun-
kach obecnego kryzysu gospodarczego. Kry-
Zys zazwyczaj jest momentem przetomowym,
ktéry zmienia reguty gry i uktada na nowo tan-
cuchy dostaw w gospodarce globalnej. To moze
by¢ okazja aby polskie firmy ulokowaty swojag
dziatalnos¢ w miejscach o stosunkowo wysokiej
wartosci dodanej. Obecny kryzys podnosi takze
znaczenie gospodarki cyfrowej, ktéra - co poka-
zujemy w publikacji - jest najszybciej rosnaca
czescig gospodarki kreatywnej w Polsce.

Publikacja zostata podzielona na piec
czesci. W pierwszej definiujemy gospodarke
kreatywng. W drugiej wskazujemy, jakie jest jej
znaczenie dla rozwoju spoteczno-gospodarcze-
go kraju. W trzeciej czesci na podstawie danych
statystycznych pokazujemy jaki jest udziat go-
spodarki kreatywnej w Polsce. W czwartej blizej
przygladamy sie trzem sktadowym gospodarki
kreatywnej: przemystom kreatywnym, sektoro-
wi cyfrowemu i sektorowi kultury. W pigtej cze-
Sci przedstawiamy znaczenie handlu towarami
i ustugami kreatywnymi w catkowitej wartosci
handlu zagranicznego Polski. Opracowanie kon-
czy sie podsumowaniem, w ktérym jeszcze raz
przytaczamy najwazniejsze wnioski z publikacji
iich implikacje na przysztosc.



Rozdzial 1. Co to jest gospodarka

kreatywna?

ospodarke kreatywna definiuje-

my jako te czes¢ catej gospodarki,

w ktérej jako podstawowy czynnik
wytwoérczy wykorzystuje sie kreatywnosé
i kapitat intelektualny. Pojecie gospodarki kre-
atywnej, ktére stosujemy w tej publikacji, jest
potgczeniem i rozszerzeniem dwoch termindow:
przemystow kreatywnych i przemystow kultury.
Okreslenia te wprowadzone do literatury nauko-
wej na poczatku XXI w. do tej pory nie doczekaty
sie standaryzacji (GUS, 2018).

Wedtug Komisji Europejskiej przemysty kul-
tury wytwarzaja i dystrybuujg dobra i ustugi, ktore
wykorzystujg badz przekazuja tresci kultury, nieza-
leznie od ich wartosci komercyjnej. Z kolei prze-
mysty kreatywne wykorzystuja kulture jako czynnik
wytworczy i majag wymiar kulturalny, ale wynikiich
dziatalnosci maja charakter funkcjonalny (Komisja
Europejska, 2010). Wedtug Gtéwnego Urzedu Sta-
tystycznego przemysty kultury tworzone sg przez
te podmioty, ktore produkuja i sprzedajg dobra
i ustugi kulturalne oparte na prawie autorskim, zo-
rientowane rynkowo i wytwarzane masowo przy
uzyciu technik przemystowych. Do przemystow
kreatywnych zalicza sie zas te podmioty, ktére
zajmuja sie tworzeniem i sprzedazag dobr i ustug
powstajgcych w wyniku posredniej konsumpcji za-
sobow kulturalnych, wymagaja wktadu tworczego
i czesto niosg tresci kulturowe.

W naszej definicji gospodarka kreatyw-
na obejmuje trzy sktadowe: przemysty kre-
atywne, sektor cyfrowy oraz sektor kultury.
Pod pojeciem przemystow kreatywnych rozu-
miemy te dziaty gospodarki, ktérych podstawa
jest pomystowoscé, umiejetnosci i talent jed-
nostek, a ktére jednoczesnie maja potencjat
podnoszenia dobrobytu i tworzenia stanowisk
pracy przez generowanie i eksploatowanie
wtasnosci intelektualnej (DCMS, 2001). Sektor
cyfrowy okreslamy jako dziaty gospodarki zwig-
zane z dostarczaniem oprogramowania i do-
radztwem w zakresie informatyki oraz dostar-
czaniem ustug w zakresie informacji. Natomiast
sektor kultury obejmuje te dziaty gospodarki
narodowej, ktorych dziatalnos¢ koncentruje sie
wokot tworzenia dziet kultury.

Szczegodtowe zestawienie dziatdw gospo-
darki zaklasyfikowanych do gospodarki kreatyw-
nej zawiera tablica A2 w aneksie statystycznym
(szerzej piszemy o tym takze w rozdziale trze-
cim). Warto podkresli¢, ze stosowane przez nas
pojecie gospodarki kreatywnej rézni sie od uje-
cia przemystow kultury i kreatywnych stosowa-
nego przez GUS, ktéry w swojej definicji pomija
niemal w catosci sektor cyfrowy, ale uwzglednia
m.in. sprzedaz detaliczng ksiazek, gazet i nagran
dzwiekowych (w aneksie zestawiamy takze oba
ujecia).



Rozdzial 2. Dlaczego kreatywnos¢
gospodarki jest wazna

dla jej rozwoju?

reatywnos¢ jest podstawg inno-

wacyjnosci, ktora jest kluczowym

czynnikiem dtugoterminowego
rozwoju gospodarczego. Literatura naukowa
obejmuje wiele pozycji, w ktérych autorzy tacza
kwestie kreatywnosci i innowacyjnosci, dotyczy
to zwtaszcza publikacji z zakresu zarzgdzania,
w ktérych wskazuje sie jak indywidualna kre-
atywnosc¢ pracownikow przektada sie na inno-
wacyjnosc i powodzenie catego przedsiebior-
stwa (Amabile, 1988; Woodman i in., 1993; Scott,

~ Rysunek 1. Koncepcja krzywej usmiechu

Bruce, 1994; Amabile iin., 1996; Somech, Drach-
-Zahavy, 2013; Stojc¢i¢ i in., 2018). Podstawa fe-
nomenu gospodarki kreatywnej jest potgczenie
indywidualnych aspiracji pracownikow z kapita-
tem intelektualnym w postaci indywidualnych
zasobow wiedzy, umiejetnosci, przedsiebiorczo-
Sciitalentu. Otwiera to pole do komercjalizacji
osiggniec rewolucji naukowo-technicznej i pod-
noszenia w ten sposéb tempa wzrostu gospo-
darczego i doganiania krajow wyzej rozwinietych
przez panstwa takie jak Polska.

_ A Etap Etap produkcji Etap sprzedazy
N konceptualizacji
e}
ko)
C
©
e}
o
E Badania
3 i Obstuga
e .
§ B&R klienta
© Konceptualizacja \—/ Sprzedaz
§ Projektowanie Reklama
Design Badania
= marketingowe
©
= »
|
poczatek koniec

Potozenie w taricuchu produkcji

Gospodarka kreatywna

Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie: Mudambi (2008).



Rozdziat 2. Dlaczego kreatywnos¢ gospodarki jest wazna dla jej rozwoju?

N Ramka 1. Empiryczna weryfikacja krzywej usmiechu

E W 1992 r. zatozyciel Acera, Stan Shih, zauwazyt, ze najwiekszg wytworzong wartoscig dodang
na jednostke produkcji w sektorze IT charakteryzuja sie poczatkowe i koricowe stadia taricucha
produkcji. W kolejnych latach dostrzezono podobng zaleznos¢ takze w innych sektorach gospo-
darki. Od tego czasu rozpoczety sie na catym swiecie proby modernizacji gospodarek, aby w wiek-
szym stopniu byty one obecne blizej kraricow swiatowych taricuchéw produkcji. Owe krarice to
z jednej strony badania rynku, dziatalnos¢ B+R oraz konceptualizacja produktu, z drugiej - sprze-

daz, marketing i dodatkowe ustugi powigzane z produktem.

