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ALEKSANDRA SZYMANSKA

Dyrektorka Centrum Rozwoju Przemystéw
Kreatywnych (CRPK)

Polski sektor Creative Tech dynamicznie rozwija
sie tgczac sztuke, kulture i nowoczesne technolo-
gie. Wraz z rozwojem narzedzi cyfrowych, sztucz-
nej inteligencji i doswiadczen immersyjnych zmie-
nia sie sposéb, w jaki tworzymy i angazujemy
odbiorcow. Polscy innowatorzy i startupy wspot-
tworzg nowg fale kreatywnosci, tagczgc tradycje
z postepem technologicznym i redefiniujg przy-
sztos$¢ branzy kreatywne;j.

Niniejszy raport przedstawia ewoluujacy krajobraz
Creative Tech w Polsce, uwzgledniajgc kluczowych
graczy, istotne projekty oraz trendy ksztattujgce
sektory takie jak: muzyka, gaming, design, film
i sztuka cyfrowa. Od procesow tworczych wspie-
ranych przez sztuczng inteligencje po produkcje
wirtualng i interaktywne formy narracji — analizu-
jemy, jak Polska moze stac sie centrum cyfrowej
transformacji w sektorze kreatywnym.
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Szczegolng role w tym ekosystemie odgrywajg
startupy, ktére tgcza innowacyjnos¢ z dynamic-
znym i praktycznym podejsciem do technologii
i kultury. Dzieki wsparciu funduszy inwestycyjnych,
programow akceleracyjnych i miedzynarodowej
wspotpracy, mtode polskie firmy wnoszg nowg
jakos¢ do globalnego rynku Creative Tech. Wiele
z nich rozwija narzedzia i platformy, ktére zmienia-
ja sposob, w jaki tworzymy, dystrybuujemy i odbie-
ramy tresci kreatywne.

Bogate dziedzictwo artystyczne oraz szybko roz-
wijajgcy sie ekosystem technologiczny sprawiajg,
ze Polska ma unikalny potencjat, by sta¢ sie istot-
nym graczem na scenie globalnej. Polski Sektor
Creative Tech — Raport 2025 nie tylko przedstawia
aktualny stan branzy, ale takze identyfikuje wy-
zwania i szanse stojgce przed tworcami, startupa-
mi, firmami i instytucjami, ktére chcg inwestowac
w innowacje.

W czasach, gdy technologia na nowo definiuje
sposob, w jaki doswiadczamy i tworzymy tresci
kulturowe, chcemy swiadomie i na biezgco moni-
torowac te zmiany, a wiedze wykorzystywac dla
rozwoju i dalszych pogtebionych analiz. Mam na-
dzieje ze zainicjujemy dyskusje o branzy Creative
Tech w Polsce, bo jako kraj od dawna juz w niegj
jestesmy.

DENIS BELKEVICH

Partner Generalny, Fuelarts

Publikacja globalnych raportow o rynku Creative
Tech pozwala na panoramiczny wglad w sytuacje
miedzynarodowg; ogdlne trendy, wspolne wyzwa-
nia i rozwigzania, ktére odpowiadajg na potrzeby.
Natomiast skupienie sie na konkretnym rynku lo-
kalnym pozwala odkry¢ unikalny ekosystem peten
talentéw, mozliwosci i cech charakterystycznych.

Kazdy kraj to osobny Swiat, oferujgcy nie tylko
cenne spojrzenie na globalng ré6znorodnosé, ale
takze unikalny wktad w rozwdj kreatywnych sek-
toréw. Poprzez analize krajowych ekosystemow,
badacze i praktycy majg okazje nie tylko obser-
wowacé i ocenia¢ mechanizmy rynku, ale réwniez
je udoskonalaé. Ten proces pogtebia zrozumienie
i rwnoczesnie sprawia, ze ekosystemy stajg sie
bardziej dynamiczne i produktywne.

W naszych wczesniejszych raportach przedstawi-
lismy Miami jako miasto kreatywne i Szwajcarie
jako kraj innowacji. Tym razem z rados$cig zagte-
bilismy sie w kolejny unikalny kraj — Polske i jej
rozwijajgcy sie ekosystem startupowy. Ta eksplo-
racja byta mozliwa dzieki wspotpracy z Centrum
Rozwoju Przemystéw Kreatywnych (CRPK), ktére-
go wizja rozwoju przemystéw kreatywnych i zaan-
gazowanie w rozwdj talentéw — zaréwno artystow,
przedsiebiorcow, jak i startupowcow — okazaty sie
bezcennym wsparciem.

Osobiscie Polska zajmuje szczegdlne miejsce
w mojej zawodowej historii. W latach 2016-17
aktywnie uczestniczytem w tworzeniu inicjatyw
kulturalnych w Warszawie, pracujgc w ramach
kreatywnej przestrzeni Fort Mokotow. Tam do-
Swiadczytem energii twércow, ich pasji do inno-
wacji i ducha wspoétpracy, ktére budujg synergie.
W 2018 roku wrécitem do Warszawy, prezentujgc
moj pierwszy startup podczas GAAB Collectors
Summit — doswiadczenie to na dobre potgczyto
mnie z polskim ekosystemem kreatywnym.

Przygotowujgc ten raport wspdlnie z CRPK, czer-
paliSmy z naszych doswiadczen, by stworzy¢ do-
kument, ktéry bedzie rezonowat nie tylko w Polsce,
ale réwniez na arenie miedzynarodowej. Mamy
nadzieje, ze raport bedzie zaréowno odbiciem po-
tencjatu Polski, jak i zrodtem inspiracji dla dalsze-
go rozwoju i innowacji w globalnym ekosystemie
Creative Tech.



METODOLOGIA

Niniejszy raport odzwierciedla potgczong metodologie wy-
pracowang we wspotpracy Centrum Rozwoju Przemystow
Kreatywnych (CRPK) i Fuelarts. Opiera sie zaréwno na hi-
storycznej ekspertyzie metodologicznej tych instytucji, jak
i na ich wspdlnej wiedzy oraz wypracowanych modelach.

Opracowanie raportu rozpoczeto od integracji odrebnych
metod badawczych w ramach trzech niezaleznych obsza-
row analizy: wyodrebnienia sektora Creative Tech oraz jego
podsektorow (ujecie akademickie), oszacowania tgcznych
inwestycji w polski sektor Creative Tech i wyznaczenia
podsektorow startupowych w latach 1989-2024 (podej-
scie finansowo-analityczne), a takze pogtebionej analizy
opisowej polskiego ekosystemu Creative Tech, obejmuja-
cej identyfikacje trendéw, obowigzkowe whnioski oraz reko-
mendacje (ujecie redakcyjno analityczne).

BADANIA AKADEMICKIE

kretnych segmentéw, biorgc pod uwage dominujgce mo-
dele biznesowe lub gtéwne zrédta przychoddéw w szczy-
towym okresie ich dziatalnosci. Ta analiza wptyneta na
naszg decyzje o podziale startupéw filmowych na dwa
segmenty: Film oraz TV & Radio — w zaleznos$ci od gtéw-
nych Zrodet przychodu. Dodatkowo, w odpowiedzi na
rynkowe trendy, przewidujemy mozliwos¢ przysztej kon-
solidacji tych kategorii w ramach jednej kategorii Broadca-
sting (Transmisja).

Podziat startupow zgodnie z tarnicuchem wartos$ci opiera
sie na klasycznym modelu biznesowym, obejmujgcym eta-
py produkcji, handlu, zarzadzania oraz analltykl Zgodnie
z metodologig Fuelarts z 2022 rokud, ,produkcja” zostata do-
datkowo podzielona na segmenty R&D (Research and Deve-
lopment), Wizualizacja (New Media) oraz GameFi. W przy-
padkach gdy model biznesowy startupu obejmowat wiele
etapdéw tancucha wartosci, klasyfikacja opierata sie na seg- *
mencie majgcym najwieksze znaczenie dla rynku Creative

Ten etap obejmowat szczegdétowg analize ponad 50 publi- Tech. Przyktadowo, DAO byty klasyfikowane w kategorii Za-

kacji akademickich, rozpoczynajac od kluczowych opraco-
wan, takich jak raport DCMS opublikowany przez brytyjskie
Ministerstwo Kultury, Mediéw i Sportu (1998)", The Creati-
ve Economy, autorstwa J. Howkinsa (2001)%, prace WIPO
nad klasyfikacjg gospodarki kreatywnej w kontekscie pro-
duktéw witasnosci intelektualnej, Guide on Surveying the
Economic Contribution of the Copyright-based Industries
(2003)3, a konczac na wspotczesnych metodologiach kla-
syfikacji sektorow kreatywnych zaproponowanych przez
ZCCE (2023)*. Ewolucja kluczowych terminéw zwigzanych
z gospodarka kreatywng zostata przedstawiona na stronie
5, umozliwiajgc pogtebione zrozumienie przyczynowo-skut-
kowych mechanizmdw towarzyszgcych naszym wysitkom
kategoryzacyjnym.

Zaktada sie, ze podsektory Creative Tech znajdujg sie obec-
nie w fazie transformacji, reagujac zaréwno na postepy me-
todologiczne w Srodowisku akademickim, jak i na rynko-
we potrzeby redefinicji klasyfikaciji. Zaproponowana przez
nas klasyfikacja podsektoréw Creative Tech, oméwiona na
stronie 8, odzwierciedla te zmiany, tgczgc elementy szer-
szych sektorow kreatywnych, a jednoczesnie zachowujgc
ich unikalng tozsamos¢é.

Okres objety analizg, od poczatku 1989 roku do konca
2024 roku, wymagat przyjecia zniuansowanego podej-
Scia do klasyﬁkaCJl startupow Creative Tech. Konieczne
byto odpowiednie przyporzgdkowanie startupow do kon-
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rzgdzanie, co odzwierciedla ich podstawowg kompetencje
w zakresie zarzgdzania aktywami.

FINANSOWA | ANALITYCZNA WERYFIKACJA

Nasze zaangazowanie w zwiekszenie przejrzystosci
rynku sktonito nas do oparcia sie na publicznie dostep-
nych danych z platform analitycznych, takich jak Crunchba-
se, PitchBook, Apollo i Dealroom.co?” 28 2% 30 K|asyfikacje
z tych platform zostaty skrupulatnie dopasowane do ope-
racyjnej definicji startupow Creative Tech przedstawione;
w niniejszym raporcie. Oznaczato to wykluczenie pod-
miotéw, ktore — mimo technologicznego charakteru — nie
spe’rnia’ry naszych kryteriow uznania za startupy sektora
Creative Tech.

Po sporzgdzeniu listy startupdw, dane zostaty rygorystycz-
nie przeanalizowane na podstawie dwunastu wybranych
kryteridw, obejmujgcych wolumeny inwestycyjne, etapy
finansowania, rozmieszczenie geograficzne, status ope-
racyjny i inne. Analiza ta objeta rowniez badanie inwesto-
row publicznie zaangazowanych w rundy finansowania,
przy uzyciu zautomatyzowanych formut obliczenio-

wych, analiz korelacyjnych oraz prostych regresji logaryt- -

micznych w celu wyciggniecia wnioskow dotyczgcych
trajektorii rynkowych.

REDAKCYJNA | ANALITYCZNA KONCEPCJA

Zastosowana metodologia nie tylko podkresla komplek-
sowe i wieloaspektowe podejscie przyjete w badaniu, ale
rowniez wskazuje obszary do przysztego udoskonalenia,
w tym bardziej szczegotowa segmentacje, analizy korelaciji
z szerszymi wskaznikami ekonomicznymi oraz eksploracje
partnerstw ekosystemowych. Kolejne dziatania bedg ukie-
runkowane na doskonalenie metod zbierania i analizowa-
nia danych, ze szczegdlnym naciskiem na wykorzystanie
technologii Al do pogtebiania naszych wnioskdw.

IDENTYFIKACJA STARTUPOW CREATIVE TECH NA
PODSTAWIE PUBLICZNYCH BAZ DANYCH

WSTEPNA SELEKCJA (PROCES ZAUTOMATYZOWANY):

Identyfikacja startupow zaklasyfikowanych (przez zatozy-
cieli lub platformy agregujgce) jako czes¢ branz takich jak:
sztuka, rozrywka, itp.

* Wybor na podstawie obecnosci ponad 30 okreslonych
stéw kluczowych w opisach startupow, wskazujgcych na
przynaleznosc do domen kreatywnych Do tych stow nalezq
m.in.: ,sztuka”, ,,muzyka , »Kino”, ,,deS|gn , ,fzemiosto’, ,au-
kcja®, ,marketplace”, ,kolekcjoner”, ,widz", ,kreatywnos$c”,
,wyobraznia”, itd.

* Uwzglednienie startupdéw z sektora Web3/blockchain oraz
kryptowalut, uznajagc ich istotny wktad w gospodarke kre-

atywng; nawet jesli nie zawierajg bezposrednich stéw klu- -

czowych
DRUGA SELEKCJA (PRZEGLAD MANUALNY):

* Usuwanie duplikatow w obrebie jednej bazy oraz pomig-
dzy r6znymi bazami, aby zapewni¢ unikalnos¢ danych.

« Wykluczenie tradycyjnych podmiotéw takich jak galerie
sztuki, studia nagraniowe czy agencje reklamowe, ktore
bazujg na konwencjonalnych modelach biznesowych i nie
wykazujg innowacyjnosci.

