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Celem artykutu jest prezentacja wynikow badan nad poziomem oraz strukturg relacji spotecznych utrzy-
mywanych jednoczesnie przez kadre zarzadzajacg oraz pracownikow kreatywnych zarowno wewnatrz,
jak i na zewnatrz badanych organizacji. Rezultaty badan nad twoércami gier komputerowych i wideo
wskazuja, ze w procesach tworzenia gier wykorzystywane przez nich sg relacje spoteczne obu grup
pracownikow, przy czym wigksza role odgrywaja relacje spofeczne pracownikdw kreatywnych. Ponadto
wyniki wskazuja, iz z punktu widzenia umiejscowienia podmiotow relacji spotecznych wigksze znaczenie
maja relacje utrzymywane wewnatrz organizacji anizeli relacje pracownikow przedsigbiorstwa utrzymywane
Z podmiotami zewngtrznymi. Wobec istniejgcego stanu wiedzy o relacjach spotecznych uzyskane rezultaty
stanowig nie tylko potwierdzenie wczesniejszych badan rozpoznawczych, ale takze uzupefnienie badan
prowadzonych w innych kontekstach sektorowych. Warto$cig dodang niniejszego artykutu jest rowniez:
propozycja klasyfikaciji niesformalizowanych relacji interpersonalnych podmiotow sektoréw kreatywnych,
podmiotowo-przedmiotowe uszczegotowienie proceséw tworzenia wartosci przedsigbiorstw tworzacych
gry, propozycja poszerzonej typologii badan w podejsciu sieciowym w zarzadzaniu strategicznym oraz
identyfikacja wyzwan badawczych zwigzanych z wykorzystaniem instrumentarium SNA w badaniach
spotecznych relacji z perspektywy zarzadzania strategicznego.

Stowa kluczowe: relacje spofeczne, relacje nieformalne, producenci gier komputerowych i wideo, sektor
gier, sektory kreatywne, pracownicy kreatywni.

Social relationships of both managers and creative workers
in the context of value creation
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This paper refers to the significance and the level of exploitation of social relationships for value creation
processes in the case of video game developers. The aim of the article is to present empirical findings
on the level and structure of social relationships maintained by both managerial and creative workers
inside and outside companies. The results show that social relationships maintained by both types of
employees are used during video game development processes; however, creative workers’ informal
relations seem to play a more important role. Furthermore, it is indicated that internal social relationships
are more important for video game developers in their core activity than those maintained outside their
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boundaries. Given the current stock of knowledge, the findings confirm prior, qualitative research on
video game developers as well as reinforce prior results about the importance of social relationships in
other industry contexts. Beside the above, this paper contributes to the existing literature as it provides:
(1) a detailed description of the video game development process from the perspective of engaged employ-
ees, (2) a proposition of four-dimensional typology of social relationships characteristic of companies in
creative industries, (3) a proposition of an extended typology of research in the network approach within
strategic management, and (4) identification of future research challenges related to the exploration of
social relationships from a strategic management perspective by applying social network analysis (SNA).
Keywords: social relationships, informal relationships, video game developers, game industry, creative
workers, creative industries.

JEL: L14, L25, L82

1. Wprowadzenie

Sektory kreatywne, a szczegllnie uwarunkowania funkcjonowania
przedsigbiorstw sektoréw kreatywnych sg przedmiotem rosnagcego zain-
teresowania teorii oraz praktyki zarzadzania. W grupie sektorow kre-
atywnych na szczegbélng uwage zasluguje sektor gier komputerowych
i wideo, ktoéry z jednej strony jest najszybciej rozwijajacym si¢ sektorem
gospodarki, a z drugiej pozostaje sektorem w bardzo niewielkim stopniu
zbadanym.

Koncentrujac si¢ na aktualnych kierunkach badawczych zarzadzania
strategicznego, mozna zauwazy¢ dominacje zainteresowania sieciami wspoi-
dziatania, wspoOtpraca miedzyorganizacyjng czy — jeszcze szerzej — relacjami
postrzeganymi jako Zrddta relacyjnej renty, a nawet przewagi konkurencyjnej
(Czakon, 2012; Swiatowiec-Szczepaniska, 2014). Stale rozwijajacy sie dorobek
naukowy dowodzi korzySci orientacji relacyjnej, ale w duzej mierze ogranicza
si¢ do relacji sformalizowanych, w tym do relacji mi¢dzyorganizacyjnych.
Tymczasem relacje spoleczne (interpersonalne, niesformalizowane)! pozo-
staja wciaz fragmentarycznie rozpoznane. NakreSlone powyzej dwa trendy
badawcze wylonily obszar dociekan badawczych stanowiagcych przedmiot
artykutu, tj. relacji spotecznych wykorzystywanych przez producentéw gier
wideo w celu wspolnego tworzenia wartoSci w toku realizacji proceséw
tworzenia gier.

2. Istota relacji spotecznych w dziatalnosci tworcow gier

Rola relacji niesformalizowanych w dziatalno$ci wspotczesnych przedsie-
biorstw jest coraz czeSciej akcentowana w literaturze z zakresu zarzadzania
strategicznego (Krupski, 2014; Krupski, 2015; Stanczyk-Hugiet i Strzelecka,
2015). Takze w odniesieniu do tworcow gier sugeruje si¢, iz sukces determi-
nowany jest w coraz wickszym stopniu sieciami niesformalizowanych relacji
spotecznych (Balland, de Vaan i Boschma, 2013). Przyjmuje sig, ze relacje
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spoleczne, analogicznie do relacji sformalizowanych, nie musza ograniczaé
si¢ do relacji wewnatrz organizacji, a organizacja moze czerpaé pozytki
z relacji spolecznych wewngtrznych i zewnetrznych jednoczes$nie (Klimas,
2013b).

Z jednej strony, liczne badania z zakresu sieci spotecznych, a takze zarza-
dzania zespotami roboczymi dowodzg zasadno$ci utrzymywania odpowied-
niego poziomu oraz struktury wewnetrznych relacji spotecznych (np. Reagans
i Zuckerman, 2001; Hongseok, Myung-Ho i Giuseppe, 2004; Evans i Carson,
2005; Tyranska, 2012). Z drugiej, dorobek zarzadzania strategicznego uzasad-
nia warto$¢ utrzymywania relacji zewnetrznych (np. Krupski, 2012; Czakon,
2012; Kourti, Nijkamp i van Vught, 2014; Yang, 2015). Jednakze, wylaniajacy
si¢ nurt relacyjny w badaniach tworcédw gier wydaje si¢ faworyzowac rela-
cje zewngetrzne (Karsmakers, 2010; Gidhagen, Ridell i Sé6rhammar, 2011),
w tym takze relacje niesformalizowane (Burger-Helmchen i Cohendet, 2011;
Balland, de Vaan i Boschma, 2013; Klimas, 2015), pozostawiajac spoteczne
relacje wewnetrzne poza polem dociekafi badawczych.