E Jedna z najwiekszych prob zweryfikowania prawdziwosci teorii krzywej usmiechu byto
badanie przeprowadzone w 2017 r. przez Wtochdw A. Rungiego oraz D. Del Prete. Poddali oni
analizie okoto 2 miliondw firm dziatajgcych na obszarze Unii Europejskiej. Otrzymane wyniki
potwierdzaja, ze najwiecej wartosci dodanej wytwarza sie na kraricach taricucha produkcji
(wykres 1). Znalezli oni takze zwiazek miedzy wytwarzana wartosciag dodana a lokalizacja pro-
dukcji. Wiekszos¢ wytworzonej wartosci dodanej pozostaje w kraju jej pochodzenia. Prawdopo-
dobnie jest to efekt lokalizacji bardziej wydajnych etapéw produkcji na miejscu i realizacji ich

przez podmioty krajowe.

~ Wykres 1. Warto$¢ dodana w stosunku do produktu globalnego na réznych etapach taricucha

produkcji - weryfikacja empiryczna

0,60

0,55

0,50

0,45

0,40

Udziat wartosci dodanej

0,35

0.3

0,2 0,4 0,6 0,8 1,0

Potozenie firmy w taricuchu produkgji (0 - poczatek, 1 - koniec)

Uwaga: jednostka na osi pionowej to procentowy udziat wartosci dodanej w produkcie globalnym wytwarzanym
na poszczegoélnych stadiach taricucha produkcji. Z kolei na osi poziomej znajdujg sie odlegtosci poszczegolnych
i gatezi od gatezi wytwarzajgcych dobra finalne, wedtug zasady: O - gatezie surowcowe, odlegte od wytworcow

finalnych; 1 - gatezie produkujgce dobra silnie przetworzone, bliskie do wytwoércéw finalnych.
Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie: Rungi, Del Prete (2018).
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1 Q Rozdziat 2. Dlaczego kreatywnosé gospodarki jest wazna dla jej rozwoju?

~ Ramka 1. Empiryczna weryfikacja krzywej usmiechu - c.d.

Krzywa usmiechu ma jednak swoje ograniczenia. Zdaniem Luan i Tien (2015) w okresie reces;ji A
nie powinno sie kierowac jej zaleceniami - wtedy najwazniejszym zadaniem dla kraju jest minima-
lizacja szkod, np. przez utrzymanie jak najnizszego bezrobocia. Czas na transformacje gospodarki
i przychodzi w okresie wychodzenia z kryzysu i lepszej koniunktury. ]
: Z kolei z analizy filii zagranicznych przedsiebiorstw przeprowadzonej na Wegrzech - gospo-
darce na podobnym poziomie rozwoju do polskiego - wynika, ze poszerzanie zakresu dziatalnosci
spotek produkcyjnych moze wigzac sie z mniejszg wartoscig dodang. Ttumaczone jest to spad-
kiem poziomu specjalizacji, wynikajacym z uzyskania kolejnych obowiazkow. Autorzy sugeruja, ze

transformacja w kierunku kraricow taricucha produkcji powinna odbywac sie raczej na poziomie
catej gospodarki, a nie pojedynczych przedsiebiorstw (Szalavetz, 2017). :

Etapy produkcji zwigzane z gospodarka
kreatywna charakteryzujg sie relatywnie wy-
soka wartoscig dodang. Zgodnie z tzw. krzywa
usmiechu, w taricuchach produkcji najwiece;j
wartosci dodanej wytwarza sie na jego krancach
- najpierw na etapie konceptualizacji produktu,
a nastepnie na etapie jego sprzedazy, marketin-
gu i serwisowania (zob. szerzej ramka 1). Trans-
formacja polskiej gospodarki w kierunku wiek-
szego znaczenia poczatkowej i koricowej fazy
produkcji to jedno z najwazniejszych wyzwan
polityki gospodarczej w najblizszych dekadach
(Ministerstwo Rozwoju, 2017).

Zidentyfikowalismy cztery czynniki wzrostu
znaczenia segmentu kreatywnego we wspotcze-
snych gospodarkach: postepujaca fragmentyza-
cja procesow produkceyjnych i outsourcing; rewo-
lucja cyfrowa dyktujaca digitalizacje produktow
i procesow produkcyjnych; przesuniecia w struk-
turze tancuchow wartosci procesoéw produkceyj-
nych oraz zmiany w strukturze potrzeb spotecz-
nych (schemat 1).

Fragmentyzacja proceséw produkcyjnych
i idgcy za nim outsourcing wielu zadan na rzecz
podmiotdw zewnetrznych sprzyjajg rozwojowi
ustug roznego typu doradztwa profesjonalnego,
w tym doradztwa technicznego, w zarzadzaniu

i pracach informatycznych. Rewolucja cyfrowa
stwarza mozliwosci oferowania nowych produk-
tow i ustug przy relatywnie niewielkim wyposa-
zeniu kapitatowym. Rozwoj internetu generuje
szeroka game nowych ustug, zaspokajajacych
zaréwno podstawowe potrzeby bytowe (zakupy
dabr), jak i potrzeby wyzszego rzedu (uczestnic-
twa w kulturze). Fragmentyzacja proceséw pro-
dukcyjnych w potaczeniu z procesami globali-
zacji zmienita strukture taricuchéw wartosci
dziatalnosci przemystowej. Silnie zwiekszyt
sie w ksztattowaniu wartosci produktéw udziat
stadiow preprodukcyjnego i postprodukcyjne-
go kosztem podstawowego stadium produkcji.
W stadium preprodukcyjnym kluczowe znaczenie
maja badania naukowe i prace badawczo-rozwo-
jowe oraz prace z zakresu wzornictwa przemysto-
wego, a w stadium postprodukcyjnym - dziatania
reklamowe, promocyjne i inne o charakterze mar-
ketingowym. Z kolei wraz z bogaceniem sie spo-
teczenstw postepuje przesuniecie w strukturze
potrzeb w kierunku potrzeb wyzszego rzedu,
w tym potrzeb samorealizacji, na ktore sktadaja
sie potrzeby estetyczne (harmonii i piekna) i po-
trzeby poznawcze (wiedzy, rozumienia i nowosci).
A ten proces stymuluje popyt na ustugi z zakresu
kultury i rozrywki.
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~ Schemat 1. Czynniki wzrostu znaczenia gospodarki kreatywnej

Przesuniecia
w strukturze
taricuchéw wartosci

Fragmentyzacja

procesow produkciji
i outsourcing

Gospodarka kreatywna

Przesunigcia
w strukturze
potrzeb spotecznych

Zrédto: opracowanie wtasne PIE.

Gospodarka kreatywna wiaze si¢ nie tyl-
ko z przemiang ekonomiczna, ale takze spo-
teczna. Gospodarka kreatywna jest bowiem
obszarem pracy klasy kreatywnej — robotnikow
umystowych, ktorzy staja sie najliczniejsza gru-
pa pracownikow w spoteczenistwach postindu-
strialnych. Tworca pojecia klasy kreatywnej jest
R. Florida, ktory w 2002 r. uzyt go w swojej pracy
opisujgc obraz rynku pracy w USA. Uznat, ze to
wtasnie klasa kreatywna stanowi gtowng site na-
pedowa w miastach poprzemystowych (Florida,

Cyfryzacja produktéw

i procesow
produkcyjnych

2002). Prace Floridy zdynamizowaty dyskusje na
temat ewolucji miast, ktére maja za soba indu-
strialng przesztosc. Okazuje sie, ze miasta w kto-
rych gospodarka kreatywna ma duze znaczenie,
moga szybciej dokonywac procesu transfor-
macji i wiecej na nim zyskiwac. Klasa kreatyw-
na, zamieszkujgca te miasta, przyczynia sie do
zbudowania lepszej jakosciowo tkanki miejskiej,
ktdra stuzy powstawaniu kreatywnych klastrow
- miejsc, w ktérych proces dalszej specjalizacji
jeszcze przyspiesza (Stryjakiewicz iin., 2014).
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Rozdzial 3. Udzial gospodarki
kreatywnej w Polsce

ospodarka kreatywna odpowiada

za ponad 6 proc. wartosci dodanej

wytwarzanej w Polsce. \W 2018 r. sek-
tory gospodarki kreatywnej wniosty do gospo-
darki narodowej kwote 116,8 mld PLN (wykres 2).
To doktadnie 6,31 proc. catej wytworzonej war-
tosci dodanej brutto (w cenach biezacych).
Dla poréwnania, to prawie trzykrotnie wyzszy
wktad w gospodarke niz taczna wartos¢ dodana
w produkcji pojazdéw samochodowych i mebli
(45,2 mld PLN), a podobny jak sekcji ,transport
i gospodarka magazynowa” (131,6 mld PLN).