Eliminacja startupdw, ktére nie angazujg profesjonalistow
z branzy kreatywnej w rozwéj swoich produktéw;chyba ze
ich model biznesowy integruje wspotprace artystyczng lub
zawiera istotne elementy grywalizaciji.

« Wykluczenie projektow o charakterze ograniczonym cza-
sowo, skoncentrowanych gtdéwnie na osiggnieciu zysku,
uznawanych za ryzykowne przedsiewziecia biznesowe.

|dentyfikacja i eliminacja projektow o charakterze spekula-
cyjnym, w celu zachowania rzetelnosci badania.

Ten etap wymagat wspotpracy dwoch cztonkow zespotu
w celu wzajemnej weryfikacji. Dodatkowo, obejmowat on
poréwnanie z naszg wewnetrzng bazg startupdw, stworzo-
ng na podstawie wydarzen networkingowych, materiatow
prasowych, raportdow oraz innych zrddet, w celu integra-
cji startupéw obecnych w bazach Crunchbase, PitchBook,
Apollo lub Dealroom.co. Startupy zidentyfikowane publicz-
nie, ale nieujete w bazach, sg odpowiednio oznaczone. Po-
dejmowane sg rowniez dziatania majgce na celu zache-
cenie tych podmiotéw do formalnego zarejestrowania sie
w bazach danych, co zwieksza widocznos¢ zaréwno w na-
szym badaniu, jak i w catym ekosystemie.

TRZECIA SELEKCJA (PRZEGLAD MANUALNY):

 Potwierdzenie wstepnych ustalen w celu zapewnienia do-
ktadnosci i kompletnos$ci danych.

* Analiza statusu operacyjnego, klasyfikacja startupow jako
aktywne, zamkniete, przejete lub notowane publicznie.

Segmentacja (Manualna klasyfikacja):

Podziat startupow na trzynascie odrebnych podsektorow
w ramach gospodarki kreatywnej, umozliwiajgcy pogtebio-
ng analize.

* Przypisanie do konkretnych etapéw w tancuchu wartosci,
okreslajgce ich pozycje i role w szerszym rynku.

» Grupowanie wedtug réznych metryk, w tym kwot finan-
sowania, lokalizacji geograficznej oraz etapow inwestycji,
w celu uzyskania kompleksowego obrazu krajobrazu star-
tupowego.

Ta dopracowana metodologia zapewnia dogtebng i zniu-
ansowang identyfikacje oraz analize startupéw z sektora
Creative Tech, tgczgc procesy zautomatyzowane i manual-
ne w celu mozliwie najbardziej doktadnych i pogtebionych
wnioskow.



SLOWNIK POJEC ZWIAZANYCH Z CREATIVE TECH

CREATIVE ECONOMY - sektor globalnej gospodarki oparty na indywidualnej kreatywnosci, umiejetno-
Sciach i talencie, generujgcy wartos¢ ekonomiczng i kulturowg poprzez produkcje i dystrybucje débr i ustug;
czesto obejmujacy rowniez prawa wtasnosci intelektualne;.

CREATIVE INDUSTRIES - podsektory gospodarki kreatywnej, wyrézniajgce sie unikalng infrastrukturg
obejmujgca startupy, przestrzenie wspotpracy i sieci tworcze. Przemysty te bazujg na kreatywnosci, umie-
jetnos$ciach i talencie uczestnikow, ktérzy tworzg dobra i ustugi zwiekszajgce zaréwno wartos¢ ekonomicz-
ng, jak i kulturowa. Kluczowym elementem ich funkcjonowania jest innowacyjne wykorzystanie wtasnosci
intelektualnej jako przewagi konkurencyjnej.

CREATIVE TECH - dziedzina, w ktdrej przemysty kreatywne i technologie sie przecinajg, obejmujgca m.in.:
reklame, architekture, design, mode, film, sztuki wizualne i rzemiosto, gry, goscinnosg¢, literature, muzyke,
media, sztuki performatywne oraz radio i telewizje. Creative Tech odpowiada na wyzwania branzy kreatyw-
nej poprzez zastosowanie innowacji technologicznych.

CREATIVE TECH COMPANY - termin ten opisuje zazwyczaj tzw. Real Business — podmiot wykorzystujgcy
nowoczesne technologie do wdrozenia istniejgcego modelu biznesowego w sektorze gospodarki kreatyw-
nej. W odréznieniu od startupéw, takie firmy moga funkcjonowac jako organizacje non-profit (z dotacjami)
i czesto skupiajg sie na produktach materialnych lub praktycznych zastosowaniach.

Cechy charakterystyczne firm Creative Tech:

» Zaangazowanie w dziatalno$¢ badawczo-rozwojowga (R&D) zwigzang z technologig,

* Dziatalnosé R&D stanowi znaczgcg czes¢é modelu biznesowego firmy,

* Firma dziata w jednym lub kilku podsektorach gospodarki kreatywnej, takze w uzupetnieniu do klasycznych
branz IT lub software'u.

CREATIVE TECH STARTUP - firma, ktorej gtownym celem jest wdrozenie innowacyjnego rozwigzania
technologicznego w sektorze przemystow kreatywnych.

Startupy zazwyczaj cechuje model inwestycyjny zorientowany na szybki rozwdj oraz wczesna faza dziatal-
nosci, najczesciej przed etapem wyjscia (exit).

EKOSYSTEM CREATIVE TECH

REKLAMA (Adv+Tech)
Zastosowanie technologii do innowacji w komunikacji marek z odbiorcami, zwiekszanie zaangazowania
i mierzenie skutecznosci przekazu.

ARCHITEKTURA (Archi+Tech)
Wykorzystanie zaawansowanych technologii w budownictwie, projektowaniu i uzytkowaniu obiektéw; z na-
ciskiem na zréwnowazony rozwdj, estetyke i efektywnosc.
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DESIGN (Design+Tech)
Wdrazanie nowoczesnych narzedzi i platform cyfrowych w projektowaniu graficznym, przemystowym
i UX/Ul w celu poprawy funkcjonalnosci i doswiadczen uzytkownika.

MODA (Fashion+Tech)
Integracja technologii w modzie — od produkcji po sprzedaz —poprzez tkaniny inteligentne, platformy
cyfrowe i zrbwnowazone procesy produkcyjne.

FILM (Film+Tech)
Wdrazanie nowych technologii w produkc;ji i dystrybucji filméw, w tym CGl, VR i cyfrowe platformy opowie-
§ci wizualnych.

SZTUKA | RZEMIOSLO (Art+Tech)
Laczenie sztuk wizualnych z narzedziami cyfrowymi: dystrybucja dziet, tworzenie innowacyjnych form arty-
stycznych, poszerzanie zasiegu i interakcji z odbiorcami.

GRY (Game+Tech)
Tworzenie narzedzi do produkcji, wizualizacji i zarzadzania cyfrowymi Swiatami gier,w tym handel aktywami
cyfrowymi, zastosowanie VR/AR oraz blockchain.

GOSCINNOSC (Events+Tech)
Wdrazanie technologii w sektorze ustug hotelarskich i eventowych i w celu poprawy jakosci obstugi klienta
i zarzgdzania wydarzeniami.

LITERATURA (Lit+Tech)
Transformacja form literackich poprzez e-booki, interaktywny storytelling, platformy do kuratorstwa tresci
i krytyki literackie;j.

MEDIA (Media+Tech)
Rozwdj platform do produkciji i konsumpcji tresci: podcasty, platformy spotecznosciowe, personalizacja
dzieki analizie danych.

MUZYKA (Music+Tech)
Rewolucjonizowanie tworzenia, dystrybucji i konsumpcji muzyki, w tym streamingu, narzedzi immersyjnych
i cyfrowych srodowisk audio.

SZTUKI PERFORMATYWNE (Performing+Tech)
Zastosowanie technologii scenicznych do wzmacniania doswiadczen ze sztuk performatywnych: transmi-
sje live, VR i platformy immersyjne.

TELEWIZJA | RADIO (Broadcast+Tech)
Cyfryzacja radia i telewizji, w tym streaming, podcasting, interaktywne tresci i nowe formy zaangazowania
widzow.

Uwaga: Definicje wszystkich wymienionych segmentéw mogg réwniez obejmowac zastosowania technolo-
gii Al, ustug typu SaaS lub innych komponentéw technicznych.



JAK MAKSYMALIZOWAC MOZLIWOSCI:
PRZEWODNIK PO RAPORCIE

Aby w petni wykorzysta¢ ten raport, skorzystaj z rekomendacji dopasowanych do Twojej roli w
ekosystemie Creative Tech.

DLA STUDENTOW KIERUNKOW KREATYWNYCH:

Rozwaz zatozenie startupu: Zajrzyj na strone 20, aby zapoznac sie z listg korzysci i wyzwan, z jakimi mierzg
sie mtode firmy zaktadane w Polsce. Skonsultuj je z doradcg prawnym przed podjeciem decyzji o rejestracji
firmy.

Poznaj $ciezki kariery: Skorzystaj z modelu ekosystemu Creative Tech na stronie 20, aby zdecydowaé

0 swojej przysztej roli: jako pracownika (korporacja), przedsiebiorcy (real business) lub zatozyciela startupu.

Zidentyfikuj swoj segment: Sprawdz Czes¢ 2, aby okresli¢, z ktdrym segmentem przemystéw kreatywnych —

powigzany jest Twoj kierunek studiow. Przeanalizuj liczbe firm i startupow w tej dziedzinie, aby lepiej zro-
zumie¢ konkurencje.

—O

Czesé 1.
Creative Poland
W pigutce

Czesé 2.
Ekosystem
Creative Tech

Czesé 3.
Kluczowi

aktorzy
ekosystemu

Czesé 4.
Ekosystem
VC

Znajdz kluczowych graczy i wydarzenia: W Czesci 3 zapoznaj sie z najwazniejszymi graczami — potencjal-

nymi pracodawcami (jesli szukasz zatrudnienia) lub przysztymi partnerami/klientami (jesli planujesz star-
tup). Wykorzystaj liste wydarzen i instytucji do zaplanowania swojej siatki kontaktow.

Zrozum kontekst: W Czesci 5 znajdziesz informacje o uczelniach i ich miejscu w ekosystemie. Odkryj
mozliwosci wspotpracy, nawigz kontakty ze studentami z innych uczelni i poznaj perspektywy rozwoju.

Postaw na spotecznos¢: Dowiedz sig, czy Twoja Sciezka kariery jest szanowana i wspierana przez spote-

czenstwo i Srodowisko biznesowe - to kluczowe dla wyboru sciezki kariery. W Czesci 6 znajdziesz obszary,
w ktérych mozesz dziata¢ w zgodzie ze soba.

Ucz sie od innych: Przeczytaj studia przypadkéw umieszczone po kazdej sekcji, znajdziesz w nich historie | |

sukcesow, porazek i cennych lekcji od innych. Nie wahaj sie kontaktowaé¢ z bohaterami tych rozmow - teraz
macie wspolny punkt odniesienia.

Centrum
Rozwoju
Przemystow
Kreatywnych

FUELARTS

_O_

Czesé 5.
Mozliwosci

—O

O__

DLA INWESTOROW:

Kompleksowa wiedza: Kazda czesc¢ raportu zostata zaprojektowana tak, aby dostarcza¢ cennych informa-
cji inwestorom. Od mocnych stron ekosystemu startupowego po szanse w sektorze kreatywnym; raport
daje narzedzia do podejmowania swiadomych decyzji i budowania pewnosci inwestycyjne;.

DLA ZALOZYCIELI DZIALAJACYCH STARTUPOW:

Poznaj fakty i liczby: Niezaleznie od etapu rozwoju, kazdy startup powinien zna¢ podstawowe dane; nie
tylko z wlasnej branzy, ale rowniez z szerszego kontekstu inwestycyjnego. To wiedza niezbedna przy roz-
mowach z inwestorami, zwtaszcza zagranicznymi, pokazujgca Polske jako bezpieczng i perspektywiczng
lokalizacje.

Okresl swoje miejsce w ekosystemie: Zrozumienie pozycji wzgledem innych graczy utatwia wspotprace
miedzy sektorami, planowanie kolejnych rund inwestycyjnych i ocene konkurencyjnosci w swojej niszy.

Poznaj kontekst geograficzny: Na stronach 20 i 30 znajdziesz dane o powigzaniach geograficznych pomie-
dzy startupami, inwestorami i sukcesami rynkowymi. Sprawdz, ilu inwestoréw dziata w Twoim wojewddz-
twie i jak wygladajg tamtejsze wskazniki sukcesu.

Wykorzystaj Czes¢ 5 jako zasob: Podczas gdy studenci szukajg wspotzatozycieli, startupy mogg patrzec
na ten rozdziat jak na katalog talentéw — przysztych pracownikéw technicznych i kreatywnych lub uczestni-
kéw hackathondw.

Porownuj sie z innymi: Zajrzyj do Czesci 7, w ktérej znajdziesz wyniki ankiety wsrod startupéw. Poréwnaj
swoje doswiadczenia z resztg rynku — to pomoze Ci zrozumiec, czy jesteS w mniejszosci czy wiekszosci
oraz jakg wartos¢ ma Twoja odmiennos$¢.