Rdzeniem nie tylko funkcjonowania, ale réwniez dynamicznego rozwoju
sektora gier sg sprawnie realizowane procesy tworzenia, a dalej dystrybucji
i sprzedazy gier. W takim ujeciu procesy tworzenia gier stanowa istotng
sktadowg procesoéw tworzenia warto$ci w sektorze, a takze fundament two-
rzenia warto$ci dla przedsiebiorstw tworzacych gry. Zatem uzasadnione
jest okreslenie stopnia, w jakim procesy tworzenia gier uwarunkowane sg
utrzymywaniem relacji spolecznych. Rozpoznanie roli relacji spotecznych
w realizacji proceséw bezposrednio generujacych warto$¢ twlrcow gier
wydaje si¢ istotne w dwdjnasob. Po pierwsze, relacje spoteczne pozostaly
poza uwaga badaczy. Po drugie, literatura wskazuje ponadprzeci¢tne zako-
rzenienie w gestych sieciach spolecznych jako charakterystyczne, a wrecz
nawet wyrdzniajace dla calego sektora (Weststar 2015).

Generalnie proces tworzenia gry (game development) realizowany jest
w czterech — niekoniecznie sekwencyjnie przebiegajacych — etapach: pro-
jektowanie, przedprodukcja, produkcja oraz publikacja gry (Nichols, 2014).
Na kazdy z etapoéw sktada si¢ szereg dziatan kluczowych, ktérych reali-
zacja wymaga zaangazowania pracownikdw o zroznicowanych kompeten-
cjach, w tym umiejetnosci pracy w interdyscyplinarnych zespofach roboczych.
W zaleznoSci od realizowanego etapu w procesie tworzenia gry uczestnicza
bardzo heterogeniczni pracownicy wyrdzniajacy sie¢ kompetencjami arty-
stycznymi, technicznymi, czy menedzerskimi? wykorzystywanymi w pracy
o charakterze kreatywnym lub zarzadczym (tabela 1).

Procesy tworzenia gier, podobnie jak procesy twdrcze w innych sekto-
rach kreatywnych, sa realizowane na zasadach projektowych z maksymalnym
wykorzystaniem pracy w interdyscyplinarnych zespofach roboczych sktadaja-
cych si¢ gtéwnie z pracownikéw kreatywnych (Primorac, 2006; Holden, 2007;
Carr, 2009; Lingo i Tepper, 2013). Przyjmuje si¢, iz w przypadku podmiotow
sektoréw kreatywnych szczegdlnego znaczenia dla realizowanych procesow
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Pracownicy Etapy procesu Kluczowe dzialania w procesie Charakter
przedsiebiorstwa | tworzenia gry tworzenia gry pracy
Kreacja koncepcji gry, jej fabuly
. . i gameplaya3, projektowanie
Projektowanie poziomdéw gry, prototypowanie Kreatywna
Projektanci Przedprodukcja | (opracowanie tzw. proof of concept) techntiycvgna
Produkcia oraz dostosowanie mechaniki
! w ramach prototypu, projektowanie
mechaniki, dobdr narracji
Programowanie gameplaya,
Przedprodukcia | Programowanie silnika gry, tworzenie
Programisci P . ! skryptow, dobdr technologii, EZ%?QE:
Produkcja implementacja audio-video,
eliminacja bledéw (tzw. bugow)
Projektowanie | Kreacja §wiata wewngtrznego, w tym
Graficy ' Przedprodukcja postaci, tekstur, scenerii Kreatywna
1 rysownicy artystyczna
Produkcja
.| Zapewnienie oprawy dzwickowej,
Dzwigkowcy Przedprodukgja |y tym podktad muzyczny, Kreatywna
i kompozytorzy Produkcja pojedyncze dzwigki i dialogi, korekty | artystyczna
dzwickowe
Projektowanie | Dobor narracji konstrukcja dialogdw,
. .. | monologéw oraz scenariusza, Kreatywna
Pisarze Przedprodukcja opracowanie fabuly, korekty jezykowe | artystyczna
Produkcja
Zapewnienie grywalnosci
(tj. subiektywnie ocenianej
atrakcyjnoS$ci gry oraz przyjemnoSci
z grania) oraz kontrola jakosci
Przedprodukcja | &Y (W tym wykrywanie biedow, Kreatywna
Testerzy . weryfikacja poprawnosci jezykowej techniczna
Produkcja i dzwigkowej), raportowanie
bledéw oraz mozliwych sposobow
ich usuwania, zglaszanie sugestii
prowadzacych do poprawy jakoSci
testowanych gier
Monitoring postgpoéw procesu
tworzenia gry, w tym tworzenie oraz
Przedprodukcja | koordynacja zespoléw roboczych
Kadra . (rzadziej zarzadzanie). Dobor
. Produkcja . .. | Zarzadcza
zarzadzajaca modelu biznesu dla gry oraz strategii
Publikacja monetyzacji, identyfikacja docelowego
gracza, segmentu gier oraz docelowej
platformy, promocja i dystrybucja

Tab. 1. Charakterystyka procesu tworzenia gier z perspektywy zaangazowanych w nim
pracownikéw. Zrédfo: opracowanie wiasne z wykorzystaniem P Miller. (2012). Eleventh
Annual Salary Survey. Game Developer, 7-13; R. Nichols. (2014). The video game business.
London: Palgrave Macmillan oraz wynikdw badan wtasnych realizowanych w ramach grantu
NCN UMO-2013/11/D/HS4/04045.
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tworzenia wartoSci nabierajg relacje spoleczne pracownikow zaangazowa-
nych w poszczegdlne dziatania i operacje (Markusen, 2010; Taylor, 2012;
Lingo i Tepper, 2013; Clare, 2013; Kourti, Nijkamp i van Vught, 2014).
Najnowsza literatura dowodzi szczegélnej roli relacji spotecznych w przy-
padku tworcow gier postrzeganych jako spolecznosci zawodowe (occupational
community) charakteryzujace si¢ silnymi relacjami spotecznymi, spoteczna
tozsamoscia (Weststar, 2015), spoleczna identyfikacja (Legault i Weststar,
2015), a nawet koniecznoScig spolecznej socjalizacji w dziatalnosci bizne-
sowej (Legault i Weststar, 2012).