W latach 2010-2018 wzrost wartosci do-
danej w gospodarce kreatywnej byt wyraz-
nie szybszy niz w catej gospodarce. \W 2010 r.
wktad gospodarki kreatywnej w catkowitg war-
tos¢ dodang wynosit okoto 50 mld PLN. W ciagu
kolejnych osmiu lat wartos¢ ta wzrosta do 117 mld
PLN, a wiec o ponad 130 proc. Liczgc w cenach
statych (z pominieciem inflacji) wzrost gospodarki
kreatywnej wyniést 109 proc. Sredniorocznie to
9,6 proc. - prawie trzykrotnie wiecej niz w catej
gospodarce (3,5 proc.). Oznacza to, ze w bada-
nym okresie 1/7 catego wzrostu gospodarczego
w Polsce wynikata ze wzrostu gospodarki kre-
atywnej. W konsekwencji udziat gospodarki kre-
atywnej w catkowitej wartosci dodanej wytwa-
rzanej w Polsce zwiekszyt sie w latach 2010-2018
0 ponad potowe -z 4,0 proc. do 6,3 proc.

Szczegdblnie szybki rozwéj gospodar-
ki kreatywnej nastgpit w latach 2015-2018.
Srednioroczne tempo realnego wzrostu gospo-
darki kreatywnej wyniosto wéwczas 13,1 proc.
($rednio w catej gospodarce - 4,3 proc.). To
oznacza, ze gospodarka kreatywna odpowiadata
za 1/6 catego wzrostu gospodarczego w Polsce

w tym okresie. Tylko w tych czterech latach jej
udziat w catkowitej wytworzonej wartosci doda-
nej wzrdst o 40 proc. (z 4,5 proc. do 6,3 proc.).

Znaczgcy wzrost segmentu kreatyw-
nego nie jest prostym przejawem procesu
serwicyzacji polskiej gospodarki (wzrostu
udziatu ustug w PKB). W latach 2010-2018 udziat
ustug w wartosci dodanej brutto catej gospo-
darki zwiekszyt sie tylko o 1 p.p., z 63,9 proc.
do 64,9 proc. Ekspansja segmentu kreatywne-
go jest zatem rezultatem oddziatywania specy-
ficznych czynnikdw, o ktérych pisaliSmy w po-
przednim rozdziale: fragmentyzacji proceséw
produkcyjnych, rewolucji cyfrowej, przesuniec¢
w strukturze taricuchoéw wartosci oraz zmian
w strukturze potrzeb spotecznych.

Systematycznie ro$nie zaréwno licz-
ba firm, jak i liczba oséb pracujgcych w go-
spodarce kreatywnej w Polsce. W 2018 roku
segment ten obejmowat okoto 7 tys. przedsie-
biorstw o liczbie pracownikéw ponad 9, a firmy
te zatrudniaty prawie 900 tys. oséb. W stosun-
ku do 2010 r. liczba matych, srednich i duzych
przedsiebiorstw zwiekszyta sie 0 1,2 tys., a liczba
pracownikow w tych firmach o 321 tys., czyli po-
nad 50 proc. (wykres 3).

Zarelatywnie duzg czes¢ wartosci doda-
nej wytwarzanej przez gospodarke kreatywna
odpowiadajg mikrofirmy. W przypadku mikro-
firm, czyli przedsiebiorstw zatrudniajgcych do
9 pracownikow, nie da sie wyodrebni¢ danych
o ich liczbie i tacznej wielkosci zatrudnienia
w gospodarce kreatywnej. Oszacowalismy jed-
nak wytwarzana przez nie wartos¢ dodang. Oka-
zuje sie, ze gospodarka kreatywna charaktery-
zuje sie relatywnie wysokim udziatem wartosci
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dodanej wytwarzanej przez mikroprzedsiebior-
stwa. W 2018 r. odpowiadaty one za 42 proc. war-
tosci dodanej wytworzonej w tym segmencie.

Dla poréwnania, w catej gospodarce udziat
mikrofirm w wartos$ci dodanej wynosi 29 proc.
(GUS, 2020).

~ Wykres 2. Wartos¢ dodana gospodarki kreatywnej i jej udziat w wartosci dodane;j

gospodarki narodowej

120 8
117
6
100 9
87

79 7

80
68
64 6 3
58 61 ,
60 /] 6
51 /
5,3 5,5

40

/ 5

o 4,9
4,2 43 B4 —1
4,0 — | '
o 4
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

I Wartos¢ dodana

(mld PLN, lewa 03) (proc., prawa os)

— Udziat w wartosci dadanej gospodarki narodowej

Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie danych GUS.

Duze znaczenie mikrofirm w gospodarce
kreatywnej jest wynikiem zmian, ktére zacho-
dzity w tym segmencie w ostatniej dekadzie
(szerzej piszemy o nich w kolejnym rozdziale).
Na poczatku dekady - w 2010 r. - udziat mikro-
firm w wartosci dodanej gospodarki kreatywnej
wynosit bowiem 29 proc. i nie odbiegat znacza-
co od ich udziatu w catej gospodarce. W latach
2010-2018 nastgpit jednak systematyczny wzrost
udziatu mikroprzedsiebiorstw w gospodarce
kreatywnej, co w duzym stopniu determinowato
rozwoj tego segmentu w badanym okresie.

Przecietne wynagrodzenie w gospo-
darce kreatywnej jest wyraznie wyzsze niz

w catej gospodarce. W 2018 r. w firmach i in-
stytucjach zatrudniajgcych wiecej niz 9 pra-
cownikéw wyniosto ono 6351 PLN brutto,
a wiec byto o 32 proc. wyzsze niz sSrednie
wynagrodzenie w catym sektorze matych,
Srednich i duzych przedsiebiorstw. Wzrost
wynagrodzen w gospodarce kreatywnej byt
w latach 2010-2018 podobny jak w catej go-
spodarce. W konsekwencji relacja miedzy
Srednim wynagrodzeniem w gospodarce kre-
atywnej a srednim wynagrodzeniem ogdtem
utrzymywata sie na podobnym poziomie - od
130 do 135 proc. - w catym badanym okresie
(wykres 4).



1 i Rozdziat 3. Udziat gospodarki kreatywnej w Polsce

N~ Wykres 3. Liczba firm i instytucji oraz liczba pracujacych w gospodarce kreatywnej

Liczba firm Pracujacy (w tys.)
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Uwaga: dane dotycza firm zatrudniajacych wiecej niz 9 pracownikow.
Zrédto: jak w wykresie 2.
~ Wykres 4. Przecietne miesieczne wynagrodzenie w gospodarce kreatywnej
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Uwaga: dane dotycza firm zatrudniajgcych wiecej niz 9 pracownikéw - zarowno dla przecietnego wynagrodzenia
w gospodarce kreatywnej, jak i przecietnego wynagrodzenia ogétem.