Czesé 6. [ Korzystaj z gotowych rekomendacji: Raport zawiera szereg propozycji dziatan; startupy moga dzieki nim
Zréwnowazony angazowac sie we wzmacniajgce inicjatywy pionowe i horyzontalne potgczenia w sektorze. Taka strategia
rozwoj buduje zaufanie inwestoréw.
i roznorodnosc
Korzystaj z zasobdw: Na stronie 98 znajdziesz linki do dokumentéw zZrédtowych, ktére pomogg Ci lepigj
O —— poruszac sie po ekosystemie Creative Tech w Polsce.
Czesé 7.
Spojrzenie

W przysztosc



DLACZEGO TO WAZNE? STRATEGIA POLSKI NA RZECZ ROZWOJU CREATIVE TECH

Wspodtczesna gospodarka kreatywna opiera sie¢ na innowacjach, dziedzictwie kulturowym i przedsigbiorczosci. Jednak zdefiniowanie pojecia kreatywnosci, bedgcego fundamentem tej gospodarki, okazuje sie
trudne. Dlaczego terminologia ma tu tak duze znaczenie? Poniewaz bezposrednio wptywa na to, jak sektor przycigga inwestycje i buduje zaufanie wsrdd interesariuszy. Inwestorzy potrzebujg w szczegdlnosci
przejrzystych i mierzalnych wskaznikéw, by podejmowaé swiadome decyzje. Niejasnosé pojec, takich jak ,sektor kultury i przemystéw kreatywnych” (CCl), tworzy wyzwania, mieszajgc dziatalno$¢ komercyjng

z niekomercyjng aktywnoscig kulturalng.

Znaczenie terminologii w gospodarce kreatywnej

Historycznie rzecz biorgc, sektor kultury byt odrebny od przemystéw
kreatywnych. Przemysty kultury koncentrowaty sie na artystycznych
formach wyrazu powigzanych z dziedzictwem i tozsamoscig, czesto
opierajgc sie na flnansowaniu publicznym. Z kolei przemysty kreatyw-
ne kierowaty sie ku przedsigwzigciom skalowalnym, nastawionym na
zysk, opartym na technologii i innowacjach. Z biegiem czasu, w wyniku
globalnych trendow — szczegdlnie w Europie — oba te obszary zosta-
ly potgczone pod wspdélnym parasolem CCI (Cultural and Creative In-
dustries). Cho¢ takie podejscie zwigkszyto rozpoznawalnosc¢ sektora,
niosto ze sobg réwniez ryzyko. Inwestorzy, nieznajacy specyfiki prak-
tyk kulturalnych, mogg postrzegac¢ catg gospodarke kreatywng jako
nieprzejrzystg lub nieoptacalng finansowo.

Inicjatywy Unii Europejskiej w zakresie CCl podkreslajg ztozonosc tego
sektora. Komisja Europejska wskazuje na jego potencjat gospodarczy,
np. liczone w miliardach udziaty w PKB i miliony miejsc pracy rocz-
nie. Mimo to wcigz istnieje ryzyko btednej klasyfikacji. Polska, jako
wschodzacy lider w dziedzinie innowacji kreatywnych, musi zmierzyc’:
sie z tym wyzwaniem poprzez jasne definicje. Przejrzystos¢ nie tylko
wzmochi zaufanie inwestorow, ale takze zapewni inicjatywom kultural-
nym odpowiednie wsparcie i finansowanie'” 32,

Zagrozenia wynikajace z taczenia przemystow kultury i kreatywnych

Lgczenie przemystow kultury i kreatywnych pod jednym pojeciem nie-
sie ze sobg konsekwencje praktyczne i wizerunkowe. Projekty kultural-
ne czesto wymagajg darowizn lub finansowania publicznego ze wzgle-
du na ich niekomercyjny charakter, podczas gdy przemysty kreatywne
bazujg na skalowalnych modelach biznesowych, dopasowanych do
logiki venture capital i inwestycji prywatnych. Brak rozréznienia pomie-
dzy tymi sektorami moze wprowadzac inwestoréw w btgd, powodujac,
ze postrzegajg oni wszystkie inicjatywy kreatywne jako niepewne fi-
nansowo.

Instytucje kultury i przedsigwziecia kulturalne (muzea, festiwale czy
sztuki tradycyjne) czesto dziatajg w modelach non-profit lub ograni-
czonych czasowo. Opierajg sie na grantach, sponsoringu lub finanso-
waniu publicznym, co czyni je nieatrakcyjnymi dla inwestycji kapita-
towych. Przemysty kreatywne funkcjonujg inaczej. Sektory takie jak
gry komputerowe, design czy produkcja audiowizualna opierajg sie na
innowacjach, generujgc wymierne zwroty gospodarcze. tgczenie tych

dwoch domen pod jednym pojeciem rozmywa ich indywidualne cechy
i ostabia ich mocne strony'2 "’

Definiowanie Creative Tech: Szansa dla przysziosci

Creative Tech w swojej istocie oznacza synergie tworczej ekspresiji, in-
nowacji technologicznej i skalowalnosci biznesowej. Odstaje od trady-
cyjnych sektorow kultury lub przemystéw kreatywnych, koncentrujgc
sie na startupach i przedsiewzieciach wykorzystujgcych technologie
do tworzenia wartosci. Ramy statystyczne UNESCO na 2025 rok (UNE-
SCO’s 2025 Framework for Cultural Statistics) oferujg model do zrozu-
mienia procesu generowania wartosci, podkreslajgc role startupow w
tworzeniu innowacji i wartosci dodanej.

PodejScie to jest szczegolnie istotne dla Polski, kraju znanego z poten-
cjatu technologicznego i ducha przedsiebiorczosci. Przyjmujgc model
Creative Tech, Polska moze rozwijac tetnigcy zyciem ekosystem przed-
siebiorstw napedzanych innowacjami. Firmy z obszaru kreatywnego
nie tylko przyczyniajg sie do wzrostu gospodarczego, ale takze sta-
ja sie przyktadami postepu technologicznego i kulturowego. Startupy
dziatajgce w obszarach gier, designu czy rozszerzonej rzeczywistosci
(AR) doskonale ilustrujg potencjat Creative Tech, tgczac narracje kul-
turowe z nowoczesnymi technologiami w celu tworzenia produktéw
konkurencyjnych w skali globalnej.

Co wiecej, Creative Tech jest zgodne z wizjg Komisji Europejskiej do-
tyczgcg zintegrowanej gospodarki kreatywnej. Ktadgc nacisk na mie-
rzalny wktad ekonomiczny, Komisja podkresla znaczenie jasnych defi-
hicji i ram pojeciowych. Przyjecie kategorii Creative Tech przez Polske
pozwoli jej umocnic sig jako lider regionalny w tym dynamicznie rosna-
cym sektorze, przyciggajgc inwestycje i wspierajgc innowacje'> > 2,

Kontekst globalny: lekcje z Europy i spoza niej

Globalna gospodarka kreatywna przeszta w ostatnich latach znacza-

Jedng z najistotniejszych zmian w tym obszarze jest uznanie Creative
Tech jako odrebnego sektora. Podczas 16 edycji Deloitte Private Art
& Finance Conference eksperci podkreslali znaczenie zdefiniowania
Creative Tech w szerszym kontekscie CCI. Rozroznienie to ma kluczo-
we znaczenie dla przyciggania inwestycji typu impact, ktore koncen-
trujg sie na mierzalnych wynikach i zrownowazonym wzroscie. Polska,
dzieki silnym osiggnieciom w dziedzinie technologii i przedS|eblorczo-
$ci, znajduje sie w wyjgtkowej pozycji, aby umocnic¢ swojg pozycje jako
globalnego lidera w obszarze Creative Tech.

Model generowania wartosci zaproponowany przez UNESCO do-
starcza dodatkowych wskazowek. Wtaczajgc startupy i innowacyjne
przedsiebiorstwa do tancucha wartosci kulturowej, UNESCO podkre-
$la wage skalowalnosci i wptywu ekonomicznego. Strategia Polski po-
winna by¢ zgodna z tymi zasadami, wspierajgc ekosystem Creative
Tech i przyciggajgc miedzynarodowe inwestycje'” '8,

Dlaczego to powinno mie¢ znaczenie dla Polski?

Polska wytania sie jako centrum innowacji i przedsiebiorczosci w Eu-
ropie Wschodniej. Jej dynamiczny ekosystem startupowy, wspierany
przez silne otoczenie inwestycyjne, pozycjonuje kraj jako lidera w ob-
szarze Creative Tech. Priorytetowe traktowanie tego sektora umozli-
wia Polsce stymulowanie wzrostu gospodarczego, tworzenie miejsc
pracy i wzmacnianie konkurencyjnosci na arenie miedzynarodowe;j.

Potencjat Creative Tech wykracza poza wptyw gospodarczy. Repre-
zentuje fuzje bogatego dziedzictwa kulturowego Polski z innowacjami
technologicznymi. Startupy dziatajgce w obszarach takich jak gaming,
design, film i produkcja muzyczna prezentujg kreatywne i technolo-
giczne mozliwosci kraju, oferujgc produkty rezonujgce z globalnymi
odbiorcami. Ponadto, Creative Tech wpisuje sig¢ w szersze cele gospo-
darcze Polski, taklejak transformacja cyfrowa i zrbwnowazony rozwg;.

Podsumowujgc, strategia Polski na rzecz rozwoju sektora Creative

cg transformacje. Podejscie Unii Europejskiej do CCl podkresla jej po- Tech to cos wiecej niz inicjatywa ekonomiczna - to wizja przysztosci.

tencjat ekonomiczny — sektor ten odpowiada za okoto 4,4% PKB w
krajach cztonkowskich. Inicjatywy, takie jak program Kreatywna Euro-
pa, dodatkowo zwigkszyty widocznosc i finansowanie przedsigbiorstw
kreatywnych. Niemniej jednak, dziatania te ukazujg takze wyzwania
Zwigzane z potgczeniem roznorodnych obszarow pod wspdlnym ra-
mowym ujeciem.

Dzieki zdefiniowaniu i nadaniu priorytetu temu sektorowi, Polska moze
przewodzic w rozwoju kwitngcej gospodarki kreatywnej, ustanawia-
jac punkt odniesienia dla innych krajow. Czas na dziatanie jest teraz,
a Creative Tech stanowi klucz do uwolnienia potencjatu Polski jako
globalnego lidera innowacji i kreatywnosci'> 26,



MODEL CREATIVE TECH DLA POLSKI

REPREZENTOWANY PRZEZ:

v

Model Creative Tech dla Polski

+ Creative Tech powstaje na przecieciu technolo-
gii, kapitatu i dziatalnosci kreatywnych.

+ Technologie wykraczajg poza samo ,wdraza-
nie" — chodzi o adaptacje i tworzenie innowacyj-
nych rozwigzan w nowych kontekstach.

+ Kapitat nie zawsze oznacza liniowy wzrost, cze-
sto chodzi o elastyczne skalowanie i budowanie

trwatych modeli.

« Creative Tech to sie¢ powigzanych interfejsow
i inspirujgcych miejsc, ktore sg ozywione i twor-
czo wykorzystywane przez aktoréw ekosystemu.

General Tech

Sztuczna inteligencja (Al) /
Uczenie maszynowe (ML)
Blockchain

Internet rzeczy (IoT)
Komputery kwantowe
Cyberbezpieczenstwo /
Bezpieczenstwo informaciji
Big Data / Analityka danych
Robotyka / Automatyzacja

r
=
-
:
Przedsigbiorczo$c kreatywna =
Przedsiebiorcy z pomystami —
Programisci z prototypami —
Zatozyciele z celami =
Startupy z zespotami %% ., —
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suje zazwyczaj tzw. Real Business — podmiot : %) Iftorej .g’rownym. celem jest Wdf_O'
wykorzystujgcy nowoczesne technologie do ° w Zenie innowacyjnego rozwigzania
wdrozenia istniejgcego modelu biznesowego w 2Z technologicznego w sektorze prze-
sektorze gospodarki kreatywnej. W odréznieniu °. 2 mystéw kreatywnych.
od startupdw, takie firmy moga funkcjonowaé . >
jako organizacje non-profit (z dotacjami) i cze- e v
sto skupiajg sie na produktach materialnych lub « A
praktycznych zastosowaniach. . \9&
. ¥ .
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PRZEDSIEBIORSTWA

Cechy charakterystyczne firm Creative Tech:

PROJEKTY

« Zaangazowanie w dziatalno$¢ badawczo-rozwojowa (R&D) zwigzang z technologia.

* Dziatalno$¢ R&D stanowi znaczgcg czesé modelu biznesowego firmy.
* Firma dziata w jednym lub kilku podsektorach gospodarki kreatywnej, takze w uzupetnieniu

do klasycznych branz IT lub software'u.