Uwzgledniajac charakter pracy oraz typ pracownikdéw zaangazowanych
bezposrednio w procesy tworzenia gier (tabela 1), eksploracja relacji spo-
tecznych pod katem ich znaczenia dla funkcjonowania organizacji powinna
uwzgledniaé specyfike podmiotéw je utrzymujacych. Po pierwsze, istotne
jest rozpoznanie znaczenia, roli oraz struktury relacji spolecznych kadry
zarzadzajacej (Anderson, 2008; Klimas, 2013b). Po drugie, relacje spoleczne
pracownikow kreatywnych, ich struktura i rola dla funkcjonowania zatrudnia-
jacych ich przedsigbiorstw rowniez jest godna uwagi (Primorac, 2006; Taylor,
2012; Clare, 2013; Lingo i Tepper, 2013). Dodatkowo, biorac pod uwagg
roznice poziomOw funkcjonowania oraz decyzyjnoSci kadry zarzadzajacej
oraz pracownikow kreatywnych, a takze rdznice etapow laficucha wartosci,
na ktdrych funkcjonuja, mozna przypuszczaé, ze rola utrzymywanych przez
nich relacji spolecznych dla funkcjonowania i rozwoju organizacji bedzie
rozna.

Podsumowujac, relacje spoleczne istotne z punktu widzenia zarzadzania
strategicznego mozna ujaé w przekroju dwdch kryteridéw, tj. dominujacego
charakteru pracy pracownika oraz zasiggu utrzymywanych relacji. Dzigki
wykorzystaniu rzeczonych kryteridw mozliwe jest rozrdznienie czterech
typow relacji spotecznych wykorzystywanych w procesach tworzenia war-
toSci — zostaly one przedstawione na rysunku 1.

Zewnetrzne Zewnetrzne
relacje spoleczne relacje spoleczne
kadry zarzadzajacej pracownikow kreatywnych

Relacje
spoleczne

‘Wewnetrzne
relacje spoleczne
kadry zarzadzajacej

Rys. 1. Relacje spoteczne wykorzystywane w procesach tworzenia gier. Zrédfo: opracowanie
wiasne.
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Wytonione typy relacji spotecznych wiaza ze soba wyniki wczesniejszych
badan z obszaru wspdtpracy miedzyorganizacyjnej, zarzadzania zespolami
roboczymi oraz specyfiki pracy w podmiotach sektoréw kreatywnych.
W $wietle istniejacego dorobku naukowego trudno jednoznacznie stwierdzic,
czy ta rola relacji spolecznych menedzerdw czy pracownikéw kreatywnych
faktycznie jest rozna. Dotychczasowe badania koncentrowaly si¢ bowiem na
relacjach nieformalnych kadry kierowniczej lub pracownikéw kreatywnych?,
uniemozliwiajgc dokonywanie poréwnan. Natomiast wyniki rozpoznawczych
badan jakoSciowych prowadzonych przez autorke wskazuja, iz w przypadku
tworcow gier relacje spoleczne obydwu typow pracownikOw sa wykorzysty-
wane na rzecz tworzenia wartoéci (Klimas, 2015). W badaniach wst¢pnych
dziewigciu sposrdd trzynastu uczestnikdw semistrukturyzowanych wywiadow
przyznalo, ze te oba typy relacji spolecznych sa wykorzystywane w dziatal-
nosci ich przedsigbiorstw na rzecz tworzenia oraz wspottworzenia wartosci.
Przy czym wyniki badan sugerowaly, ze cz¢Sciej eksploatowane sa relacje
spoleczne pracownikoéw kreatywnych.

W opinii autorki powyzsze rozwazania, jak rowniez rezultaty badan roz-
poznawczych uzasadniajg potrzebe rozwazenia stopnia wykorzystania relacji
spolecznych przez twdrcoéw gier komputerowych i wideo w przekroju wyr6z-
nionych na rysunku 1 typ6w relacji niesformalizowanych. Po pierwsze, poja-
wia si¢ pytanie, czy w procesach tworzenia gier przedsigbiorstwa tworzace
gry w wigkszym stopniu wykorzystuja zewng¢trzne relacje spofeczne swoich
pracownikow anizeli relacje spoteczne utrzymywane pomiedzy pracownikami
wewnatrz organizacji.

W drugiej kolejnosci nasuwa si¢ pytanie, czy relacje spoteczne pracow-
nikow kreatywnych odgrywaja wigksza role w realizacji procesdw tworzenia
gier komputerowych i wideo anizeli relacje spoleczne utrzymywane przez
przedstawicieli kadry zarzadzajace;j.

3. Wyniki badan empirycznych®

Zalozenia badawcze. Przedmiotem badan, ktérych wyniki przedstawiono
ponizej, uczyniono relacje spoleczne przedstawicieli kadry zarzadzajacej oraz
pracownikow kreatywnych rozpatrywane z punktu widzenia ich znaczenia dla
realizacji procesow tworzenia gier. Szczegdly dotyczace procesu gromadzenia
danych oraz realizacji badafn wtasnych zawarto w tabeli 2.

Wyniki badari terenowych. Przedmiotem zrealizowanych badan sg rela-
cje spoleczne ujmowane w przekroju czterech rodzajow (rysunek 1). Jak
wskazuja statystyki opisowe (rysunek 2) w najwickszym stopniu w reali-
zacji dziatan podejmowanych podczas tworzenia gier wykorzystywane sg
wewnetrzne relacje spoleczne kadry zarzadzajacej (Srednia 5,84), natomiast
w najmniejszym jej niesformalizowane powigzania z podmiotami zewng¢trz-
nymi (Srednia 4,50).
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Czas realizacji badan

Listopad 2015-styczen 2016

Zasieg badania

Polska

Zidentyfikowana populacja

506 producentéw gier

Préba badawcza

122 producentéw gier

Proba podmiotéw, od ktoérych pozyskano dwa kwestio-
nariusze (pracownik kreatywny i przedstawiciel kadry
zarzadzajacej)

50 producentéw gier¢

Rozpatrywane relacje spoleczne:

pracownikow kreatywnych utrzymywane wewnatrz

przedsigbiorstwa * K wew
» pracownikow kreatywnych utrzymywane poza grani-

cami przedsigbiorstwa * K_zew
* kadry zarzadzajacej utrzymywane wewnatrz przed-

sigbiorstwa * 7 wer
* kadry zarzadzajacej utrzymywane poza granicami

przedsigbiorstwa e 7 zew
Zmienne kontrolne:
* wiek firmy, wielko$¢ firmy, dominujacy profil dzia-

falnosci, a takze fakt funkcjonowania jako niezalez-

ny tworca gier * Wiek
Skala pomiarowa:
* Subiektywne okreSlenie stopnia wykorzystania dane-

go typu relacji w procesach wspdttworzenia wartoSci

w realizacji procesOw tworzenia gier komputerowych

i wideo * Likert 7

Metoda gromadzenia danych

PAPI oraz (na zyczenie
respondenta) CAWI

Metody analizy danych

Statystyki opisowe
Analiza korelacji

Tab. 2. Charakterystyka badar wiasnych. Zrédto: opracowanie wiasne.