Zrédto: jak w wykresie 2.
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Rozdzial 4. Analiza sektorowa
gospodarki kreatywnej

ospodarke kreatywng - zgodnie
z definicjag przedstawiong w rozdzia-
le 1 - dzielimy na trzy czesci: prze-
mysty kreatywne, sektor cyfrowy oraz sektor
kultury. Rozdysponowanie wartosci dodanej

tworzonej przez gospodarke kreatywna mie-
dzy te sktadowe oraz poszczegdlne ich dziaty
zaprezentowano na wykresie 5, a przecietne
wynagrodzenie w kazdej z gtdwnych czesci na
wykresie 6.

~ Wykres 5. Struktura gospodarki kreatywnej w Polsce w 2018 r. (w proc.)

Sektor cyfrowy

2,25

ospodarka
kreatywna

Przemysty
kreatywne

3,33

Sektor kultury

0,73

Zrédto: jak w wykresie 2.

Dziatalnosc zwigzana z oprogramowaniem
i doradztwem w zakresie informatyki
oraz dziatalno$¢ powigzana

Dziatalnos¢ ustugowa w zakresie informacji

Dziatalnos¢ firm centralnych; doradztwo
zwigzane z zarzgdzaniem

Dziatalnos¢ w zakresie architektury
i inzynierii; badania i analizy techniczne

Reklama, badanie rynku i opinii publicznej

Badania naukowe i prace rozwojowe

Pozostata dziatalnosc profesjonalna,
naukowa i techniczna

Dziatalno$¢ wydawnicza

Nadawanie programéw ogélnodostepnych

0,33 i abonamentowych

0,25 Dziatalnosc tworcza zwigzana z kulturg i rozrywka
o83 Dziatalno$c zwiazana z produkcja filmow,
nagran wideo, programow telewizyjnych,
nagrar dzwiekowych i muzycznych
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N~ Wykres 6. Przecietne wynagrodzenie w poszczegélnych czesciach gospodarki kreatywnej

w 2018 .
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Uwaga: dane dotyczg firm zatrudniajacych wiecej niz 9 pracownikow.

Zrédto: jak w wykresie 2.

Przemysty kreatywne

Przemysty kreatywne stanowig najwiek-
sz3 czes$¢ gospodarki kreatywnej. W 2018 r.
ten sektor wytworzyt wartos¢ dodang w kwocie
61,6 mld PLN, co stanowito nieco ponad poto-
we (53 proc.) wartosci dodanej catej gospodar-
ki kreatywnej. W poréwnaniu do 2010 r. wartosc¢
dodana przemystow kreatywnych zwiekszyta sie
ponad dwukrotnie - 0 114,4 proc. Srednioroczna
dynamika wzrostu wyniosta 10,0 proc., byta wiec
dwukrotnie wyzsza niz srednia w catej gospodar-
ce (4,8 proc. - w cenach biezacych).

W sektorze przemystow kreatywnych
mieszczg sie branze dziatalnosci doradczej
zwiagzanej z zarzadzaniem (dziat 70 PKD), dzia-
talnosci w zakresie architektury i inzynierii
(dziat 71), badan naukowych i prac rozwojowych
(dziat 72), reklamy i badania rynku (dziat 73), po-
zostatej dziatalnosci profesjonalnej, nauko-
wej i technicznej (dziat 74) oraz wybrane klasy

dziatalnosci wydawniczej (dziat 58). Najwiek-
szy wsrdd nich udziat w wartosci dodanej ma
dziatalnos¢ doradcza zwigzana z zarzadzaniem
(30,6 proc. w 2018 r.), a nastepnie dziatalnos¢
w zakresie architektury i inzynierii (21,8 proc.)
oraz reklama, badanie rynku i opinii publicz-
nej (16,7 proc.). W obrebie tej trojki najwyzsza
dynamika wzrostu wartosci dodanej w latach
2010-2018 cechowata sie dziatalnosc doradcza
zwigzana z zarzadzaniem. Jej srednioroczna
dynamika wzrostu w badanym okresie wynio-
sta 15,2 proc.

Interesujacy jest takze dziat pozostatej
dziatalnosci profesjonalnej, naukowej i tech-
nicznej. Skupia on m.in. specjalistow w zakre-
sie projektowania i wzornictwa przemystowego,
a takze ttumaczy, ekonomistéw rolnych i agrono-
mow, a nawet agencje castingowe. Dziat ten jest
zdominowany przez mikroprzedsiebiorstwa - ich
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udziat w wartosci dodanej przekracza 75 proc.
i jest wyraznie najwiekszy w grupie przemystow
kreatywnych.

Sektor cyfrowy

Dodatkowe informacje o poszczegdlnych
dziatach przemystow kreatywnych zawieraja ta-
blice A4, A9-A13 w aneksie.

Sektor cyfrowy to najszybciej rozwija-
jaca sie gataz gospodarki kreatywnej. W la-
tach 2010-2018 jego znaczenie w gospodarce
kreatywnej wzrosto z 24 do 37 proc. W tym
okresie tworzona przez sektor cyfrowy war-
tos¢ dodana zwiekszyta sie ponad trzykrotnie

- z zaledwie 12,1 mld PLN do 41,7 mld PLN.
Srednioroczny wzrost wynidst wiec 16,7 proc.
i byt wyraznie wyzszy niz przecietny wzrost
wartosci dodanej w catej gospodarce
(4,8 proc.), a takze w samej gospodarce kre-
atywnej (11,0 proc.).

v Ramka 2. Tworzenie gier komputerowych - polski przemyst flagowy?

Na poczatku kwietnia 2020 r. CD Projekt zostat najbardziej wartosciowa spotka na polskiej gietdzie.
E wartoscig rynkowa ponad 27 mld PLN wyprzedzit takie spotki jak PKN Orlen czy PKO BP. Polski sektor E
produkgji gier to jednak nie tylko CD Projekt. Do branzy tej zalicza sie takze kilku innych producentow
znanych na swiecie: 11 bit studios, Ten Square Games, PlayWay, CI Games czy Techland (tabela 1).
Wedtug naszych obliczeri szacunkowych (szczegdty w aneksie) warto$¢ dodana tworzona przez :
sze$¢ wymienionych przedsiebiorstw w 2018 r. wyniosta prawie 500 mln PLN. To 0,4 proc. wartosci
dodanej catej gospodarki kreatywnej oraz troche ponad 1 proc. wartosci dodanej tworzonej przez
i sektor cyfrowy. Branza ta powstata w Polsce zaledwie kilka lat temu i ma dobre perspektywy rozwoju, :
warto jednak znac proporcje - obecnie wcigz stanowi niewielka czesc catej gospodarki kreatywnej.
Analiza danych finansowych spétek gamingowych wskazuje na dwie charakterystyczne cechy:

1. Sp6tki z tej branzy cechujq sig¢ duza zmiennoscia przychodéw - szczegdlnie w przypadku
mniejszych producentéw przychody moga znacznie roznic sie w kolejnych latach. Wynika to

z modelu dziatalnosci, w ktérym zaktada sie nawet kilkuletnia prace nad nowym produktem.

W roku premiery gry przychody znacznie rosna, by w kolejnych latach znowu powréci¢ do niz- i
szych wartosci. Wiekszych producentéw dotyczy to w mniejszym stopniu z powodu duzej licz-

by tytutéw, ktére moga by¢ wypuszczane na rynek z wieksza czestotliwoscia, badz z powo-

du ugruntowanej pozycji rynkowej, ktéra stale pozwala sprzedawac wiele starszych tytutow :

i ,preorderow” majacych swoja premiere w przysztosci. g

2. Branza gier ma bardzo wysoki udziat wartosci dodanej brutto w przychodach - w wiekszo-
sci przypadkow udziat ten wynosi miedzy 60 a 70 proc. Tak wysoki wskaznik znajduje swoje :
wyttumaczenie w omowionej we wstepie koncepcji krzywej usmiechu. Na produkcje i sprze-
daz gier sktada sie przede wszystkim projektowanie produktu oraz marketing gotowego dzie-

ta - elementy procesu produkcji charakteryzujace sie duza wytworzong wartoscig dodana. :
W konsekwencji charakteryzuje sie nig takze cata branza. ]
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~ Ramka 2. Tworzenie gier komputerowych - polski przemyst flagowy? - c.d.