Centrum
Rozwoju
Przemystow
Kreatywnych

FUELARTS

Ta grafika — diagram ,ze-
batkowy” pokazujgcy eko-
system gospodarki kre-
atywnej i miejsce Creative
Tech — zostata opracowa-
na wspolnie przez Zurich
Centre for Creative Econo-
mies (ZCCE) i Fuelarts w
2024 r. Opublikowana za
zgodg ZCCE, z drobnymi
zmianami.
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Kreatywny sektor pracy:

Studenci
Entuzjasci
Pracownicy

Spotecznosci kreatywne:

Szkoty kreatywne
Szkoty techniczne
Akceleratory
Huby
Spotecznosci
Absolwenci

Kapitat kreatywny:

Stratedzy
Marki
Inwestorzy

Przedsiebiorstwa kreatywne
(real businesses) w obszarze:

Reklama
Architektura
Design

Moda

Film

Sztuka i rzemiosto
Gry

Goscinnosé
Literatura

Media

Muzyka

Sztuki performatywne
Telewizja i radio

S

CREATIVE TECH - sektor globalnej gospodarki oparty na indywi-
dualnej kreatywnosci, umiejetnosciach i talencie, generujacy war-
tos¢ ekonomiczng i kulturowg poprzez produkcje i dystrybucije
débr i ustug; czesto obejmujgcy rowniez prawa wtasnosci intelek-

tualne;.

PRZEMYSLY KREATYWNE (CREATIVE INDUSTRIES) - sektory
gospodarki kreatywnej, wyrdzniajgce sie unikalng infrastruktu-
rag obejmujgca startupy, przestrzenie wspotpracy i sieci twércze.
Przemysty te bazujg na kreatywnosci, umiejetnosciach i talencie
uczestnikow, ktorzy tworzg dobra i ustugi zwiekszajgce zaréwno
wartos¢ ekonomicznag, jak i kulturowa. Kluczowym elementem ich
funkcjonowania jest innowacyjne wykorzystanie wtasnosci inte-
lektualnej jako przewagi konkurencyjnej.

GOSPODARKA KREATYWNA (CREATIVE ECONOMY) - dziedzina,
w ktorej przemysty kreatywne i technologie sie przecinajg, obejmu-
jaca m.in. reklame, architekture, design, mode, film, sztuki wizual-
ne i rzemiosto, gry, goscinnosgé, literature, muzyke, media, sztuki
performatywne oraz radio i telewizje. Creative Tech odpowiada
na wyzwania branzy kreatywnej poprzez zastosowanie innowacji

technologicznych.




STUDIUM
PRZYPADKU #1

ALEKSANDRA
SZYMANSKA

Dyrektorka, Centrum
Rozwoju Przemystow
Kreatywnych

CRPK dazy do wspierania rozwoju przemystow
kreatywnych. Jakie sektory uznajecie za priory-
tetowe — np. gamedev, multimedia, moda?

Centrum Rozwoju Przemystéw Kreatywnych
wspiera branze kreatywne poprzez gromadze-
nie wiedzy, sieciowanie, wsparcie zarbwno me-
rytoryczne, jak i ﬁnansowe edukacje, promocije,
odpowiadanie na potrzeby sektorow budowanie
synergii z innymi obszarami rozwoju i innowac;ji.
Widzimy siebie jako cze$é ekosystemu wspar-
cia sektorow kultury i kreatywnego wsrdd innych
instytucji narodowych, ale tez w sieci innych or-
ganizacji odpowiedzialnych za rozwoj gospodar-
ki, technologii, innowacji i przedsiebiorczosci.
Kultura i kreatywnos¢ sg naszym fundamentem
— potencjat rozwojowy tkwi w podmiotach i dzia-
taniach tgczacych kreatywnosc¢ ze strategia biz-
nesowg, wartosci kultury z kreacjg i innowacjami,
rozwoj branz kreatywnych z nauka i technologis.

Priorytetowymi obszarami wsparcia CRPK sg
branze istotne i obecne w obiegu miedzynarodo-
wym, ktore czerpig z polskiej kultury, cechujg sie
potencjatem skalowania i budowania pozycji na
rynkach przemystow kreatywnych, a takze wzbu-
dzajg zainteresowanie migdzynarodowych part-
nerow i odbiorcéw. Nasze priorytety to sektor au-
diowizualny (w szczegdlnosci nowe media i gry),
muzyka, moda, wzornictwo (design) i rzemiosto
artystyczne, a takze wszelkie technologie i in-
nowacje wptywajgce na ich rozwdj. Swiadomie
skupiamy sie na branzach, ktére nie majg — tak
jak film czy architektura poswieconych im innych
instytucji narodowych. W przypadku filmu mamy
do czynienia nie tylko z instytucjami, ale z catym
systemem wspierania kinematografii, finanso-
wania produkcji filmowej z udziatem Srodkdow
publicznych-oraz jej archiwizacji, popularyzaciji
I promocji na swiecie. Kazda branza powinna
mie¢ docelowo swojg polityke i strategie rozwoju.

W jaki sposéb CRPK integruje najnowsze tech-
nologie, aby wspieraé rozwoj takich sektoréow
jak: gry wideo, multimedia czy design?

Widzimy sie jako instytucja, ktora nie tylko do-
starcza finansowanie i wsparcie merytoryczne,
ale takze aktywnie tgczy Swiat kreatywny z no-
woczesnymi technologiami, tworzgc ekosystem
sprzyjajacy eksperymentowaniu i skalowaniu
polskich projektow na rynki miedzynarodowe.
Integracja innowacji moze sie odbywaé na wie-
le sposobdéw. Podstawowa forma wsparcia to
filnansowanie, np. poprzez granty i inkubowanie
startupéw kreatywnych. W przypadku game-
devu, moze to obejmowac wsparcie dla zespo-
léw rozwijajgcych technologie VR/AR, genera-
tywng sztuczng inteligencje czy nowe modele
narracyjne w grach. Dla designu i multimediéw -

wspieranie rozwoju narzedzi cyfrowych, interak-
tywnych instalacji czy inteligentnych systemow
projektowania.

Musimy rozwija¢ wspotprace z sektorem bizne-
su, technologicznym i naukowym. Sami nie ge-
nerujemy nowych produktéw, ale mozemy byc¢
tacznikiem pomiedzy tworcami gier, projektanta-
mi a osrodkami badawczymi oraz firmami tech-
nologlcznyml organizujgc programy R&D i granty
na rozwdj innowacyjnych rozwigzan. Podobnie z
obszarem edukacji, profesjonalizacji i rozwoju
kompetencji — w naszym programie sg konfe-
rencje, kursy, warsztaty i inne inicjatywy eduka-
cyjne, ktére zwiekszajg kompetencje twércéw w
zakresie nowych technologii. W przysztosci pro-
jektowac bedziemy oferte pod zdiagnozowane
potrzeby konkretnych grup zawodowych, np. w
obszarze uzycia Al w projektowaniu, machine
learningu w animacji czy programowania w silni-
kach gier. Nowoczesne technologie immersyjne,
takie jak rzeczywistos¢ rozszerzona i wirtualna
(AR/VR), rewolucjonizuja gamedev, multimedia i
design. CRPK moze wspiera¢ rozwagj tych tech-
nologii poprzez dofinansowanie projektow, orga-
nizowanie laboratoriéw innowacji oraz tworze-
nie przestrzeni coworkingowych dla twércow, w
ktorych bedg mieli dostep do zaawansowanego
sprzetu i mentorow specjalizujgcych sie w tech-
nologii. CRPK moze wspotpracowac z firmami
zajmujgcymi sie blockchainem i wspiera¢ wdra-
zanie tej technologii przez tworcow gier, pro-
jektantow i artystow cyfrowych, takze przy two-
rzeniu modeli dystrybuciji tresci czy tokenizaciji
sztuki. Mozemy wykorzystywaé¢ nowe technolo-
gie dla tworzenia strategii i modeli biznesowych.

Aby skutecznie integrowac technologie, koniecz-
ne jest Sledzenie trenddéw i potrzeb rynkowych.
CRPK juz angazuje sie w projekty badawcze,
czego wyrazem jest ten raport — chcielibysmy w
przysztosci inicjowacé regularne analizy dotycza-
ce nowych technologii, ich wptywu na gamedey,
design czy nhowe media oraz formutowaé reko-
mendacje dla twoércow i przedsiebiorcéw.

Jakie strategie stosujecie, aby budowaé wspét-
prace miedzy przemystami kreatywnymi a inny-
mi obszarami innowac;ji?

Nie widze innej Sciezki niz synergia miedzy-
sektorowa. Bardzo wierze w formute klastréow
kreatywno-technologicznych, ktére stymuluja
wspotprace, a czasem tylko (i az!) sa dla siebie
inspiracjg. Temu ma stuzy¢ plan stworzenia na
Minskiej 65 miejsca, w ktérym przedstawiciele
roznych branz beda mogli wspotpracowac nad
nowymi rozwigzaniami, inspirowac sie i korzy-
sta¢ z wiedzy w swoich obszarach eksperckich.
Optymalnym bytoby potgczenie z programami

rezydencyjnymi i formutg inkubatora, czy doce-
lowo akceleratora.

Dopetnieniem powinny by¢ programy z obsza-
ru badan i rozwoju oraz migdzysektorowe gran-
ty, np. tgczgce wykorzystanie Al i sztuke, ale i
nowe technologie z projektowaniem mody czy
designu. Swiat tak szybko sig rozwija, ze powin-
nismy stwarzac¢ mozliwosci miedzynarodowych
programow wymiany dla twércéw i specjalistow
technologii, budowania globalnych partnerstw,
odwiedzania targdéw i konferencji, ktére tagcza
sektor kreatywny z przemystami technologicz-
nymi, np. SXSW, Web Summit czy Ars Electroni-
ca.

Innowacje czesto tgczymy automatycznie z
technologiami obecnymi w swiecie audiowizual-

nym i wirtualnym, ale przeciez to tez innowacje
cho¢by w modelach finansowania lub modelach
dystrybucji. To tez nowe technologie materiato-
we, tgczgce osiggniecia naukowe z trendami np.
ekologlcznyml istotne dla mody, designu czy
rzemiosta artystycznego. To biotechnologie (wi-
doczne w przemysle, ale i w bioarcie) oraz tech-
nologie zrbwnowazone i tzw. zielone innowacje.

Musimy tez widzie¢ odwrotny kierunek niz
wspieranie samych branz kreatywnych — wyko-
rzystywanie ich sity i zasiegu jako innowacji dla
innych obszaréw, choéby dla edukacji. Gteboko
wierze, ze gamedev bedzie narzedziem wykorzy-
stywanym swiadomie w edukaciji, tak jak i nowe
media, np. poprzez immersyjne doswiadczanie
muzealne czy specjalnie tworzone tresci posze-
rzajgce wiedze.

Jak mierzycie wptyw i skutecznosé¢ dziatan
CRPK na lokalne i krajowe sektory kreatywne?

Stworzenie systemu oceny efektywnosci i wpty-
wu to zadanie, ktére jest wcigz jeszcze przed
nami. Na pewno wymaga ono potgczenia iloscio-
wych i jakosciowych wskaznikéw, ktére pozwo-
|3 oceni¢ zardwno krétkoterminowe efekty, jak i
dtugofalowe zmiany w sektorach kreatywnych,
czy wptyw na inne obszary. Musimy uwzglednié
aspekty ekonomiczne, ale tez spoteczne i kultu-
rowe, te na poziomie lokalnym i miedzynarodo-
wym.

Wptyw ekonomiczny mierzony moze by¢ wzro-
stem przychoddw i inwestycji w podmiotach,
ktdére wspieramy, powstawaniem nowych miejsc
pracy, czy liczbg rozwijanych przedsiewzigc, tak-
ze zwigzanych z eksportem. Zapewne nie be-
dziemy monitorowacC kazdego indywidualnego
przypadku - informacja o kondycji i zmianach
w sektorze powinna wynika¢ z catosciowych ba-
dan rynku, eksportu, inwestycji zagranicznych w

obszarze kreatywnym z udziatem polskich twér-
cow czy deweloperow.

Kazda z branz wymaga nieco innych wskaznikéw.
Dla branzy gamedev bedzie to liczba polskich
studiow gier z sukcesami na arenie miedzyna-
rodowej, czy liczba gier wyprodukowanych i
wpuszczonych w miedzynarodowy obieg; dla de-
signu i mody — obecnosc¢ polskich projektantow
na Swiatowych wydarzeniach oraz rozw6j marek
wykorzystujgcych technologie i zrbwnowazone
rozwigzania. W muzyce - liczba artystow korzy-
stajgcych z nowych technologii w dystrybuciji i
produkciji tresci, ale takze chocCby obecnosc - i
praca twoércza na innych niz polski rynkach mu-
zycznych, ale i na rynkach medidw, reklamy czy
Swiatowego gamedevu.

Mozemy monitorowa¢ nowe partnerstwa mie-
dzysektorowe, liczby projektow wykorzystuja-
cych technologie przysztosci, ale tez $ledzic¢
rejestracje nowych autorskich patentéow i tego
jak sg wykorzystywane. Mozemy monitorowac
zmiany w liczbie oséb zatrudnionych w bran-
zach kreatywnych.

O ile tatwo jest badac liczbe osdéb biorgcych
udziat w programach edukacyjnych czy wspie-
rajgcych Sciezki kariery — trudniej ocenic realny
wzrost kompetencji. Na pewno istotnym aspek-
tem jest dla nas zauwazalny wzrost zaintereso-
wania branzami kreatywnymi w Polsce i global-
nie, wtasciwe postrzeganie roli tego sektora i
tego, jak silnie wptywa na budowanie marki no-
woczesnej gospodarki i kreatywnego wizerunku
Polski, a takze zauwazalno$¢ na Swiecie mierzo-
na wyrdznieniami, nagrodami, zaproszeniami na
targi, realnymi wspotpracami.