Czestosci odpowiedzi

50 T T — m7
40 — — — — — =6
30 — — — — — =5
[ ]
20 — — — — | =4
| e =3
10 ey I — —
— I — =2
0
Miara K_wew K_zew Z_wew Z_zew =1
Srednia 5,62 4,90 5,84 4,50
Mediana 6,00 5,50 6,00 5,00
Dominanta 6 6 7 5

Rys. 2. Podstawowe statystyki opisowe. Zrédfo: opracowanie wiasne.
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Whbrew wstepnym przypuszczeniom to relacje spoteczne utrzymywane
wewnatrz podmiotdéw tworzacych gry okazujg si¢ osigga¢ wyzszy stopief
wykorzystania (Srednia dla ogétu relacji wewnetrznych 5,73; dla ogdtu relacji
zewngtrznych 4,70). W $wietle popularyzacji podejécia relacyjnego (Czakon,
2012) uzyskane wyniki moga nieco dziwi¢. Natomiast, rezultaty badan iloScio-
wych znajduja potwierdzenie w realizowanych obecnie badaniach jakoScio-
wych?. Jak wskazuja badani, faktycznie relacje wewngtrzne odgrywaja bardziej
istotng role, natomiast jesli mowa o relacjach zewnetrznych to bardziej znaczace
wydaja si¢ te utrzymywane przez pracownikOw kreatywnych — tabela 3.

Respondent | WyKkorzystanie relacji spolecznych dla tworzenia gier*

Duze przedsiebiorstwo A

Pracownik kreatywny, |,.Zeby uwolni¢ kreatywnos¢ to jest bardzo trudny obszar,
stanowisko decyzyjne |tu potrzebna jest przede wszystkim dobra komunikacja
w zespole i w firmie”

Menedzer, cztonek »kontakty spoteczne, nieformalne bardzo pomagaja, no ale to
zarzadu nie jest takie kluczowe, w naszej branzy nie ma kontraktow
za kontakty”

Duze przedsi¢biorstwo B

Pracownik kreatywny, |,to, ze my ze sobg spgdzamy czas i my si¢ dobrze znamy,
stanowisko decyzyjne |znaczy pracownicy przeroznych firm, to nie znaczy, ze nasi
szefowie podzielaja to, tudziez oni chca si¢ integrowad

z szefami innych firm. Wiem, ze si¢ znaja, ze si¢ lubig

i szanuja, ale zeby si¢ mieli umawia¢ ze soba, wymieniaé
informacjami na temat prowadzenia projektdw czy cos
takiego, to jest wszystko nieoficjalne i gléwnie miedzy nami
tworcami, a nie zarzadami”

Menedzer, cztonek ,»W sensie utrzymywania relacji spolecznych w trakcie pracy
zarzadu nad gra to deweloperzy sie miedzy soba raczej nie wspieraja,
ale raczej wspieramy si¢ sporadycznie na tego typu eventach
[targi branzowe — przyp.]. Dzielimy si¢ wiedza, wymieniamy
si¢ informacjami, prezentujemy, ale to, co juz mamy
zrobione, a nie to, co chcemy zrobi¢”

* Pogrubieniem zaakcentowano kluczowe — zadaniem autorki — aspekty dla postawionych
w artykule pytan badawczych.

Tab. 3. Rola relacji spotecznych — konfrontacja opinii pracownikow kreatywnych i kadry
zarzgdzajgcej. Zrodfo: opracowanie wiasne.

Po drugie, wyniki badan iloSciowych potwierdzaja wyniki rozpoznawczych
(Klimas, 2015) praz poglebionych (tabela 3) badan jakoSciowych i wskazuja,
iz to relacje spoleczne pracownikdw kreatywnych sa w wigkszym stopniu
wykorzystywane podczas realizacji proceséw tworzenia gier (Srednia 5,26)
anizeli relacje przedstawicieli kadry zarzadzajacej (Srednia 5,17). Zaglebiajac
sie¢ w statystyki opisowe, okazuje si¢ jednak, Zze w odniesieniu do wewngetrz-
nych relacji spotecznych to relacje utrzymywane przez kadr¢ zarzadzajaca
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(Srednia 5,84) odgrywaja wigksza rolg anizeli relacje pracownikow kreatyw-
nych (Srednia 5,62).

W celu weryfikacji, czy Srednie poszczegdlnych relacji dla badanych sg
zrbznicowane w zaleznoSci od przyjetych zmiennych kontrolnych, przeprowa-
dzono cztery jednoczynnikowe analizy wariancji. Wyniki analiz wskazuja, iz
zaréwno wielko$¢ firmy, wiek firmy, dominujacy profil dziatalnosci, jak tez
fakt funkcjonowania jako niezalezny twoOrca gier nie determinujg istotnych
réznic pomigdzy Srednimi poziomami rozpatrywanych relacji spotecznych.

Istotg dziatalnoSci producentow gier komputerowych i wideo jest pro-
dukcja gier. Z punktu widzenia przetrwania i rozwoju tego typu podmiotow
istotne jest zatem wypuszczanie na rynek kolejnych tytutow, a warto$¢ ofe-
rowana klientom to warto§¢ wynikajaca z r6znych, w zalezno$ci od modelu
biznesu, atrybutéw gier. W takim ujeciu miarg sprawnosci dzialania, ktéra
powinna by¢ rozpatrywana w powigzaniu z relacjami spolecznymi, jest liczba
wydanych gier. Jednakze sektor gier skiada si¢ z kilku znaczaco odmiennych
segmentow, takich jak gry na PC lub na konsole w tradycyjnej sprzedazy, gry
na PC lub konsole w cyfrowej sprzedazy, gry mobilne, gry przegladarkowe
czy gry subskrybowane. Odmienno$¢ gier wypuszczanych w poszczegdlnych
segmentach dotyczy nie tylko docelowych klientow, czy strategii monetyzacji
i dystrybucji, ale réwniez czasu trwania procesu tworzenia gry. Czas trwania
procesu tworzenia gry klasy AAA na PC (lub konsole) oscyluje wokot 3 lat,
a czas egzystencji takiej gry na rynku moze trwaé jeszcze dtuzej. Z drugiej
strony, czas tworzenia gry mobilnej moze zamkna¢ si¢ w 3 tygodniach, ale
tego typu gra niejednokrotnie wypada z rynku po 1-2 miesigcach.