] Producenci gier komputerowych sg wysoko wyceniani przez rynek gietdowy. W marcu 2019 .
dla najwiekszych spotek gamingowych notowanych na GPW utworzono osobny indeks - WIG.GAMES.
W ciagu 11 miesiecy jego wartos¢ wzrosta prawie dwukrotnie. Zatamanie przyszto dopiero w mo-
mencie spadkow wywotanych epidemig koronawirusa. Spotki gamingowe notowane sg takze na ryn-
ku NewConnect. Co ciekawe, ich wartosc rynkowa wielokrotnie przewyzsza wartos$c ksiegowa (wy-
kres 7). Moze to oznaczac, ze inwestorzy wysoko wyceniaja przyszte wyniki sektora i wierza w sukces
kolejnych firm z branzy na rynku. Na rynku NewConnect znajduje sie 26 firm produkujgcych gry, aich
taczna wartosc rynkowa wyniosta na poczatku 2020 . 1,1 mld PLN. Tym samym sektor gier byt drugim
najbardziej wartosciowym na tym rynku, z ponad 1i-procentowym udziatem w jego tgcznej wartosci.

N~ Tabela 1. Dane finansowe najwiekszych producentdéw gier w Polsce

H H Wartosc : Udziat wartosci dodanej
¢ Przychody i Zysk/strata : . )
L i i i dodana brutto i w przychodach - srednia
Nazwa spotki i w201i8r. i nettow2018r. : :
: : i w2018r. dla lat 2016-2018

(tys. PLN) (tys. PLN) (tys. PLN)* (w proc.)*

362 901 109 150 190 496

82114 37 550

115 258

i * Wartosci szacunkowe, obliczenia wtasne.
Zrédto: sprawozdania finansowe i komunikaty spétek.

N~ Wykres 7. Warto$¢ rynkowa i ksiegowa spoétek z branzy gier notowanych na rynku
: NewConnect (w mln PLN)
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. l

Wartos¢ rynkowa Wartos¢ ksiegowa

Stan na 2.01.2020.
i Zrédto: opracowanie wtasne PIE na podstawie danych GPW S.A.
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W sektorze cyfrowym mieszczg sie dwa
dziaty: dziatalnos¢ zwigzana z oprogramowa-
niem i doradztwem w zakresie informatyki
(dziat 62) oraz dziatalnosc ustugowa w zakresie
informacji (dziat 63). Dominujace znaczenie ma
ten pierwszy - odpowiadat za 80,5 proc. warto-
Sci dodanej sektora cyfrowego w 2018 r.

Obydwa dziaty wykazywaty sie bardzo wy-
soka dynamika wzrostu wartosci dodanej w ba-
danym okresie - udziat dziatu 62 w catkowitej
wartosci dodanej w gospodarce wzrést z 0,77
do 1,81 proc., natomiast dziatu 63 - z 0,18 do
0,44 proc. Sektor cyfrowy charakteryzuje sie
takze najwyzszym przecietnym wynagrodze-
niem sposréd trzech sktadowych gospodarki

Sektor kultury

kreatywnej. W 2018 r. wyniosto ono 7369 PLN,
a wiec byto o ponad 50 proc. wyzsze niz prze-
cietne wynagrodzenie w catej gospodarce (wy-
kres 6) (dotyczy przedsiebiorstw zatrudniajacych
wiecej niz 9 pracownikow).

Jako reprezentatywna dla sektora cyfro-
wego klase uznajemy ,dziatalnosc¢ zwigzana
z oprogramowaniem”. Zalicza sie do niej pod-
mioty zajmujace sie pisaniem, modyfikowaniem,
dokumentowaniem i wspomaganiem oprogra-
mowania a takze m.in. projektowaniem stron
internetowych.

Dodatkowe informacje o poszczegdlnych
dziatach przemystow kreatywnych zawieraja ta-
blice A7-A8 w aneksie.

Kultura stanowi najmniejsz3, ale istotng
czes¢ gospodarki kreatywnej. Sektor ten ma
nieco inny charakter od przemystéw kreatywnych
i sektora cyfrowego, gdyz wytwarza i dystrybuuje
dobra i ustugi, ktore bezposrednio wykorzystujg
badz przekazuja tresci kultury (nie tylko konsumu-
ja zasoby kulturowe w sposéb posredni). Tym nie-
mniej sektor kultury takze tworzy wartos¢ dodang
w gospodarce - w 2018 r. byto to 13,5 mld PLN, co
stanowito 11,6 proc. wartosci dodanej gospodarki
kreatywnej oraz 0,73 proc. wartosci dodanej w ca-
tej gospodarce. Dynamika wzrostu sektora kultury
byta najnizsza sposrod trzech sktadowych gospo-
darki kreatywnej - wyniosta 37,2 proc. w stosunku
do 2010. (4,0 proc. Sredniorocznie).

W sektorze kultury miesci sie dziatalnosc¢
zwigzana z produkcja filmow, programow telewi-
zyjnych i nagran dzwiekowych (dziat 59), nadawa-
nie programow ogolnodostepnych i abonamen-
towych (dziat 60), dziatalnos$é twércza zwigzana
z kultura i rozrywka (dziat 90) oraz wybrane klasy
poligrafii i reprodukcji zapisanych nosnikow in-
formacji (dziat 18). Wsréd nich najwiekszy udziat

w wartosci dodanej w 2018 r. miato nadawanie
programow ogolnodostepnych i abonamento-
wych (45,6 proc.), a nastepnie dziatalnos$c twor-
cza zwigzana z kultura i rozrywka (34,6 proc.)
oraz dziatalnosc¢ zwiazana z produkcja filmow,
programow telewizyjnych i nagran dzwieko-
wych (17,7 proc.). W obrebie tej tréjki najwyzsza
dynamika wzrostu wartosci dodanej cechowata
sie ta trzecia (89,1 proc. w stosunku do 2010 r.,
8,3 proc. $redniorocznie).

Dziat obejmujacy dziatalnosc¢ tworcza zwia-
zang z kultura i rozrywka cechuje sie rozproszo-
ng struktura organizacyjng. Wsréd ponad 7 ty-
siecy jednostek o liczbie pracujgcych powyzej
9 0s6b, nalezagcych do gospodarki kreatywnej,
instytucje kultury stanowia niemal 1/3. W obre-
bie tego dziatu mieszczg sie niemal wszystkie
formy dziatalnosci artystycznej, w tym literackiej
i niezaleznych dziennikarzy, a takze dziatalnosc¢
obiektéw kulturalnych.