Na naszym poziomie bedziemy tez monitorowac
nowe partnerstwa, liczbe wydarzen sieciujgcych
oraz 0sob i sektoréw w nich reprezentowanych
— co sktada sie na osiggniecie celu rozwoju sieci
wspotpracy czy tworzenia tzw. ekosystemu kre-
atywnego. Wskaznikiem skutecznosci moga by¢
tez zmiany legislacyjne, ktére bedziemy wspie-
rac — istotny element naszej misji, o ktérym
wczesniej nie wspominatam, a majgcy ogromny
wptyw na rozwdj sektora.

Jakie wyzwania napotykacie przy pozyskiwaniu
i alokacji finansowania publicznego dla prze-
mystéow kreatywnych?

Podstawowym wyzwaniem jest brak petnej swia-
domosci w Polsce, jak istotng i jak dynamicznie
rozwijajacg sie czescig naszej wspotczesnej
gospodarki jest sektor kreatywny, juz pomija-
jac inne aspekty, choéby wizerunkowe. Sektor
kreatywny jest widziany nadal bardziej w kon-
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tekscie sektora kultury wymagajgcego wspar-
cia publicznego, niz jako sektor gospodarczy
o ogromnym potencjale. Takze pierwszym z wy-
zwan jest dziatanie na rzecz swiadomosci, wig-
czenie sektora kreatywnego w polityke rozwoju
i wspierania innowacyjnosci, ktora przetozy sie
na skuteczng alokacje srodkéw na poszczegdlne
branze, inwestycje w ich rozwéj, budowanie dtu-
goterminowych strategii, postrzeganie sektora
jako kluczowego dla przysztosci. Takg zmiane w
priorytetach widac juz w politykach wielu krajow,
choc¢by Wielkiej Brytanii czy Francji. A Polska jest
nastepna za tymi krajami w wybranych branzach,
mysSle tu w szczegdlnosci o gamedevie.

W Polsce wiele sektoréow konkuruje o zawsze
ograniczone fundusze publiczne, sg wsrdd nich
te o fundamentalnym znaczeniu, jak zdrowie czy
edukacja — niemniej wspieramy zasadnosc¢ inwe-
stowania w branze rozwojowe. Bedziemy podkre-
slac synergie i potencjat wsparcia dla poszczegél-
nych sektoréw, takze we wzajemnej relacji — tak
jak gier video i XR w edukacji, Al we wszystkich
obszarach, czy np. multimediéw w medycynie.

Wyzwaniem jest stworzenie dobrego systemu
wskazywania zwrotu z inwestycji, ktory poparty
jest twardymi danymi (np. przychody, rozpozna-
walnos¢ miedzynarodowa, miejsca pracy, dotar-
cie do odbiorcow) obok trudniej mierzalnej war-
tosci kulturowej czy artystycznej.

Dla efektywnego zapewnienia alokacji fundu-
szy, ktorych przeciez nigdy nie ma wystarczajg-
co w odniesieniu do potrzeb, glowne wyzwania
to opracowanie przejrzystych i wtasciwych kry-

gtownie z funduszy na rozwéj gospodarki czy in-
nowacyjnosci, branza filmowa ma swdj system
i stosunkowo duzg alokacje srodkow; branze, ta-
kie jak design, moda czy muzyka wspétczesna -
w zasadzie moga korzystac gtownie z programow
dla sektora kultury, ktére maja znaczaco mniej-
sze srodki niz wspierajgce przedsiebiorczosc.

Polski system wsparcia ma tez bardzo rozbudo-
wane struktury biurokratyczne i proceduralne - to
wyzwanie i bariera w sieganiu po srodki, zwtasz-
cza dla matych podmiotéw.

| jak w kazdym z obszaréw — programy finanso-
wania powinny ewoluowaé wraz ze zmianami
potrzeb, a to wymaga statego monitorowania
i badania podmiotow, ktére z tych programéw
wsparcia korzystaja.

W jaki sposob nowe technologie, takie jak Al, VR
czy AR, wplywajg na branze kreatywne, ktore
wspieracie?

Technologie, takie jak Al czy XR, zmieniajg rze-
czywistosc, otwierajg nowe mozliwosci w zakre-
sie kreatywnosci, zmieniajg charakter naszych
doswiadczen. Widze ich ogromny wptyw na bran-
ze gamedevu, filmu, multimediow, designu czy
muzyki. Nie jestem ekspertkg w obszarze tech-
nologii, ale odczuwam ich wptyw — poczawszy
od tego jak analizujg preferencje uzytkownikow
i dostosowujg sie do nich. Generowanie tresci,
scenariuszy (takze ewoluujgcych w czasie rze-
czywistym w grach), tworzenie spersonalizowa-
nych playlist, generowanie obrazdw, dziet sztu-
ki, wizualizacji tekstow, analiz czy dogwiadczen

teriow uwzgledniajgcych potencjat skalowania, — to podstawowy poziom odczuwalny i dla os6b

poziom innowacyjnosci, potencjat wptywu na go-
spodarke, oparcie na analizach i badaniach rynku.
Wyzwaniem jest wtasciwy balans miedzy wspie-
raniem duzych podmiotow z osiggnigciami oraz
matych i Srednich startupow. Wsparcie moze byc¢
(i powinno) udzielane na réznych etapach: cza-
sem rozwiniecia pomystu i strategii, czasem ak-
celeracji, wreszcie eksportu i rozwoju na rynkach
miedzynarodowych.

Wyzwaniem jest wspieranie ponadsektorowe -
sektor kreatywny jest tego najlepszym przykta-
dem. Branza gamedev wtasciwie moze korzystac
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tworzacych branzg, i dla uzytkownika. Tworzenie
scenariuszy filmowych, produkcja muzyki, mode-
lowanie 3D, ruchoma grafika przy coraz mniejszej
koniecznoéci | ingerencji cztowieka — to bardzo re-
alne zmiany i narzedzia, ktére czynig mozliwosc¢
tworzenia bardziej dostepng (co ma oczywiscie
drugg strone, budzacg obawy twércéw).

Wirtualna rzeczywistos¢ zrewolucjonizowata sto-
rytelling, szczegdlnie w gamedevie. Buduje nowe
doswiadczenia wirtualnych Swiatéw, nowe sposo-
by interakcji z tresciami. Widzimy coraz wiekszy
wptyw i potencjat immersyjnych doswiadczen na

branze filmowa. Mamy wirtualne kolekcje sztuki,
wirtualne muzea. Muzea rozszerzajg oferte o im-
mersyjne wystawy.

Widac tez wptyw nowych technologii na przemyst
modowy, czy szerzej projektowy. Powstajg wir-
tualne prototypy, cate kolekcje sg prezentowane
na wirtualnych pokazach mody. Standardem sg
juz wirtualne zakupy. Rozszerzona rzeczywistos¢
pozwala na wirtualne przymiarki. To wptywa tez
na swiat reklamy, strategii promocji marek, per-
sonalizacji, budowania angazujgcych kampanii
marketingowych.

W muzyce doswiadczamy immersyjnych wystg-
pien na zywo z udziatem artystéw, ktérych zoba-
czenie w realnym sSwiecie nie jest juz mozliwe.
Element unikalnosci doswiadczenia koncerto-
wego przenosi sie do doswiadczen wirtualnych
— tez potencjalnie niepowtarzalnych. Przed nami
zapewne w 100% wirtualne muzyczne kariery.

A jedynie dotykam powierzchni tego tematu.

Jakie sa najwieksze wyzwania przy wprowadza-
niu innowac;ji technologicznych do tradycyjnych
sektorow kultury i jak sobie z nimi radzicie?

Przenikanie sie tych swiatéw jest nieuniknione,
CO nie znaczy, ze zawsze konieczne. Z drugiej
strony — jest przetomowe, daje ogromne mozli-
wosci dla obszaréw takich jak: sztuka, dziedzic-
two czy rzemiosto. R6zne jest tempo absorbowa-
nia nowych technologii, co wynika tez z pewnych
utrwalonych praktyk i ludzi, ktérzy odpowiadajg
za wdrozenie tych technologii. Czestg obawg —
zasadng — jest przywigzanie do autentycznosci,
wartosci kulturowej i integralnosci dzieta, do au-
torstwa, kwestii etyki, docenienia aktu tworcze-
go. Wazne, aby mie¢ swiadomos$¢ zalet techno-
logii dla wzbogacania praktyk kulturowych, braé
pod uwage takze te aspekty. Nie da sie ukry¢,
ze cyfrowe archiwa majg ogromny potencjat
dla zachowania dziedzictwa, a technologie dla
sposobow dzielenia si¢ nimi, popularyzacji, an-
gazowania uzytkownika. Z kolei autorzy maijag
prawnie uregulowane prawo do integralnosci
wtasnych dziet. Widze fundamentalne wyzwanie
W obszarze autorstwa, witasnosci intelektualnej
i majgtkowej, ochrony praw autorskich. Jedno-

czesnie zajecie sie tg kwestig na poziomie legi-
slacji to kluczowe wyzwanie dla panstw czy in-
stytucji, ktére majg podpowiadaé rozwigzania
formalne i prawne — to tez rola takich instytuciji
jak nasza.

Na pewno realng barierg sg nadal braki
umiejetnosci technicznych, kompetencji cyfro-
wych, posiadania narzedzi technologicznych,
otwartosci na nie. Odpowiedzig na te bariery sg
dostepne programy szkoleniowe, granty, wspot-
prace miedzysektorowe z uczelniami i firma-
mi technologicznymi, programy mentoringowe,
wspoétprace miedzynarodowe. Znowu: obszar do
wypetnienia dla parasolowej instytucji, jakg ma
by¢ CRPK.

Nie da sie nie poruszy¢ kwestii srodkow finan-
sowych generalnie wdrazanie technologii
i korzystanie z wiedzy ekspertéw jest kosztow-
ne, tak jak i dobra profesjonalna tzw. edukacja
przez cate zycie. Polskie instytucje majg czesto
inne priorytety niz wsparcie technologiczne, z po-
wodu braku zapewnienia prymarnych potrzeb do-
tyczacych utrzymania, obstugi, magazynowania,
zatrudnienia wtasciwej kadry. Mate i mikroprzed-
siebiorstwa (a to mniej wiecej 97% podmiotow
w sektorze) nie majg srodkéw na finansowanie
dziatan, a co dopiero na szkolenia.

Nie zmienia to faktu, ze wprowadzanie innowacji
technologicznych do tradycyjnych sektorow jest
faktem i przysztosciag, a rolg CRPK wspieranie
tych proceséw ze zrozumieniem specyfiki i war-
tosci kulturowej sektora.

Dlaczego zdecydowaliscie sie na stworzenie
tego raportu?

Czesto podkreslam, jak wazne dla realizowa-
nia statutowej misji CRPK — wspierania rozwoju
branz kreatywnych — jest wiedza i budowanie na
diagnozie potrzeb, ale tez znajomosci trendéw
i mozliwosci. ldentyfikowanie ich to cel zleca-
nia raportéw i analiz. Ten raport jest pierwszg w
Polsce holistyczng prébg zdiagnozowania relacji
technologii i sektora kultury i kreatywnego.

Mamy tez Swiadomosé, ze jedna instytucja nie
odpowie na wszystkie potrzeby. Kolejnym na-

szym zatozeniem jest szerokie dzielenie sie zgro-
madzong wiedzg. W poszczegdlnych branzach
istniejg Swietne organizacje, ktore takze dzia-
tajg szerzej na rzecz rozwoju— chcemy z nimi
wspotpracowac, dzielic sie wiedza. To chocby
Stowarzyszenie Autorow (ZAiKS) i Zwigzek Pro-
ducentéw Audio-Wideo (ZPAV) w konteks$cie mu-
zyki, Krajowa Izba Producentéw Audiowizualnych
KIPA) czy Stowarzyszenie Filmowcéw Polskich
SFP) filmu, a Indie Games Polska i Krakowski
Parld< Technologlczny w odniesieniu do branzy ga-
medev.

Chcemy promowac¢ wartos¢ budowania rozwig-
zan i programoOw wsparcia na wiedzy. Podobnie
z budowaniem synergii miedzy sektorami, zache-
caniem do sieciowania sie, inicjowaniem interdy-
scyplinarnych partnerstw.

Mamy tez nadzieje, ze raport bedzie wykorzysta-
ny w ksztattowaniu polityk miedzysektorowych,
ktorych bardzo w Polsce brakuje. Jestesmy przy-
wigzani do widzenia sektoréw jako osobne byty,
a nie zauwazamy ich wspotzaleznosci i przenika-
nia. Wierze, ze zmiana perspektywy doprowadzi
do uruchomienia interdyscyplinarnych progra-
mow wsparcia flnansowego. Raport dostarcza
wiedzy oraz strategicznych wskazéwek, ktore
bedg wptywaé - mam nadzieje - na decydentow,
legislatoréw, inwestordéw i instytucje edukacyjne.

Dla firm z sektora kreatywnego raport ten moze
pokazaC otoczenie w sektorze, stanowi¢ rodzaj
przewodnika po tym, jakie narzedzia i technolo-
gie sg wdrazane. Lokalne przemysty kreatywne
konkurujg w skali globalnej. Raport moze tez po-
zwoli¢ poréwnaé wykorzystywanie technologii
w Polsce oraz na innych rynkach.