Zatem w celu weryfikacji istnienia powiazan pomigdzy relacjami spolecz-
nymi a sprawng realizacja procesOw tworzenia gier nie jest zasadne spro-
wadzenie sprawno$ci dziatania tworcodw gier do liczby wypuszczonych przez
nich gier. Dla rozwigzania powyzszego problemu proponuje si¢ wykorzystanie
wieku firmy jako wskaznika przyblizajacego (proxy), ktéry moze stanowié
o sprawnym dzialaniu przedsi¢biorstwa, rozumianym tutaj wasko — jako zdol-
noS¢ do przetrwania na rynku. Wydaje si¢ to zasadne zwtaszcza w kontekscie
specyfiki sektora gier, ktory stanowi przykfad sektora hiperkonkurencyjnego
i ponadprzecigtnie dynamicznego (Weststar i in., 2016).

Jak wskazuja wyniki analiz korelacji (tabela 4), istnieje statystycznie istotny,
pozytywny, aczkolwiek staby (ponizej 0,3) zwigzek pomiedzy zewngtrznymi
relacjami spotecznymi a wiekiem przedsigbiorstwa tworzacego gry.

Zmienne K wew | K_zew | Z_wew | Z_zew K Z wew zew
Wiek |RbhoS | 0,115 | 0,277 | -0,122 | 0,250 | 0,253 | 0,178 | -0,047 | 0,281*
frimy | yst. 0,425 | 0,051 0,398 | 0,080 | 0,076 | 0,216 | 0,745 | 0,048

* Korelacja istotna na poziomie 0,05 (dwustronnie).

Tab. 4. Wyniki analiz korelacji (N = 50). Zrédfo: opracowanie wlasne z wykorzystaniem
oprogramowania IBM SPSS.
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Co ciekawe, w odniesieniu do badanej proby mniejsze — w sensie zar6wno
sity wplywu, jak i istotnoSci statystycznej — znacznie maja relacje interper-
sonalne utrzymywane w granicach przedsi¢biorstwa. Dodatkowo w odnie-
sieniu do wewnetrznych relacji spotecznych wykorzystywanych przez kadre
kierownicza w celu realizacji proceséw tworzenia gier widoczne jest nie tylko
powiazanie stabe, ale ujemne z wiekiem przedsigbiorstwa. Natomiast ponow-
nie relacje spoteczne utrzymywane przez pracownikdéw kreatywnych poza
granicami organizacji — mimo iz nieznacznie silniejsze oraz istotne — wydaja
sie¢ odgrywac wigksza role anizeli relacje zewnetrzne kadry zarzadzajacej.

4. Interpretacja wynikow i implikacje teoretyczne

Wyniki zrealizowanych badan stanowia potwierdzenie postulatéw teo-
retycznych fragmentarycznie stawianych w literaturze akademickiej odno-
$nie relacji spolecznych, zwtaszcza w kontekscie sektora gier. Jednocze$nie
rezultaty stanowig potwierdzenie wynikow badan realizowanych w innych
sektorach klasyfikowanych jako sektory kreatywne.

Po pierwsze, rezultaty wskazuja na wigksze znaczenie wewngtrznych rela-
cji spofecznych (w sensie ogblnym, jak rowniez dla pracownikdw kreatywnych
oraz dla kadry zarzadzajacej) ponad relacjami zewngtrznymi. Uzasadnieniem
moze byC specyfika proceséw tworzenia gier, opierajaca si¢ na podejsciu
wylacznie projektowym, zwinnym i zespolowym, co jest typowe dla sektordw
kreatywnych (Primorac, 2006; Holden, 2007; Carr, 2009; Lingo i Tepper,
2013). Sprawna realizacja procesOw tworzenia wartosci w tego typu uwa-
runkowaniach wymaga skutecznoS$ci zarzadzania zespolami roboczymi, co
w przypadku zespotow sktadajacych sie gtownie z pracownikoéw kreatyw-
nych wymaga nie tylko zdrowych relacji formalnych, ale tez uruchamiania
relacji nieformalnych. Pracownicy kreatywni jako wysoce cenigcy autono-
mi¢, niezalezno$¢ tworcza i swobode dziatania (Carr, 2009; Lingo i Tepper,
2013; Vivant, 2013) moga wymagac zarzadzania droga relacji luznych, mniej
sformalizowanych, a nawet wyltacznie spotecznych opartych na sympatiach,
znajomosciach czy wspodlnej pasji.

Po drugie, w $wietle uzyskanych wynikéw to relacje spoleczne pracow-
nikow kreatywnych wydaja si¢ mie¢ wigksze znaczenie anizeli analogiczne
relacje utrzymywane przez kadr¢ zarzadzajaca. ROznica w znaczeniu jest
szczegoblnie widoczna w odniesieniu do relacji zewngtrznych, co potwierdza,
ze pracownicy kreatywni zaangazowani w procesy tworzenia gier sg zako-
rzenieni w gestych sieciach relacji nieformalnych (Taylor, 2012; Legault
i Weststar, 2015; Weststar, 2015; Weststar i in., 2016), a warto$¢ tworzona
w sektorze wynika réwniez z nieformalnych powigzan pomiedzy réznymi
spotecznosciami interesu (Burger-Helmchen i Cohendet, 2011; Gidhagen,
Ridell i Sorhammar, 2011). Wigksza sktonno$¢ do eksploatacji relacji
zewngtrznych przez pracownikOw kreatywnych anizeli przez przedstawicieli
kadry zarzadzajacej moze wynika¢ réwniez z faktu, iz dla tych pierwszych
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granica mi¢dzy praca a zyciem osobistym niejednokrotnie jest zatarta. Dla
pracownikéw kreatywnych praca jest pasja i trudno im rozgranicza¢ kon-
takty osobiste od zawodowych (Primorac, 2006; Gotsi, Andropoulos, Lewis
i Ingram, 2010; Taylor, 2012; Lingo i Tepper, 2013). Wreszcie identyfikowana
u przedstawicieli kadry menedzerskiej wigksza skfonno$¢ do wykorzystywa-
nia wewngtrznych relacji interpersonalnych ponownie moze wskazywa¢ na
konieczno$¢ wykorzystywania luZznego i migkkiego podejScia do zarzadza-
nia interdyscyplinarnymi zespotami roboczymi sktadajacymi si¢ ze skrajnie
niezaleznych jednostek indywidualnych.