Dodatkowe informacje o poszczegdlnych
dziatach przemystow kreatywnych zawieraja ta-
blice A3, A5-A6 i A14 w aneksie.
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Rozdzial 5. Miedzynarodowy
handel towarami i uslugami

kreatywnymi

przypadku handlu miedzynaro-
dowego powszechnie stosuje sie
klasyfikacje HS/CN dla towardéw
oraz EBOPS dla ustug!. Klasyfikacje te wykorzy-
stujemy w niniejszym rozdziale, z zastrzezeniem,
ze nie pozwalajg one na okreslenie eksportu i im-
portu gospodarki kreatywnej wedtug tej samej
definicji co w poprzednich rozdziatach (gdyz nie
sg zbiezne z klasyfikacja PKD). W zwiazku z tym
dla handlu miedzynarodowego zakres gospodar-
ki kreatywnej wyznaczamy wedtug kodéw HS/CN
oraz EBOPS przyjetych przez UNCTAD (2018).
Szczegoty metodyczne umieszczamy w aneksie.
Polska odnotowuje wyrazny wzrost
w obrotach handlowych towarami i ustugami
kreatywnymi. W 2018 r. warto$¢ eksportu go-
spodarki kreatywnej wyniosta 23,3 mld USD. To
o prawie 14 mld USD wiecej niz w 2010 r. (w ce-
nach biezacych). W latach 2010-2018 udziat go-
spodarki kreatywnej w catkowitym eksporcie
Polskiwzrést z 6,0 do 8,9 proc. Szczegdlnie duze
znaczenie w handlu gospodarki kreatywnej ma
eksport ustug. Ustugi kreatywne stanowig az
1/5 catkowitego eksportu ustug w Polsce (do-
ktadnie 20,0 proc. w 2018 r.). W latach 2010-2018
ich wartos$¢ wzrosta prawie trzykrotnie -z 4,8 do
13,9 mld USD (w cenach biezacych).

Saldo handlu zagranicznego gospodarki
kreatywnej jest wyraZnie dodatnie. W 2018 r.
wyniosto 9,5 mld USD, czyli 40 proc. wartosci
eksportu towardw i ustug kreatywnych. Nad-
wyzka ta istotnie wzrosta w badanym okresie.
W 2010 r. byta prawie piec razy nizsza - wyniosta
2,0 mld USD (22 proc. eksportu). Poprawa sal-
da handlu zagranicznego gospodarki kreatyw-
nej jest zastuga przede wszystkim opisanego
w poprzednim akapicie wzrostu eksportu ustug.
W latach 2010-2018 nadwyzka w handlu ustuga-
mi kreatywnymi wzrosta z 1,0 do 6,8 mld USD.
W przypadku towaréw kreatywnych byt to wzrost
z1,0do 2,8 mld USD (wykres 8).

Na tle innych paristw UE udziat ekspor-
tu gospodarki kreatywnej w eksporcie 0g6-
tem w Polsce jest wysoki. W 2015 r. wynidst
6,8 proc., wobec 6,4 proc. srednio w UE (brak po-
rownywalnych danych za kolejne lata). Pod tym
wzgledem Polska wyprzedza wiekszos¢ panstw
Europy Srodkowo-Wschodniej (wykres 9). Co
wiecej, udziat Polski w catkowitym handlu to-
warami i ustugami kreatywnymi w Unii Europej-
skiej systematycznie rosnie. W 2015 r. wyniost
3,5 proc. i byt ponad dwukrotnie wyzszy niz tuz
po przystapieniu Polski do UE (w 2005 r. wynidst
1,6 proc.)>.

t HS - Harmonized System; CN - Combined Nomenclature; EBOPS - Extended Balance of Payments Services

Classification.

2 Obliczenia na podstawie: UNCTAD (2018) oraz danych z bazy UN Comtrade.
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N Wykres 8. Obroty handlowe gospodarki kreatywnej w latach 2010-2018 (w mld USD)
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~ Wykres 9. Udziat eksportu gospodarki kreatywnej w eksporcie ogétem w paristwach UE w 2015 .
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Eksport towaréw kreatywnych od 2012 r.
systematycznie rosnie w tempie okoto 13 proc.
rocznie. W 2018 r. wyniést 9,4 mld USD - byt to
wzrost o ok. 1,1 mld w poréwnaniu do 2017 r. (ceny
biezace). Dwie trzecie catego eksportu towaréow
kreatywnych nalezy do kategorii wzornictwo prze-
mystowe (design). Ta kategoria odpowiada za po-
nad 6 mld USD polskiego eksportu. Druga w kolej-
nosci - dziatalnos¢ wydawnicza - to okoto 2 mld
USD. W sumie te dwie kategorie stanowig ponad
85 proc. polskiego eksportu towaréw kreatywnych.

Import towaréw kreatywnych takze
rosnie, jednak wolniej niz eksport. Wartosc¢

Handel ustugami

produktow sprowadzonych z zagranicy
w 2018 r. wyniosta 6,6 mld dolaréw. W stosun-
ku do 2047 r. byt to wzrost o niemal 15 proc.
Struktura importu jest nieco bardziej zrézni-
cowana niz eksportu, chociaz tutaj tez domi-
nuje wzornictwo przemystowe. Ta katego-
ria odpowiadata za ponad potowe wartosci
sprowadzanych towaréw w 2048 r. Polska im-
portowata takze stosunkowo duzo towarow
nalezacych do nowych mediéw (internet,
DVD itp.) a takze produktéw wydawniczych.
Byto to odpowiednio ok. 20 i 15 proc. catosci
importu w 2018 r.

Eksport ustug kreatywnych rozwija sie
dynamicznie. W 2048 r. wyniést prawie 14 mld
USD, co oznacza, ze w stosunku do 2010 r.
zwiekszyt sie prawie 3-krotnie. Szczegdlnie

wazna kategoria w eksporcie sg ustugi kom-
puterowe. Na poczatku dekady Polska wiecej
ich nabywata z zagranicy niz sama dostarcza-
ta, od tamtego czasu jednak eksport ustug

~ Wykres 10. Obroty Polski w handlu ustugami komputerowymi i wtasnoscig intelektualng

(w mld USD)
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komputerowych wzrést 5-krotnie (wykres 10).
W 2018 r. wynidst 6,7 mld USD, co stanowi nie-
mal potowe eksportowanych ustug kreatyw-
nych. Reklama, ustugi techniczne oraz ba-
dania i rozwéj - rowniez te kategorie stanowia
wazng czesc polskiego eksportu ustug kreatyw-
nych. W 2018 r. przyniosty one odpowiednio
2,8 0oraz2,0i1,7 mld USD.

Import ustug kreatywnych, podobnie
jak w przypadku towarow, rosnie wolniej niz
eksport. Nabyte w 2048 r. ustugi kreatywne
warte byty 7,1 mld USD - okoto 2 razy wie-
cej niz dekade wczesniej. Jako kraj nabywa-
my przede wszystkim ustugi komputerowe,

blisko potowa sprowadzanych ustug nalezy
do tej kategorii. Istotna kategoria, w szczegdl-
nosci w obszarze gospodarki kreatywnej, to
takze handel wtasnoscig intelektualng. Pol-
ska jest importerem netto wartosci intelek-
tualnej. W 2018 r. optaty za jej wykorzystanie
wyniosty 3,6 mld USD, podczas gdy wartosc¢
wyeksportowanej wtasnosci intelektualnej to
zaledwie 0,6 mld USD. Co wiecej, roznica mie-
dzy importem a eksportem w tej kategorii sys-
tematycznie ros$nie (wykres 10). W stosunku do
2010 r. import wtasnosci intelektualnej zwiek-
szyt sie 0 1,4 mld USD, przy niespetna 0,4 mld
USD wzrostu eksportu.
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Podsumowanie

ospodarka kreatywna jest ucielesnie-

niem zmian, ktére dokonujg sie w go-

spodarce od kilku dekad, m.in. poste-
pujgcej rewolucji technologicznej i cyfryzacji. Te
zmiany powodujg, ze rosnacy udziat w rozwoju
gospodarczym maja czynniki takie jak wiedza,
kreatywnosc i talent. Mozna przewidywaé, ze
w kolejnych dekadach znaczenie gospodarki
kreatywnej w tym rozwoju bedzie rosto. Pro-
ces ten moze przyspieszy¢ po kryzysie gospo-
darczym wywotanym epidemig COVID-19. Gte-
bokie kryzysy zazwyczaj zmieniaja reguty gry
w gospodarce, a dodatkowo charakter obecne-
g0 sprawia, ze szczegolnie istotny impuls do roz-
woju moze otrzymac sektor cyfrowy (stanowiacy
czesc¢ gospodarki kreatywnej).