Jesli raport zacheci kogokolwiek do innowaciji,
zainspiruje do wykorzystania nowych rozwigzan
— zrealizujemy czesc¢ zatozen dotyczacych jego
powstania. Licze, ze prezentowane dane gospo-
darcze podkreslg wptyw ekonomiczny integracji
technologii w przemystach kreatywnych, zwraca-
jac uwage na ich wktad w tworzenie miejsc pracy,
eksport czy dywersyfikacje gospodarki.
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KLUCZOWE DANE

PRZEGLAD
EKOSYSTEMU

- 416 startupow w sektorze Creative Tech w Polsce,

co stanowi 2,9% wszystkich startupow w kraju.

« Wskaznik przezywalnosci wynosi 67,1% —
obecnie dziata 279 aktywnych firm, a 137 zakon-
czyto dziatalnosc.

- Najwieksza koncentracja startupow przypada na
Warszawe (Mazowieckie), Krakéw (Matopolskie)
i Wroctaw (Dolnoslgskie) — Warszawa skupia
46,1% wszystkich firm.

CHARAKTERYSTYKA
STARTUPOW

- Wedtug publicznych wycen, w Polsce dziata 11
jednorozcow zatozonych przez Polakow, z czego
3 (CD Projekt, Techland (przejety przez Tencent)
oraz Eleven Labs) reprezentujg sektor Creative
Tech.

- Ekosystem opiera sie gtownie na indywidualnych

zatozycielach — az 49,5% startupow zatozyta jedna

osoba; tylko 9% powstato w zespotach 3+ osodb.

- Z 201 miIn USD finansowania publicznego dla
416 startupow Creative Tech, wiekszos¢ trafita

do obszaréw R&D, GameFi i New Media (52,1%) -
co potwierdza produkcyjny profil sektora.

WSKAZOWKI DOT.
FINANSOWANIA

* 201 min dolaréw (USD) finansowania
od 1989 roku (0,4% wszystkich inwestyciji startupo-

wych w Polsce).

- Srednie finansowanie na startup: 483 tys.

USD — mniegj niz w innych sektorach technologii.

* 175 startupow (42,1%) integruje Al/ML i pozyskato

84,1 mIn USD (41,8% inwestycji w sektorze).

* Tylko 4,8% startupdéw prowadzone jest przez

kobiety — pozyskaty 8,5 min USD (4,2% catosci).

WSPARCIE
EKOSYSTEMU

- Ekosystem wspierany jest przez uczelnie, m.in.

Uniwersytet Warszawski i AGH - liderow w
obszarze Al.

- Rbwnowaga miedzy inwestycjami publicznymi i

prywatnymi: PFR przeznaczyt 500 min euro (EUR),
a sektor prywatny urést o 25% od 2020 r.

- Najwazniejsze akceleratory i huby: Huge Thing,
Google for Startups Campus, Startup Hub Poland.

WZROST I ROZWOJ

* 74 min USD pozyskano w latach 2020-2024,

co stanowi 36,8% wszystkich inwestycji sektora.

- Rekordowy rok: 2022 — pozyskano 23,3 min USD

(11,6% catosci).

* W 2024 roku pozyskano 5,7 min USD,

z czego 76,5% trafito do wczesniej finansowanych
startupow.

- Tylko 31,3% inwestycji pochodzito od polskich

inwestorow — dominujg zagraniczni.

WYNIKI ANKIETY WSROD
STARTUPOW

- Gtowne atuty sektora to rozwijajacy sie

ekosystem technologiczny (39%) i potencjat
networkingu (35%).

- Najwieksze bariery: konserwatywne otoczenie

biznesowe (48%) i niski poziom zaangazowania
inwestorow zagranicznych (55%).

- Gtowne potrzeby: budowa dedykowanego

syndykatu inwestycyjnego i zaciesnienie relacji
z globalnymi hubami (po 55%).



WZMACNIAJACA SIE POZYCJA POLSKI

W EUROPIE SRODKOWEJ

Dzigki strategicznemu potozeniu w Europie Srodkowej, Polska szybko przeksztatcita si¢ w dynamiczny hub startupowy, przyciggajacy zarowno regionalng, jak i miedzynarodowa uwage. Polski
ekosystem startupowy, wyceniany na ponad 10 miliardow euro, odzwierciedla zaangazowanie kraju w innowacje, wspierane przez dobrze rozwinigty system edukacyjny, znaczace zachety rzagdowe oraz
mtode, ambitne spoteczenstwo. Scena startupowa w Polsce przekszta’rca kraj w pomost dla startupdw chcagcych dotrzeé¢ zaréwno do rynkéw zachodnioeuropejskich, jak i wschodnioeuropejskich?,

Fundament talentow i mozliwosci

Polska, zamieszkana przez 38 miliondw ludzi, moze pochwalic
sie dobrze wyksztatcong i wysoko wykwallﬂkowanq sitg robo-
czg — 10,7 miliona oséb posiada wyzsze wyksztatcenie. Uczelnie

Zroznicowany i odporny ekosystem

Polski krajobraz startupowy obejmuje ponad 3000 firm, przy czym
Warszawa, Krakéw i Wroctaw sg uznawane za kluczowe osrodki
innowacji. W ostatnich latach Polska wydata swoich pierwszych

takie jak Uniwersytet Warszawski czy Akademia Goérniczo-Hutni- jednorozcéw (firmy o wycenie powyzej 1 mld USD), co przycig-

cza stanowig zrodto talentow dla sektora technologii, ksztatcac
absolwentow w zakresie inzynierii oprogramowania, sztucznej
inteligenciji i analizy danych. Ta baza edukacyjna wspiera dyna-
miczny rozwdj cyfrowy Polski, przyczyniajgc sie do ugruntowa-
nia pozycji Warszawy jako czo’rowego miasta startupowego — jak
zauwazajg EU-Startups i StartupBlink' 8,

Wsparcie rzadu i zainteresowanie inwestoréw

Polski rzad aktywnie wspiera ekosystem startupowy poprzez ini-
cjatywy takie jak Polski Fundusz Rozwoju (PFR), ktéry oferuje kapi-
tat wysokiego ryzyka, akceleratory oraz granty wspierajgce przed-
sigbiorczosc. Zachety podatkowe dodatkowo stymulujg rozwoj
startupow, czynigc z Polski jedno z bardziej atrakcyjnych miejsc w
Europie Srodkowej dla firm z branzy nowych technologii. Statysty-
ki inwestycyjne odzwierciedlajg rosngce zainteresowanie; zagra-
niczne inwestycje w polskie startupy osiggajg rekordowe poziomy,
szczegolnie w sektorach FinTech, HealthTech i e-commerce.

Jednak pomimo rosngcego zainteresowania inwestorow, finan-
sowanie nadal stanowi istotne wyzwanie. W 2024 roku az 56%
startupow zadeklarowato trudnosci w pozyskaniu srodkow, a 16%
wskazato na niekorzystne wyceny, co wptywato negatywnie na
ich zdolnos¢ do zdobycia potrzebnych inwestycji. Potwierdza to
utrzymujgcg sie niepewnosc¢ w sektorze, poniewaz globalne wa-
runki gospodarcze nadal wywierajg istotny wptyw na finansowa-
nie polskich startupow’ 32,
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gneto migdzynarodowe inwestycje i uwage. Wedtug publicznych
wycen istnieje 11 jednorozcow z polskimi zatozycielami, z cze-
go 3: CD Projekt, Techland (przejety przez Tencent) i Eleven Labs
reprezentujg sektor Creative Tech'® 2!,

Szanse i wyzwania

Cho¢ ekosystem jest solidny, Polska boryka sie z wyzwaniami,
w tym z ograniczonym dostepem do kapitatu wysokiego ryzyka w
porownaniu do Europy Zachodniej. Wedtug SeedBlink, polskie star-
tupy czesto muszg zmagac si¢ z ostroznymi inwestorami lokalny-
mi, co sktania wielu przedsigbiorcow do poszukiwania zagranicz-
nego finansowania. Dodatkowo, zatozyciele startupow wskazujg
biurokratyczne przeszkody jako bariere wzrostu. Niemniej jednak
odpornosc¢ polskiej spotecznosci startupowej, w potaczeniu z ro-
snacq siecig doswiadczonych przedsigbiorcéw, wzmacnia poten-
cjat kraju do skalowania dziatalnosci i globalnej konkurencji.

Krajobraz modeli przychoddw réwniez ulega zmianie. O ile w 2023
roku 73% startupow opierato sie na modelach sprzedazowych,

Patrzagc w przysztosé: Fuzja kreatywnosci i technologii w Polsce

W miare jak Polska przycigga coraz wiekszg uwage miedzynaro-
dowg, mozliwosci w obszarze Creative Tech — w tym w sektorach
gamingu i mediéw — sygnalizujg nowg faze wzrostu. Polska jest
coraz czesciej postrzegana jako technologiczny most w Europie
Srodkowej, a jej ekosystem startupowy oferuje dzis szerokie moz-
liwosci inwestorom, przedsigbiorcom i talentom. Polskie startu-
py nadal koncentrUJa si¢ na ekspansji migdzynarodowej - 91%
z nich uwzglednia rozwdéj na rynku europejskim. Niemcy (37%)
| Wielka Brytania (29%) pozostajg gtownymi kierunkami ekspan-
sji, podczas gdy 60% startupow wskazuje Stany Zjednoczone jako
kluczowy rynek dla pozyskiwania inwestoréw. Ros$nie rowniez za-
interesowanie Azjg (30%), szczegdlnie w obszarach takich jak p6t-
przewodniki i zaawansowana produkcja technologiczna.

Patrzac w przysztosc, wiele podmiotow w polskim ekosystemie
startupowym pozostaje ostroznych, przyjmujgc postawe wyczeku-
jaca. Opdznienia w finansowaniu ze srodkow unijnych oraz global-
na niepewnos¢ gospodarcza przyczyniajg si¢ do zachowawcze;
postawy mwestycyjnej Mimo to, wraz z zapowiadanymi nowym|
programami wsparcia i rosngcym zainteresowaniem inwestoréw
m.in. sektorem cyberbezpieczenstwa (18%), pojawia sie opty-
mizm, ze polski krajobraz startupowy pozostanie odporny i bedzie
sie rozwijat w nadchodzgcych latach. Najblizsze miesigce beda
kluczowe, poniewaz rynek obserwuje potencjalne oznaki odbicia

obecnie odsetek ten spadt do 64%, a modele licencyjne wzrosty — zwtaszcza w USA, ktdre wcigz wyznaczajg globalne trendy inwe-

do 56%. Wskazuje to na rosngcy trend licencjonowania technolo-
gii jako kluczowego zrodta przychodu. Pomimo trwajacych trud-
nosci finansowych, 43% startupéw odnotowato znaczgcy wzrost
przychodow w ostatnim roku, a kolejne 26% zgtosito umiarkowany
wzrost. Jednak 8% firm zadeklarowato znaczne spadki przycho-
dow, co pokazuje zréznicowang kondycje sektoréw'# 32,

stycyjne w startupy. W miedzyczasie polskie startupy beda dalej
dostosowywac sie do presji ekonomicznej, wykorzystujgc jedno-
czesnie silng baze talentow oraz polityki sprzyjajgce innowacjom,
aby napedzac dtugofalowy wzrost'> 24,



ROZWOJ PRZEMYSLOW KREATYWNYCH W POLSCE:
RAMY DLA WZROSTU GOSPODARCZEGO

Przemysty kreatywne w Polsce przeszty dynamiczng ewolucje, napedzang zarowno dziedzictwem kulturowym, jak i innowacjami gospodarczymi. Sektor ten, obejmujacy takie dziedziny jak design, ar-
chitektura, media, sztuka i technologie cyfrowe, wnosi istotny wktad w gospodarke, odpowiadajgc za okoto 2% PKB — wynik poréwnywalny z innymi kIuczowym| branzami w kraju. Przemysty kreatywne
stanowig réwniez integralny element strategii zrbwnowazonego rozwoju Polski, wspierajgc dywersyfikacje gospodarczg, konkurencyjnos¢ miedzynarodowg oraz budowanie marki regionow?2,

|. HISTORYCZNE | KULTUROWE FUNDAMENTY

Dziedzictwo literackiej i artystycznej innowacyj-
nosci

Polska gospodarka kreatywna opiera sie na wie-
loletniej tradycji doskonatosci w dziedzinie litera-
tury, sztuk wizualnych, muzyki i teatru. Poczgw-
szy od XIX wieku, polscy pisarze i artysci, tacy jak
poeta Adam Mickiewicz | kompozytor Fryderyk
Chopin, zyskali uznanie nie tylko w Polsce, ale i w
catej Europie, tworzgc fundament wp’rywow Kre-
atywnych kraju. To dziedzictwo kulturowe wcigz
ksztattuje polskg gospodarke kreatywng, pogte-
biajgc spoteczne uznanie dla sztuki i wspierajgc
dynamiczny sektor kultury, obejmujgcy zaréwno
tradycyjne, jak i nowoczesne formy artystyczne.