Po trzecie, rezultaty analizy korelacji wskazuja, ze o ile relacje spoleczne
pracownikow kreatywnych oraz kadry zarzadzajacej sa pozytywnie zwigzane
z wiekiem badanych podmiotéw (rozumianych tutaj jako miara zdolnoSci
przetrwania na rynku), to zwigzki te nie sa ani silne, ani istotne statystycz-
nie. Generalnie, zgodnie z powszechng wiedza okazuje si¢, ze firmy dluzej
funkcjonujace na rynku w wiekszym stopniu wykorzystuja relacje spoteczne.
Jest to logiczne z uwagi na wigksze mozliwosci budowy sieci relacji, w tym
relacji niesformalizowanych w dluzszych okresach (np. podczas corocznie
organizowanych targdw i konferencji branzowych — Weststar, 2015). Wyniki
analiz mogg sugerowad, iz znaczenie relacji wewngtrznych utrzymywanych
przez kadre kierownicza nie tylko moze stabngé wraz ze starzeniem si¢
firmy, ale tez moze zacza¢ oddziatywa¢ negatywnie na mozliwos$¢ dalszego
przetrwania podmiotu w przyszioSci (mozliwy zwiazek nieliniowy). Z dru-
giej strony, widoczny negatywny zwiazek wewnetrznych relacji spotecznych
menedzerow z wiekiem przedsigbiorstw moze by¢ ttumaczony rotacja kadry
zarzadzajacej w przedsigbiorstwie. W dluzszych okresach naturalne jest
dokonywanie zmian w strukturze kadry zarzadzajacej, a co za tym idzie
eksploatacja relacji spotecznych moze byé ograniczona.

Nalezy podkresli¢, iz tego typu wnioski maja jedynie charakter poten-
cjalnych wyjasnieni, gdyz zastosowana w badaniu metoda nie uprawnia
do formulowania jednoznacznych konkluzji. Zdaniem autorki powyzsze
kwestie zastuguja jednak na przyszla uwage badawcza, gdyz potwierdzaja
podstawowe, zasobowe uwarunkowania tworzenia relacji zewngtrznych.
Przyjmuje si¢ bowiem, iz podmioty wobec braku mozliwosci eksploatacji
zasobOow wewnetrznych (tutaj np. zasobdw kreatywnoSci czy wiedzy) zaczy-
naja poszukiwaé drog dostepu do zasobow zewngetrznych, w tym zasobow
sieciowych takze poprzez nawigzywanie, utrzymywanie oraz eksploatacje
relacji spotecznych (Krupski, 2012; 2014; 2015).

Po czwarte, nalezy zauwazy¢, iz w zarzadzaniu strategicznym identyfikuje
sie cztery typy kluczowych badan sieci relacji (Swiatowiec-Szczepanska, 2014),
ktore wyrdznione sa w zaleznoSci od przyjetych zmiennych objaSnianych:
organizacja lub sie¢ oraz zmiennych objasniajacych: zmienne z poziomu
organizacji lub z poziomu sieci. Rezultaty zrealizowanych badan pozwalaja
uzupetni¢ rzeczona typologi¢ o dodatkowy, najnizszy poziom, tj. poziom
jednostek indywidualnych. Pracownicy stanowig bowiem integralny element
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organizacji, a dalej sieci, ale rOwniez relacji wspottworzacych zaréwno orga-
nizacje, jak i sieci. Jak wskazuja wyniki badan, wykorzystanie zmiennych
zaleznych oraz niezaleznych z poziomu jednostek indywidualnych jest nie
tylko mozliwe z punktu widzenia uwarunkowan metodologicznych, ale takze
zasadne z punktu widzenia podstawowych pytan badan z zakresu zarzadzania
strategicznego. W takim ujeciu sugeruje si¢ poszerzenie zaproponowanej
wstepnie typologii badan w podejéciu sieciowym uwzgledniajacym dziewied,
zamiast czterech konfiguracji badawczych — rysunek 3.

Zmienna zalezna

Pracownik organizacji Organizacja Sie¢

Poziom pracownika
organizacji
(zmienne indywidualne

Whptyw jednej jednostki
indywidualnej na drugg
poprzez wzajemne

Wptyw jednostek
indywidualnych na
organizacje

Woptyw jednostek
indywidualnych na sie¢

& - poziom mikro) interakcje

N

o

S Poziom organizacji Wplyw jednej

€ (zmienne Wplyw organizacji na | organizacji na drugg | Wptyw organizaciji

@ Organizacyjne jednostke indywidualng | poprzez wzajemne na sie¢

£ - poziom mezo) interakcje

[]]

E Poziom sieci Woptyw sieci na inne
(zmienne Whptlyw sieci na Whplyw sieci na sigci il EElEs
sieciowe/relacyjne jednostke indywidualng | organizacije )

poziomie sieci

— poziom makro)

Rys. 3. Poszerzona typologia badan w podejsciu sieciowym w zarzgdzaniu strategicznym.
Zrédfo: opracowanie wlasne z wykorzystaniem typologii badari w podejsciu sieciowym
opracowanej przez J. Swiatowiec-Szczepariska (2014). Strukturalny aspekt badania sieci
w zarzgdzaniu strategicznym. W: A. Stabryfa i T. Matkus (red.), Strategie zarzgdzania
organizacjami w spofeczenstwie informacyjnym. Krakow: Mfiles.pl, s. 281.

5. Implikacje zarzadcze

Wyniki zrealizowanych badan moga sugerowaé zasadno$¢ koncentra-
cji uwagi kadry zarzadzajacej na relacjach spotecznych pracownikéw kre-
atywnych utrzymywanych przez nich wewnatrz przedsigbiorstwa. W celu
poprawy sprawnoS$ci dzialania godne rozwazenia jest stworzenie odpo-
wiedniego klimatu oraz kultury organizacyjnej (np. zgodnej z modelem
kultury klanu — Cameron i Quinn, 2005, badZ tzw. kultur referencyjnych
uwzgledniajacych uwarunkowania relacyjne — Staficzyk-Hugiet i Stanczyk,
2013). Istotne moze by¢ tez uwzglednienie w zarzadzaniu zasobami ludz-
kimi mozliwo$ci stosowania instrumentOw motywacyjnych sprzyjajacych
pogltebianiu relacji spotecznych pomig¢dzy pracownikami kreatywnymi
organizacji, jak rowniez zewnetrznych relacji spotecznych utrzymywanych
przez pracownikOw kreatywnych. Wreszcie, w najbardziej zaawansowanej

Problemy Zarzgdzania vol. 14, nr 4 (64), t. 2, 2016 91



Patrycja Klimas

postaci mozliwe jest wdrozenie zarzadzania relacjami spotecznymi (social
relationship management — SRM) ukierunkowanego na maksymalizacj¢ korzy-
Sci z relacji interpersonalnych nie tylko tych o charakterze zewng¢trznym
(Yang, 2015).