Przeprowadzona analiza znaczenia gospo-
darki kreatywnej w Polsce doprowadzita do na-
stepujgcych gtéwnych wnioskow:

- Znaczenie gospodarki kreatywnej rosnie
dynamicznie - odpowiada ona za 6,3 proc.
tworzonej w Polsce wartosci dodanej.
To o ponad potowe wiecej niz w 2010 r.
(4,0 proc.).

- Znaczna czes$¢ wzrostu gospodarki kre-
atywnej miata miejsce w latach 2015-
2018 - odpowiadata ona wéwczas za 1/6
catkowitego wzrostu gospodarczego
w Polsce.

— Gospodarka kreatywna charakteryzu-
je sie relatywnie wysokim przecigetnym
wynagrodzeniem - w latach 2010-2018
Srednie wynagrodzenie w gospodarce kre-
atywnej byto 0 30-35 proc. wyzsze niz w ca-
tej gospodarce.

- Szczegéblnie szybko rozwija sie sektor
cyfrowy - w latach 2010-2018 Srednio-
roczny wzrost tego sektora wynidst prawie
17 proc., wobec niecatych 5 proc. w catej
gospodarce (w cenach biezacych).

- Dynamicznie ros$nie eksport towaréw
i ustug kreatywnych, a Polska odnoto-
wuje w tym obszarze wysoka nadwyz-
ke handlowa - w 2018 r. udziat gospo-
darki kreatywnej w polskim eksporcie
wynosit prawie 9 proc. i zwiekszyt sie
w stosunku do 2010 r. mniej wiecej o0 po-
towe. Udziat ten byt takze wyzszy niz sred-
nio w UE i w wiekszosci paristw Europy
Srodkowo-Wschodniej.

Z powyzszych wnioskéw wytania si¢ pozy-
tywny obraz gospodarki kreatywnej w Polsce.
To szybko rozwijajgca sie czes¢ gospodarki, maja-
ca znaczacy wktad w catkowity wzrost PKB, cha-
rakteryzujgca sie wysokimi wynagrodzeniami, ro-
snacym eksportem i dobrymi perspektywami na
przysztosc. Prawdopodobnie wzrost znaczenia
gospodarki kreatywnej bedzie w najblizszych de-
kadach postepowat, gdyz gtéwne czynniki stojace
za jej dotychczasowym rozwojem - fragmentary-
zacja proceséw produkcyjnych, rewolucja cyfro-
wa oraz zmiany w taricuchach dostaw i struktu-
rze potrzeb spotecznych - nie ustang. Co istotne,
przedstawiona analiza wskazuje, ze branze kre-
atywne majg potencjat, zeby stopniowo przesu-
wac Polske w globalnych taricuchach dostaw -
nie tylko bezposrednio, ale takze posrednio przez
generowane efekty zewnetrzne, takie jak tworze-
nie i transfer wiedzy, rozwijanie wspdlnoty czy po-
budzanie aktywnosci innowacyjnej.
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Aneks

Uwagi metodyczne

D/

Dane do raportu pochodzg ze sprawoz-
dawczosci realizowanej przez Gtowny Urzad
Statystyczny w odniesieniu do instytucji kultu-
ry, sg zbierane za pomocag formularzy SP, SP-3
oraz F-02/dk. Za wyjatkiem sektora kultury nie
uwzgledniamy w raporcie instytucji spoza sek-
tora przedsiebiorstw niefinansowych. W szcze-
golnosci to wytaczenie dotyczy podmiotéow
zaliczanych do sektora finanséw publicznych
(takich jak np. jednostki Polskiej Akademii
Nauk). Dane o wartosci dodanej w podziale
na dziaty i klasy PKD 2007 (odpowiednio kod
2- i 4-znakowy) dla wiekszych firm pochodza
z obliczen GUS, a w odniesieniu do firm mikro
(dziaty) - z szacunkow wtasnych na podstawie
danych z SP-3. Dane o zagranicznym handlu to-
warowym i ustugowym takze pochodzg z GUS,
aich zakres przedmiotowy wyznaczony zostat
zgodnie z ustaleniami przyjetymi przez UNC-
TAD (2018). Stosowanymi klasyfikacjami przed-
miotowymi dla towardw sa HS/CN, a dla ustug
- EBOPS.

Analizujac dane statystyczne nalezy pa-
mietac, ze na ogot zbierane sg wg zasady kaz-
dorazowego stanu organizacyjnego, a wiec przy

niektorych zmianach tego typu (np. przeniesie-
nia szeregu panstwowych instytutéw badaw-
czych z sektora finanséw publicznych do sektora
przedsiebiorstw) niektére pozycje w szeregach
czasowych moga by¢ nie w petni porownywalne.
Ponadto spora swoboda firm w okreslaniu staty-
stycznej przynaleznosci branzowej powoduje, ze
jednorodnos¢ wielu klas PKD jest ograniczona,
a tzw. klasy rezydualne, typu: ,Pozostata dzia-
talnosc gdzie indziej niesklasyfikowana” cechuja
sie dosc czesto nadmierng liczebnoscia.
Wartosc¢ dodana brutto policzylisSmy jako
sume ponizszych 6 sktadnikow: 1) Amortyzacja
rzeczowych aktywow trwatych, aktywow nie-
materialnych oraz naktadéw na prace rozwojo-
we; 2) Podatki i optaty liczone w ciezar kosztow;
3) Wynagrodzenia, ubezpieczenia spoteczne
iinne $wiadczenia; 4) Podrdze stuzbowe; 5) Kosz-
ty finansowe; 6) Zysk/strata brutto. Ze wzgledu
na braki w danych przy szacowaniu tagcznej war-
tosci dodanej wszystkich spotek z tabeli 1 dla
dwodch z nich: 11 bit studios S.A. oraz Ten Square
Games S.A. przyjelismy, ze udziat wartosci do-
danej w ich przychodach jest réwny sSredniemu
udziatowi dla pozostatych czterech spotek.
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Tablice

~ Tablica A1. Miejsce segmentu gospodarki kreatywnej w gospodarce narodowej

Wskazniki i 2010 | 2015 ¢ 2017 i 2018

Udziat segmentu w wartosci dodanej brutto ogétem
w gospodarce (w proc.)

Udziat firm mikro w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Liczba firm i instytucji w segmencie gospodarki
* kreatywnej*

Liczba pracujgcych w segmencie gospodarki : : : :
- kreatywnej (w tys.)* . 565 i 674 | 83t | 886

*Bez firm mikro.

N~ Tablica A2. Poréwnanie zakresu podmiotowego segmentu gospodarki kreatywnej
w ujeciach PIE i GUS

Ujecie PIE Ujecie GUS

+ -

= +
47.61 = +
47.62 = +
47.63 - ¥
58.11 a
58.13 +
58.14 +
58.19 -
58.21 +
58.29 -
59.11 + +
59.12 + +
59.13 + +
59.14 + +




v 29

Oznaczenia dziatu/ klasy PKD Ujecie PIE Ujecie GUS

62.01
62.02
62.03
62.09

+ o+ o+ o+
,

70.10 + -
70.21 + -
70.22 + -

7211 + -
72.19 + -
72.20 + =

74.10
74.20
74.30
74.90

+ o+ o+ o+
+

00.01
90.02
90.03
90.04

+ o+ o+ o+
+
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N~ Tablica A3. Dziat 18: Poligrafia i reprodukcja zapisanych nosnikéw informacji

Wskazniki i 2010 | 2015 2017 i 2018

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogotem
w gospodarce (w proc.)

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Udziat firm mikro w wartosci dodanej dziatu (w proc.)