Instytucje edukacyjne i rozwéj zawodowy

Uznane instytucje, takie jak Panstwowa Wyzsza
Szkota Filmowa, Telewizyjna i Teatralna w todzi
oraz Akademia Sztuk Pieknych w Warszawie, ode-
graty kluczowa role w ksztatceniu kolejnych poko-
len talentow filmowcdw, projektantéw i artystow
wizualnych. Instytucje te oferujg kompleksowe
programy taczace rozwoj artystyczny z ksztat-
ceniem technicznym, pozycjonujgc Polske jako
centrum edukacji kreatywnej w Europie Srodko-
wo-Wschodniej. Absolwenci tych uczelni czesto
przewodzg inicjatywom kulturalnym w kraju i za
granicg, znaczgco przyczyniajgc sie do reputac;i
Polski w sektorze kreatywnym.
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Powstanie osrodkéw kultury i wptyw regionalny

Miasta takie jak Krakéw, Warszawa i £odz staty
sie osrodkami kultury, przyciggajagcymi lokalnych
I miedzynarodowych artystow oraz wspierajacy-
mi rozwoj gospodarki kreatywnej. Kazde z tych
miast oferuje odrebne sSrodowisko kulturowe;
Warszawa wyroznia sie dynamiczng sceng sztuki
miejskiej, Krakow bogatym dziedzictwem histo-
rycznym i literackim, a £édz swojg renomg jako
centrum filmu i mediow. Osrodki te petnig funkcje
inkubatorow talentéw kreatywnych i odgrywajg
kluczowag role w ksztattowaniu kreatywnej tozsa-
mosci Polski w Europie i poza nig'”’.

Il. ZNACZENIE EKONOMICZNE | ROZWOJ RE-

GIONALNY
Wktad ekonomiczny

Przemysty kreatywne w Polsce odpowiadajg za
okoto 3,5% PKB, co przektada sie na miliardy euro

w generowanej wartosci ekonomicznej. W sek-

torze tym zatrudnionych jest ponad 350 tysiecy
0sob, czyli okoto 3,5% ogdbtu sity roboczej w kraju.

Przemys’ry kreatywne wykazujg odpornosé, szcze-
golnie po kryzysie finansowym z 2008 roku, co po-

twierdza ich istotne znaczenie gospodarcze“" 20,21,
Rozwoj regionalny

Warszawa, Krakow i Poznan to kluczowe osrodki
miejskie, przy czym sama Warszawa odpowiada

za okoto 20% catkowitej produkcji sektora kre-

atywnego. Miasta te sprzyjajg wysokiemu pozio-
mowi kreatywnosci i innowacyjnosci, wspierajgc
ponad 60% polskich przedsigbiorstw kreatywnych
ponad 45 tys. w catym kraju). Warto zauwazyé,
ze wojewodztwo lubelskie coraz silniej zaznacza
swojg obecnosc jako rosngce centrum kreatywne,

N

jak reklama, media i ustugi IT. Zatrudnia on okoto
350 tys. osob co stanowi istotny wktad w polski
rynek pracy i odzwierciedla zdolno$¢ sektora do
adaptacji w zmieniajgcych sie warunkach gospo-
darczych' .

wyprzedzajgc Matopolske i zajmujac trzecie miej- Transformacja cyfrowa

sce pod wzgledem koncentracji startupow (9%%,
co sygnalizuje przesuniecie innowacyjnego krajo-
brazu Polski na wschod™ .

Wsparcie publiczne i prywatne

Finansowanie publiczne odegrato kluczowg role.
Rzad Polski oraz samorzady lokalne przeznacza-
ja blisko 100 miliondw euro rocznie na projekty
z sektora kultury i przemystow kreatywnych. Do-
datkowo programy rozwoju regionalnego, finan-
sowane ze srodkéw UE, wzmocnity zdolnos¢ eks-
portowg polskiej kultury, wspierajgc ponad 600
projektow od 2016 roku. Rosngce zaangazowanie
sektora prywatnego rowniez zyskato na znacze-
niu; inwestorzy coraz chetniej wspierajg modele
przychodowe oparte na licencjonowaniu, ktére
obecnie stanowig 56% przychodow startupow
kreatywnych'%32,

lll. TRANSFORMACJA CYFROWA | WYZWA-
NIA SEKTOROWE

Réznorodnos¢ sektorowa i zatrudnienie

Sektor ustug kreatywnych w Polsce obejmuje po-
nad 45 tys. firm, z wiodgcymi segmentami, takimi

Gospodarka cyfrowa w sektorze ustug kreatyw-
nych rosta w tempie 18% rocznie w ciggu ostat-
nich pieciu lat, szczegolnie w obszarach mediéw
cyfrowych i designu. Platformy takie jak Empik
Go i Virtualo osiggnety ponad 2 miliony polskich
uzytkownikow, co podkresla rosnace zapotrzebo-
wanie na tresci cyfrowe. E-commerce i reklama
cyfrowa réwniez odnotowaty gwattowny wzrost i
odpowiadajg obecnie za niemal 40% przychodow
z reklam w Polsce.

Jednak mimo cyfrowej ekspansji, rosngce koszty
pracy stanowig istotng bariere wzrostu — 50% star-
tupow wskazuje koszty zatrudnienia jako gtowne
wyzwanie. Braki kadrowe rowniez uznawane sg
za palacy problem — 18% startupéw ma trudnosci
Z przycigganiem specjalistow z powodu konku-
rencji ze strony wiekszych firm, oferujgcych wyz-
sze wynagrodzenia i stabilnos¢ ‘zatrudnienia'? %,

Wyzwania w finansowaniu i infrastrukturze
Pomimo duzego potencjatu wzrostu, polski sek-

tor ustug kreatywnych wcigz boryka sie z ogra-
niczonym dostepem do kapitatu zalgzkowego.
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Okoto 65% startupow w tym sektorze ma trudno- uwzglednieniem sektoréw opartych na technolo- nie zielonych praktyk jest zgodne z zobowigzaniami VI.

Sci z pozyskaniem finansowania poczgtkowego,

gii. Wspotpraca ta doprowadzita do sfinansowa-

Polski wobec celow klimatycznych UE, przewidu-

a infrastruktura pozostaje stabo rozwinigta poza nia w ciggu ostatnich pieciu lat ponad 300 startu- jacych 30% redukcje sladu weglowego sektorow

gtownymi osrodkami miejskimi. Inwestycje w in-
frastrukture mogtyby potencjalnie doda¢ 1,5% do

pow dziatajgcych w branzach kreatywnych?2.

tempa wzrostu PKB Polski w nhadchodzgcej deka- Utrzymanie i rozwoj talentow

dzie'% 32

Polski system edukac;ji ksztatci corocznie ponad

IV. INTEGRACJA TECHNOLOGICZNA 1 UTRZY- 20 tys. absolwentow w dziedzinach kreatywnych

MANIE TALENTOW

Wzrost branz kreatywnych zintegrowanych
z technologia

Integracja technologii uplasowata polgkie bran-
ze kreatywne jako lidera w Europie Srodkowo-
-Wschodniej, a sektory takie jak media i gaming
rosng odpowiednio w tempie 12% i 15% rocznie.

(design, media i rozwdj oprogramowania). Jed-
nak okoto 40% z nich poszukuje mozliwosci pra-
cy za granicg. Angazowanie strategicznych in-
westorow pozostaje priorytetem; 46% startupow
koncentruje sie na ekspansji miedzynarodowej, a
45% poszukuje inwestorow oferujgcych zarowno
wsparcie finansowe, jak i technologiczne' ™.

V. INICJATYWY ZROWNOWAZONEGO ROZ-

Firmy, np.CD Projekt, przyciggnety migdzynarodo- WOJU | PRZYSZLA POLITYKA

wa uwage, a sama branza gier wideo w Polsce
wyceniana jest na okoto 900 min euro®.

Wspétpraca publiczno-prywatna

Fundusze publiczne i inwestycje prywatne na

Zrownowazone praktyki i innowacje

Zrownowazony rozw0j jest coraz silniej zintegrowa-
ny z przemystami kreatywnymi, szczegolnie w archi-
tekturze i projektowaniu, gdzie okoto 35% nowych

kreatywnych do 2030 roku'.
Instytucje edukacyjne i zrownowazony rozwoj

Ponad 50% polskich programow edukacyjnych w
dziedzinie projektowania i architektury zawiera
obecnie kursy skoncentrowane na zrownowazo-
nym rozwoju, co odzwierciedla edukacyjne zaan-
gazowanie w odpowiedzialnos¢ srodowiskowa.
Programy te wyksztatcity tysigce absolwentéw
przygotowanych do dziatania w duchu zrownowa-
zonego rozwoju, co przektada sie na ekologiczne
innowacje w sektorach kreatywnych'’.

Polityki przemystowe z myslg o przysztosci

WYZWANIA | PERSPEKTYWY NA PRZY-
SZL0SC

Pomimo swoich mocnych stron, polskie przemy-
sty kreatywne stojg przed wyzwaniami, szcze-
golnie w zakresie dostepu do finansowania oraz
ekspansji na rynki miedzynarodowe. Lokalne ini-
cjatywy, choC znaczace, czesto wymagajg dodat-
kowego wsparcia ze strony migdzynarodowych
partnerstw, aby osiggng¢ skale globalng. Aby
sprostac tym wyzwaniom, Polska rozwija wspar-
cie dla gospodarki kreatywnej, dostosowujgc sie
do polityk UE promujgcych sektory kultury i kre-
atywnosci w catej Europie. Przysztos¢ polskich
przemystow kreatywnych opiera si¢ na dziedzic-
twie kulturowym, jednoczesnie wykorzystujgc
nowe technologie, by utrzymac konkurencyjnosc
na skale globalng™ 32,

Polscy decydenci przeznaczajq okoto 20 min euro To potaczenie dziedzictwa i innowacji pozycjonu-

rocznie na wspieranie zrownowazonych projektow
w sektorach kreatywnych. Polityki te majg na celu
znalezienie rownowagi miedzy wzrostem gospodar-
czym a ochrong srodowiska, ustanawiajgc punkt
odniesienia dla zrownowazonych przemystow

wspieranie innowacji w sektorach kreatywnych projektéw ktadzie nacisk na materiaty przyjazne kreatywnych w Europie Srodkowo-Wschodniej™.

wzrosty o 25% od 2020 roku, ze szczegolnym

Centrum
Rozwoju
Przemystow
Kreatywnych

FUELARTS

srodowisku i efektywnos$¢ energetyczng. Wdraza-

je Polske jako kluczowego gracza w globalnej go-
spodarce kreatywnej, z duzym potencjatem dal-
szego wzrostu zaréwno na rynku krajowym, jak
i miedzynarodowym.
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ZAKLADANIE STARTUPU W POLSCE:
KORZYSCI VS. WYZWANIA

Polska oferuje wiele atutow dla startupdw, ktére chca sie rozwijaé w Europie Srodkowej, ale zmaga sie takze z kilkoma istotnymi wyzwaniami. Ponizej zestawiono najwazniejsze zalety i trudno$ci zwia-

zane z rozpoczeciem dziatalnosci w Polsce.

KORZYSCI Z ZALOZENIA STARTUPU W POLSCE:

Pozycja strategiczna: Potozona w Europie Srodkowej i bedaca czescig UE, Polska stanowi
pomost migedzy rynkami Wschodu i Zachodu. Oferuje dostep do ponad 500 milionéw kon-
sumentow, co czyni jg strategicznym hubem ekspansji w Europie.

Wsparcie rzgdowe: Polska aktywnie wspiera startupy poprzez programy Polskiego Fun-
duszu Rozwoju (PFR) Polskiej Agencji Rozwoju Przedsigbiorczosci (P ? ARP) i Narodowego
Centrum Badan i Rozwoju (NCBR), oferujgc finansowanie, granty i akceleratory skupione
na technologiach i innowacjach.

Dynamiczny krajobraz inwestycyjny: Ekosystem VC w Polsce rozwija sie szybko; rosnie
udziat funduszy lokalnych i zagranicznych, szczegdlnie w obszarach FinTech, Al i e-Com-
merce. Obecnos¢ globalnych i lokalnych funduszy VC oraz aniotéw biznesu zwieksza do-
step do finansowania.

Efektywnos$c¢ kosztowa: W poréwnaniu do Europy Zachodniej, Polska oferuje nizsze koszty
zycia, pracy i wynajmu, co czyni jg atrakcyjnym srodowiskiem dla startupéw z ograniczo-
nym budzetem we wczesnej fazie rozwoju.

Silne podstawy edukacyjne: Renomowane uczelnie, takie jak Uniwersytet Warszawski i
AGH, dostarczajg specjalistdw w dziedzinach technologii, inzynierii i biznesu, dzieki czemu
startupy moga korzystac z lokalnej, wykwaliflkowanej kadry.

Rozwijajgce sie wsparcie ekosystemu: Polska dysponuje aktywng siecig inkubatorow i ak-
celeratorow: Huge Thing, StartSmart CEE (dawniej MIT EF CEE), Startup Hub Poland - ofe-
rujgcych mentoring, finansowanie i kontaktye: 192526,

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

WYZWANIA | OGRANICZENIA:

Dostep do kapitatu VC: Mimo wzrostu, dostepnos¢ funduszy VC jest nadal ograniczona
w porownaniu do Niemiec czy Wielkiej Brytanii. Startupy czesto siegajg po kapitat zagra-
niczny, aby pokry¢ luki flnansowe.