6. Podsumowanie i kierunki dalszych badan

Rozpatrujac procesy tworzenia wartosci z perspektywy szkoty zasobowej,
w tym podejScia relacyjnego i sieciowego, istotne wydaje si¢ poszerzenie
dotychczasowej perspektywy poznawczej ograniczajacej si¢ zwykle do relacji
(a nawet tylko wigzi) mi¢dzyorganizacyjnych. W dotychczasowym ujeciu
doszukuje si¢ mozliwosci tworzenia, osiggania oraz utrzymywania przewagi
konkurencyjnej gléwnie w wyniku korzySci posiadania szerokiego portfolio
relacji formalnych. Jednakze, uwzgledniajac dorobek teorii sieci spotecznych,
szczegllnie koncepcji zakorzenienia spolecznego, kapitatu spotecznego czy
wspolnot interesu, warto uwzgledni¢ rowniez rol¢ relacji niemajacych cha-
rakteru formalnego.

Zasadno$¢ poszerzenia naszej percepcji relacji wykorzystywanych do osia-
gania renty relacyjnej znajduje poparcie w zaprezentowanych wynikach badan
nad tworcami gier komputerowych i wideo. W ich $wietle przedsigbiorstwa
wykorzystujg wewnetrzne oraz zewngtrzne relacje spoleczne swoich pracow-
nikéw (kreatywnych i zarzadczych) w realizacji proceséw tworzenia gier,
a zatem w realizacji proceséw integralnych dla procesu tworzenia wartoSci.
Zgromadzony material empiryczny wskazuje, ze w procesach tworzenia gier
przedsiebiorstwa tworzace gry w wigkszym stopniu wykorzystujg wewnetrzne
relacje (pierwsze pytanie badawcze), natomiast wigksza role wydaja si¢ odgry-
wac relacje spoteczne pracownikoéw kreatywnych anizeli kadry zarzadzajacej
(drugie pytanie badawcze). W takim ujeciu rozpatrywanie relacji spofecznych
jako zasobow strategicznych (Krupski, 2014; 2015) zaréwno w badaniach,
jak i praktyce zarzadzania jest zasadne. Dodatkowo, uwzgledniajac coraz
wieksza role osadzenia spolecznego, uwarunkowang m.in. zwigkszajacymi si¢
mozliwo$ciami socjalizacji w wyniku postgpu technologicznego oraz rozwoju
Internetu, postuluje si¢ wiaczenie relacji spotecznych do rozwazan oraz badan
w nurcie relacyjnym zarzadzania strategicznego. Coraz czgSciej bowiem przed-
sigbiorstwa nie tylko nieSwiadomie czerpig korzysci z relacji spotecznych swo-
ich pracownikoéw, ale takze korzystaja z nich intencjonalnie, a nawet celowo
zawiazujg relacje nieformalne na poziomie organizacyjnym, by mdc czerpaé
z dodatkowej renty relacyjne;j.

Zdaniem autorki metoda mogaca stanowi¢ wiodgca metode analizy relacji
spolecznych, badan z perspektywy zagadnien istotnych dla zarzadzania strate-
gicznego jest analiza sieci spolecznych (Social Network Analysis, SNA, analiza
sieciowa, analiza strukturalna). Aplikacja instrumentarium SNA w eksplora-
cji znaczenia relacji spolecznych dla realizacji procesOw tworzenia wartoSci
przez tworcOw gier wydaje si¢ tym bardziej interesujaca, ze jej miary struk-
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turalne mogg stuzy¢ analizie istotnych atrybutéw sieciowych jak inspiracja,
kreatywno$¢ czy zaufanie (Belz, 2015), czyli aspektéw kluczowych w pracy
kreatywnej. Wraz z rozwojem podejScia relacyjnego, w tym dynamiczng
popularyzacja podejécia (paradygmatu?) sieciowego w naukach o zarzadza-
niu, analiza sieci spolecznych zaczgta przyciaga¢ uwage badaczy z obszaru
zarzadzania strategicznego (Czakon, 2012; Klimas, 2013a; Kawa i Pieranski,
2015; Swiatowiec-Szczepanska, Malys i Zdziarski, 2015). Jednakze SNA
jako metoda wykorzystywana w dotychczasowych badaniach zaréwno sieci
wewnatrzorganizacyjnych, jak i mi¢dzyorganizacyjnych okazuje si¢ stosowana
w odniesieniu do sieci relacji niemajacych charakteru relacji sensu stricto
spotecznych — np. badania relacji identyfikowanych jako: wspolne zasiadanie
w radach nadzorczych spotek gieldowych (Zdziarski 2013), dlugookresowe
relacje posrednie i bezposrednie utrzymywane w taicuchach dostaw (Kawa
i Pieranski, 2015), wspdlna realizacja projektéw badawczo-rozwojowych (Kli-
mas, 2013a). W takim ujeciu bazowe dla SNA relacje spoteczne wynikajace
ze znajomosci, przyjazni czy przesziych do§wiadczen (Stgpka i Subda, 2009)
pozostaja poza gidwnym nurtem dociekan w badaniach z zakresu zarza-
dzania strategicznego wykorzystujacych analize strukturalng (Swiatowiec-
-Szczepanska, 2014; Swiatowiec-Szczepanska i in., 2015). Jest to poniekad
zaskakujace, gdyz to tego typu relacje wskazywane sg jako kluczowe dla
budowy skutecznej strategii oraz osiagania trwatej przewagi konkurencyjnej
(Krupski, 2012; 2014; 2015; Klimas, 2013b).

Rekomendujac aplikacje SNA w przyszlych badaniach nalezy mie€ jed-
nak $wiadomo$¢ pewnych trudno$ci dotyczacych: wyboru odpowiedniego
poziomu analizy (poziom sieci, subsieci czy podmiotéw indywidualnych —
Stepka i Subda, 2009), doboru adekwatnych miar na poszczeg6lnych pozio-
mach analizy (np. miary homogenicznosci, centralnosci, gestosci, identyfika-
cji subsieci — Fuks, Kawa i Pieranski, 2014), adekwatnego zdefiniowania sieci
tworzonych przez relacje spoleczne (np. sieci istnienia/wartoSci relacji, sieci
skierowane/nieskierowane, sieci jedno-/dwumodalne, sieci egocentryczne/
skoniczone — Klimas, 2013a) czy wyznaczenia granic sieci relacji spotecznych
poddanych analizie (Czakon, 2014). W opinii autorki stale budowany doro-
bek z zakresu znaczenia relacji spotecznych dla zarzadzania wspdtczesnymi
przedsiebiorstwami w powigzaniu z rozwijajacym si¢ warsztatem badawczym
wykorzystujacym SNA w obszarze zarzadzania wylaniajg ciekawy poznawczo
obszar przyszlych badan.