Liczba firm*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu : : : : :
¢ (w proc.)¥/** ¢ 100,00 i 100,00 : 100,00 i 100,00 !

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie { ‘ i :
o (W PLN)*/** i 2857 ¢ 3303 : 3908 i 4231

* Bez firm mikro.
** 18.13: Dziatalnos¢ ustugowa zwigzana z przygotowaniem do druku.

N Tablica A4. Dziat 58: Dziatalno$¢ wydawnicza

Wskazniki

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogétem
w gospodarce (w proc.)

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Udziat firm mikro w wartosci dodanej dziatu (w proc.)

i Liczba firm*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu
¢ (wproc.)*/**

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie ‘ ‘ ‘ ‘
o (W PLN)*/** © 4282 ¢ 4818 4905 - 40951

* Bez firm mikro.
** 58.11: Wydawanie ksigzek.



N Tablica A5. Dziat 59: Dziatalno$¢ zwigzana z produkcja filmoéw, nagran wideo,
programow telewizyjnych, nagran dzwiekowych i muzycznych

Wskazniki i 2010 | 2015 ¢ 2017 i 2018

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogétem : { ‘ i
¢ w gospodarce (w proc.) © o010 : 012 = 014 - 013

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Udziat firm mikro w wartosci dodanej dziatu (w proc.)

i Liczba firm*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu
¢ (w proc.)¥/**

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie
o (w PLN)*/**

* Bez firm mikro.
** 59.14: Dziatalnos$¢ zwigzana z projekcja filmow.

N Tablica A6. Dziat 60: Nadawanie programoéw ogélnodostepnych i abonamentowych

Wskazniki

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogétem
w gospodarce (w proc.)

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Udziat firm mikro w wartos$ci dodanej dziatu (w proc.)

Liczba firm*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu : : : :
%(WDI’OC,)*/** {9239 ¢ 91,49 | 8899 | 90,05

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie { { { {
- (W PLN)/* . 4477 ¢ 5253 : 6119 : 6048

* Bez firm mikro.
**60.20: Nadawanie programow telewizyjnych ogélnodostepnych i abonamentowych.
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N Tablica A7. Dziat 62: Dziatalno$¢ zwigzana z oprogramowaniem i doradztwem
w zakresie informatyki oraz dziatalno$¢ powigzana

Wskazniki i 2010 | 2015 ¢ 2017 i 2018

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogétem : : : :
¢ w gospodarce (w proc.) © o077 ¢ 135 154 181

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu : : : :
ggospodarki kreatywnej (w proc.) 19,31 27,24 27,97 28,70

Udziat firm mikro w wartosci dodanej dziatu (w proc.) 33,10

i Liczba firm*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu : :
¢ (w proc.)r/** . 6377 | 6566 @ 5885 | 5803

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie { { { {
o (W PLN)*/** © 5378 | 6468 @ 7158 © 7665

* Bez firm mikro.
** 62.01: Dziatalnos¢ zwigzana z oprogramowaniem.

N~ Tablica A8. Dziat 63: Dziatalnos$¢ ustugowa w zakresie informacji

Wskazniki

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogétem
w gospodarce (w proc.)

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Udziat firm mikro w wartos$ci dodanej dziatu (w proc.)

Liczba firm*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu : : : :
: (wproc.)*/** i 1279 | 3338 | 49,66 : 52,98

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie : : : :
(W PLN)*/** 5194 4708 5193 5412

* Bez firm mikro.
** 63.12: Dziatalnosc portali internetowych.
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N Tablica A9. Dziat 70: Dziatalnos¢ firm centralnych; doradztwo zwigzane z zarzgdzaniem

Wskazniki i 2010 | 2015 2017 i 2018

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogotem
w gospodarce (w proc.)

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Udziat firm mikro w wartosci dodanej dziatu (w proc.)

Liczba firm*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu :
- (w proc)/** . 6837 | 8672 @ 8206 : 80,31

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie { ‘ :
- (W PLN)*/** © 5033 ! 6250 @ 6229 @ 6464

*Bez firm mikro.
**70.22: Pozostate doradztwo w zakresie prowadzenia dziatalnosci gospodarczej i zarzadzania.

N Tablica A10. Dziat71: Dziatalno$¢ w zakresie architektury i inzynierii; badania i analizy techniczne

Wskazniki

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogétem
w gospodarce (w proc.)

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Udziat firm mikro w wartosci dodanej dziatu (w proc.)

i Liczba firm*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu
o (w proc.)*/**

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie
o (w PLN)*/**

*Bez firm mikro.
**71.12: Dziatalno$¢ w zakresie inzynierii i zwigzane z nig doradztwo techniczne.
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N~ Tablica A11. Dziat72: Badania naukowe i prace rozwojowe

Wskazniki i 2010 ¢ 2015 ¢ 2017 i 2018

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogotem
w gospodarce (w proc.)

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Udziat firm mikro w wartosci dodanej dziatu (w proc.)

Liczba firm*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu : : : :
%(WprOC.)*/** 92,84 89,38 94,09 91,12

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie { ‘
- (w PLN)*/** . 5717 ¢ 6588 @ 6125 - 6533

*Bez firm mikro.
**72.19: Badania naukowe i prace rozwojowe w dziedzinie pozostatych nauk przyrodniczych i technicznych.

~ Tablica A12. Dziat73: Reklama, badanie rynku i opinii publicznej

Wskazniki

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogétem
w gospodarce (w proc.)

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Udziat firm mikro w wartosci dodanej dziatu (w proc.)

i Liczba firm*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu
¢ (wproc.)r/**

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie ‘ ‘ ‘ ‘
(W PLN)*/** i 3902 : 4877 : 4989 i 5278

* Bez firm mikro.
** 73 144: Dziatalnos¢ agencji reklamowych.



Wskazniki i 2010 ¢ 2015 ¢ 2017 i 2018

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogotem
w gospodarce (w proc.)

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Udziat firm mikro w wartosci dodanej dziatu (w proc.)

Liczba firm*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu : : : :
(W proc.)%/** 65,97 60,15 64,01 56,61

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie : { { {
¢ (wPLN)Y/** © 3372 4978 | 5431 | 5490

*Bez firm mikro.
**74.90: Pozostata dziatalnos¢ profesjonalna, naukowa i techniczna, gdzie indziej niesklasyfikowana.

y Tablica A14. Dziat 90: Dziatalno$¢ twércza zwigzana z kulturg i rozrywka

Wskazniki

Udziat dziatu w wartosci dodanej brutto ogétem
w gospodarce (w proc.)

Udziat dziatu w wartosci dodanej segmentu
gospodarki kreatywnej (w proc.)

Udziat firm mikro w wartosci dodanej dziatu (w proc.)

i Liczba firm i instytucji*

Liczba pracujacych (osoby)*

Udziat najwiekszej klasy w wartosci dodanej dziatu
o (w proc.)¥/**

Przecietne wynagrodzenie brutto w tej klasie
o (w PLN)*/**

* Bez firm mikro.
** 90.04: Dziatalnos¢ obiektéw kulturalnych.



Polski Instytut Ekonomiczny

Polski Instytut Ekonomiczny to publiczny think tank gospodarczy,
ktorego historia siega 1928 roku. Obszary badawcze Polskiego
Instytutu Ekonomicznego to przede wszystkim handel zagraniczny,
makroekonomia, energetyka i gospodarka cyfrowa oraz analizy
strategiczne dotyczace kluczowych obszardw zycia spotecznego
i publicznego Polski. Instytut zajmuje sie dostarczaniem analiz i ekspertyz
do realizacji Strategii na Rzecz Odpowiedzialnego Rozwoju, a takze
popularyzacja polskich badan naukowych z zakresu nauk ekonomicznych
i spotecznych w kraju oraz za granica.
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