Podsumowujac, warto doda¢, iz zrealizowane badanie, pomimo iz wnosi
wktad w stan naszej wiedzy o relacjach nieformalnych, nie jest wolne od ogra-
niczen. Po pierwsze, wyniki badan oparto na stosunkowo niewielkiej probie
badawczej (n = 50), aczkolwiek wickszej niz we wcze$niejszych badaniach8.
Dodatkowo, zgodnie z wiedza autorki istnieje deficyt badaf zorientowanych
na relacje spoteczne pracownikéw bezposrednio zaangazowanych w procesy
tworzenia wartosci (tutaj procesy tworzenia gier) nie tylko w krajowym,
ale takze miedzynarodowym dorobku naukowym. Po drugie, przedstawione
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rezultaty odnoszg si¢ do do$¢ prostych metod analizy danych, co moze by¢
odebrane jako swoisty mankament, jednakze w literaturze metodologicznej
coraz czedciej pojawiaja sie glosy nawolujace do rezygnacji z nadmiernego
i nieuzasadnionego komplikowania stosowanych podej$¢ analitycznych (Cza-
kon, 2016). Dodatkowo, z uwagi na nowatorski obszar badawczy nadrzgdnym
celem tej czesci badan byta eksploracja mozliwych zaleznosci wartych roz-
wazania w dalszych wysitkach badawczych. Podsumowujac, zaprezentowane
tutaj rezultaty mozna traktowac jako przyczynek do dalszych pogtebionych
badan zaktadajacych wigksze proby badawcze, jak rowniez aplikacje innych,
niekoniecznie znacznie bardziej ztozonych czy zaawansowanych metod ilo-
Sciowej analizy danych.

Przypisy

1 Na podstawie dorobku L. Krzyzanowskiego oraz R. Krupskiego przyjmuje sig, ze
relacje spoleczne to wszelkiego typu stosunki oraz oddzialywania zachodzace pomigdzy
jednostkami indywidualnymi niemajace sformalizowanego charakteru. Zob. syntezg

konceptualizacji relacji spotecznych z perspektywy nauk o zarzadzaniu w Krupski
(2015) lub Klimas (2013b).

2 W $wietle migdzynarodowych badan tworcéw gier 40% pracownikéw wykonuje prace
wymagajaca kompetencji technicznych, 53% wymagajaca kompetencji artystycznych,
natomiast 75% wymagajaca kompetencji menedzerskich (jedynie 7% pracownikow
wykonuje pracg wylacznie o charakterze zarzadczym) — szerzej w: Weststar, Legault,
i O’Meara, 2016.

3 Gameplay gry odnosi si¢ do aspektdw zwiazanych z jej mechanika, podczas gdy fabuta
ma charakter pretekstowy i zwigzana jest z narracja wykorzystywang w grze (narracja
rozumiana jest jako sposob przedstawienia historii w grze). Przyktadowo narracja
moze by¢ prowadzona przez jednego lub kilku bohateréw, moze mie¢ charakter
prospekgji lub retrospekcji, moze by¢ prowadzona bezosobowo lub pierwszoosobowo
itp. Niestety sfowo ,,gameplay” nie posiada polskoje¢zycznego odpowiednika.

4 Nalezy zauwazy¢, iz zdecydowanie czeSciej w literaturze z zakresu zarzadzania stra-
tegicznego mowa jest o relacjach spolecznych kadry menedzerskiej. Po pierwsze,
zainteresowanie sektorami kreatywnymi oraz funkcjonujgcymi w nich pracownikami
kreatywnymi zaczelo si¢ dynamicznie rozwijaé¢ stosunkowo niedawno. Po drugie,
wigkszo§¢ badan prowadzonych w naukach o zarzadzaniu zakiada wykorzystywanie
kadry zarzadzajacej jako Zrédla informacji. Rzadziej elementami badaf terenowych
sa pracownicy nierealizujacy dzialan zarzadczych (Kumar, Stern i Anderson, 1993).

5 Rezultaty badai przedstawionych w niniejszym artykule stanowig jeden z efektow
szerszego projektu badawczego zorientowanego na rozpoznanie znaczenia relacji
wspoltworzenia dla innowacyjnosci producentéw gier. Wyniki stanowig jeden z efek-
téw realizowanego przez autork¢ projektu badawczego pt. ,,Relacje wspoltworze-
nia, a innowacyjno$¢ — perspektywa sektora gier video”. Projekt finansowany ze
Srodkéw Narodowego Centrum nauki przyznanych na podstawie umowy numer
UMO-2013/11/D/HS4/04045.

6 Do udzialu w badaniach zaproszono wszystkich zidentyfikowanych 506 producentéw
gier komputerowych i wideo, przy czym z zaproszenia skorzystaly 122 podmioty.
W tej czeSci badan uwzgledniono jedynie podmioty Srednie oraz duze, od kt6érych
mozliwe bylo pozyskanie dwoch kwestionariuszy, tj. jednego od przedstawiciela kadry
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zarzadzajacej niebgdacego pracownikiem kreatywnym oraz jednego od pracownika
kreatywnego niezaangazowanego w dziatalnos$¢ zarzadcza.

7 Informacje zwigzane z trzecim empirycznym etapem realizacji projektu badawczego
w szerszym uj¢ciu beda przedmiotem kolejnych publikacji autorki. Natomiast w celu
zwigkszenia zasadnoSci formulowania wnioskow, jak réwniez trafnosci interpreta-
cji wynikéw iloSciowych w artykule uwzgledniono informacje z czterech wywiadow
poglebionych zrealizowanych w dwoch przedsigbiorstwach (dwa wywiady w kazdym
przedsigbiorstwie, zrealizowane niezaleznie z przedstawicielem kadry zarzadzajacej
oraz pracownikiem kreatywnym z poziomu zarzadczego).

8 W najwigkszych dotychczasowych badaniach polskich producentéw gier pt. ,,Kondycja
Polskiej Branzy Gier Wideo. Raport 2015” wzig¢lo udziat 40 podmiotéw. Koordy-
natorem projektu byl Krakowski Park Technologiczny. Badania zrealizowano przy
wsparciu finansowym Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Biura Pro-
gramu Kreatywna Europa oraz Wojewodztwa Malopolskiego (dostep online: http://
www.kpt.krakow.pl/wp-content/uploads/2015/09/Raport_A4_ Web.pdf, 14.09.2016).
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