® Ztozonosc¢ regulacyjna: Dla zagranicznych zatozycieli poruszanie sie po polskim systemie

prawnym i podatkowym bywa trudne. Mimo staran wtadz, nadal wymagane sg liczne for-
malnosci i wsparcie prawne.

Konserwatywna kultura inwestycyjna: Polscy inwestorzy sg zazwyczaj ostrozni wobec
ryzykownych projektéw, co moze spowolni¢ proces finansowania startupéw o wysokim
potencjale, a niektorych zatozycieli zmusza do szukania wsparcia za granicg.

Mata skala rynku: Cho¢ Polska jest najwiekszg gospodarka regionu, jej rynek krajowy jest
mniejszy niz zachodni. Startupy planujgce szybki wzrost czesto muszg od poczgtku my-
Sle¢ o ekspansiji zagraniczne,.

Duza konkurencja w pozyskiwaniu talentow: Rosngce zapotrzebowanie na specjalistow
z branzy technologicznej (szczegdlnie IT i inzynierig) oznacza, ze startupy konkurujg z du-
zymi firmami oferujgcymi wyzsze ptace i wiekszg stabilnosé.

Wcigz rozwijajgcy sie ekosystem: Polska dopiero buduje bardziej zaawansowang infra-
strukture dla startupéw. Brakuje jeszcze rozwigzan charakterystycznych dla Zachodu:
rozbudowanych funduszy péznego etapu, duzych partnerstw korporacyjnych i wsparcia
ekspansji bizneséw na duzg skale' 192526,
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UDZIAL REGIONOW W ROZWOJU CREATIVE TECH

Polskie wojewddztwa wnoszg unikalny wktad w rozw6j krajowego ekosystemu startupéw, odzwierciedlajgc zréznicowanie kulturowe, gospodarcze i przemystowe. Niektore regiony koncentrujg sie na transformacji cyfrowej i zaawanso-
wanych technologiach, inne wzmacniajg branze kreatywne, taczac lokalne dziedzictwo z nowoczesnoscig. Razem tworza dynamiczny krajobraz, w ktérym Polska staje sie centrum kreatywnosci i innowacji w Europie Srodkowe;.

POZNAN GDANSK

Poznan szybko zyskuje rozgtos dzieki swojemu wktadowi w roz-
woj sektorow AgriTech i FoodTech, bazujgc na rolniczym dziedzic-
twie Polski. Startupy w Poznaniu przodujg w tworzeniu zrbwnowa-

Potozone nad Battykiem miasto znajduje sie na czele polskie-
go sektora technologii morskich i logistycznych. Blisko$¢ gtéw-
nych szlakow zeglugowych oraz specjalizacja w technologiach

morskich sprawiajg, ze Gdansk oferuje unikalny ekosystem dla
startupéw zajmujacych sie technologig portowg, logistyka i za-
stosowaniami sztucznej inteligencji w zegludze. Gdanski Park

zonych rozwigzan dla rolnictwa i technologii produkcji zywnosci,
wspieranych przez lokalne akceleratory i partnerstwa badawcze
z uniwersytetami. Dzieki praktycznemu podejsciu i przyjaznemu

WARMINSKO-MAZURSKIE

BRAK PUBLICZNIE FINANSOWANYCH
STARTUPOW TECHNOLOGICZNYCH

srodowisku biznesowemu, Poznan stanowi idealng baze dla star- ZACHODNIO- Naukowo-Technologiczny zapewnia wsparcie i zasoby dla star-
tupow rozwijajgcych ekologiczne rozwigzania. POMORSKIE tupow rozwijajgcych innowacje w tych sektorach.
10 STARTUPOW / 2.4% AD7Z
WROCLAW 2,775,771 USD / 1.4% PODLASKIE Lobz
, o S , ) KUJAWSK A o L6dz, dzieki swojemu przemystowemu dziedzictwu, stata sie cen-
Z silnym naciskiem na inzynierig i produkcje, Wroctaw jest cen- -P(l)JI‘\j/IORgK?E ;g;g%}'gl:}%g;;gé, trum mody, innowacji wiokienniczych i przemystow kreatywnych.
trum dla startupéw sprzetowych, automatyzacji i technologii loT. SR o Startupy w regionie wprowadzajg zréwnowazone i cyfrowe Toz-

4 STARTUPY /1.0%

Wroctawski Park Technologiczny oraz kilka renomowanych uczel- 53,846 USD / 0.03%

ni tworzg srodowisko sprzyjajgce wspotpracy i eksperymentowa-
niu. Miasto jest rowniez liderem w zakresie technologii czystej
energii i zielonych startupow, co czyni je atrakcyjng lokalizacjg
dla zrbwnowazonych innowaciji.

wigzania tekstylne, taczac tradycyjng produkcje z nowoczesny-
mi technologiami projektowania. Miasto jest rowniez bazg dla
rosngcej spotecznosci profesjonalistow z branz kreatywnych, co
czyni je centrum sztuki cyfrowej.

LUBUSKIE WARSZAWA
KATOWICE 3 STARTUPY . . . . -
/0.7% Warszawa, jako centrum finansowe i innowacyjne Polski, jest
Znane ze swoich przemystowych korzeni, Katowice na nowo de- PUBL CoNIE siedzibg szerokiego spektrum startupow z obszaréw FinTech,

e-commerce i Al. Miasto gosci gtowne inkubatory, np. Google for

finiujg swojg tozsamosc jako lider w obszarach energii odnawial-
nej i rozwigzan smart city. Przy silnym wsparciu lokalnych wtadz i
inicjatywach typu Katowicka Specjalna Strefa Ekonomiczna, mia-
sto stanowi doskonate miejsce dla startupéw koncentrujqcych
sie na energii odnawialnej, planowaniu urbanistycznym i moni-
torowaniu srodowiska. Kierunek rozwoju Katowic w strone czy-
stych technologii energetycznych wpisuje sie w szersze cele Pol-

STARTUPOW Campus, oraz liczne fundusze venture capital, czy-
nigc z nich platforme startowg dla ambitnych przedsiebiorcow
technologicznych. Dzieki koncentracji talentow technologicz-
nych i miedzynarodowych kontaktéw biznesowych, Warszawa
odgrywa kluczowa role we wprowadzeniu Polski do globalnej go-
spodarki cyfrowe;.

ski dotyczgce zrbwnowazonego rozwoju. LUBLIN

KRAKOW

DPOLSKIE Jako rozwijajgce sie centrukdeeaItETegh i EdT(ejch, Lublin wyko-

s ) . e 2l B2 iy Ut 0

Historyczny Krakéw stat sie centrum przemystéw kreatywnych, PUBLICZNIE SWIETOKRZYSKIE 553’225323?! gﬁr;,rgéiu;éfo?,vig ieen?jllfké%ji 8nr|'i?,%? Vﬁ?anz'az'{g‘z?,‘f{j%‘j’g_
w tym gamingu, rozwoju oprogramowania i projektowania cyfro- FINANSO- 2 STARTUPY / 0.% cym sie $rodowiskiem startupowym i bliskimi relacjami ze spo-
wego. Znany z wykwalifikowanej kadry technologiczne;j i silnego S NO PUBLIC FUNDING lecznos$cia medyczna, Lublin przycigga startupy koncentrujace
ekosystemu akademickiego, Krakow jest siedzibg jednej z naj- TECHNO- sie na analizie danych zdrowotnych, telemedycynie i platformach
szybciej rozwijajacych sig¢ spotecznosci gamingowych w Europie. LOGICZNYCH edukacyjnych, umacniajac swoja pozycje jako obiecujacy hub

Miasto to znane jest réwniez z zaangazowania w badania i rozwo;j
(R&D), a startupy czesto wspdétpracuija tu z lokalnymi uczelniami,
by wspélnie tworzy¢ innowacje.

technologiczny we wschodniej Polsce.

RZESZOW

Potozony blisko wschodniej granicy Rzeszéw jest wyspecijali-
zowanym osrodkiem technologii lotniczej i kosmicznej. Miasto,
znane jako ,Dolina Lotnicza®, przycigga startupy rozwijajgce za-
awansowane technologie lotnicze, wspierane przez uznane fir-
my z tego sektora oraz instytucje badawcze. Rzeszéw odgrywa
kluczowa role w realizacji ambicji Polski w obszarze technologii
lotniczych i jest wyjgtkowym miejscem docelowym dla innowacji
w tej branzy.

4 N
Kazde wojewddztwo zostato oznaczone dwoma kluczowymi danymi:
Centrum * Pierwsza linia: Liczba startupéw Creative Tech i ich udziat procentowy w skali kraju (np. ,32 startupy / 7,7%" oznacza, ze region odpowiada za 7,7% wszystkich polskich startupéw tego sektora).
Rozwoju ' F U E |_ A R T S - Druga linia: Catkowite publiczne finansowanie przyznane tym startupom oraz jego procentowy udziat w finansowaniu krajowym (np. ,29 694 879 USD / 14,8%" oznacza, ze region pozyskat 14,8% dostepnego
Przemystow finansowania publicznego).
Kreatywnych

Dwa wojewodztwa — Opolskie i Warminsko-Mazurskie — nie posiadajg dostepnych danych dotyczacych finansowania publicznego lub obecnosci startupéw Creative Tech.
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KULTUROWE KAMIENIE MILOWE

TECHNOLOGICZNE KAMIENIE MILOWE

0$ CZASU ADAPTACJI CREATIVE TECH W POLSCE
(1918-1989)

Polska odzyskuje nie-
podlegtosé, co roz-
poczyna odrodzenie
kulturowe, prowadzgce
do rozkwitu literatury,
teatru i kina.

1918

Centrum

1928

Utworzenie Panstwowe-
go Instytutu Telekomu-
nikacyjnego — podstawy
przysztych osiggnie¢ w
telekomunikaciji.

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

Film Pokolenie Andrze-

ja Wajdy zapoczgtkowuje
polska powojenng kinema-
tografie, dajgc poczatek
Swiatowej stawie polskiego
filmu (m.in. Roman Polanski,
Krzysztof Kieslowski).

1947 1957

Ruch ,Solidar-
nos¢” w Gdansku,
symbol oporu i
jednosci, znaczgco
wptywa na kulture i
staje sie inspiracja
dla ruchéw niepod-
legtosciowych na
Swiecie.

1970° 1978

Premiera pierwsze-
go eksperymental-
nego komputera
XYZ, zaprojektowa-
nego i zbudowane-
go przez polskich
inzynierdw.

Opracowanie przez Jac-
ka Karpinskiego kom-
putera K-202- symbolu
polskich osiggnie¢ w
informatyce.

Koniec komunizmu -
powrot do demokraciji
| integracja z Europa
Zachodnig katalizuja
odrodzenie kultury.

1989 1991

Polska przyste-
puje do CERN

— wzmocnienie
wspotpracy
naukowej i
pozycjono-
wanie kraju w
badaniach nad
fizyka wysokich
energii.

Powstanie Warszawskiej
Szkoty Filmowej — ksztat-
cenie nowego pokolenia
fillmowcow i artystéw
cyfrowych, wzmocnienie
pozycji Polski w kinie eu-
ropejskim.

1996 2000

Start programu
Polish Optical
Internet — mo-
dernizacja
infrastruktury
szerokopasmo-
wej i wsparcie
dla dalszego
rozwoju techno-
logicznego.

Ta oS czasu przedstawia wybrane wydarzenia z dziedziny kultury i technologii, ktére miaty kluczowy wptyw na rozwdj sektora Creative Tech w Polsce.
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KULTUROWE KAMIENIE MILOWE

TECHNOLOGICZNE KAMIENIE MILOWE

0$ CZASU ADAPTACJI CREATIVE TECH W POLSCE
(1991-2025)

Fundacja Pol-

ska Cyfrowa Otwarcie nowego
uruchamia gmachu Muzeum
Polska prezentuje programy digi- Biennale Warszawa eks- Sztuki Nowocze-

Polska wstepuje do Unii sie na Biennale Ar- talizacji dzie- ploruje relacje techno- snej w Warszawie
Europejskiej, co otwiera chitektury w Wenecjji, dzictwa kulturo- logii, wtadzy i kapitatu, — z wystawami
nowe zrodta finansowa- podkreslajgc innowa- wego, czynigc prezentujgc dzieta o Al, immersyjnymi, VR, Centrum Rozwoju Prze-
nia projektéw kultural- cje w architekturze i polskg sztuke systemach nadzoru, in- technologiami mystow Kreatywnych
nych i technologicznych tgczenie dziedzictwa i historie bar- frastrukturze danych interaktywnymi i Fuelarts publikujg pierw-
oraz utatwia mobilnos$¢ kulturowego z nowo- dziej dostepna i przysztosci cyfrowego i innowacjami w szy raport Poland Creati-
artystow i tworcow. Czesnoscia. na Swiecie. spoteczenstwa. odbiorze kultury. ve Tech Startups.

2004 2014 2016 2017 2019 2020 2022 2023 2024 2025

Start pierwszego Polska zostaje wigczo- Polska przyjmuje pro- Blockchain Aleph Zero Google i polski rzad

polskiego satelity na do Agendy Cyfrowej gram ,Polska Cyfrowa” zostaje wybrany przez zaciesniajg partnerstwo

PW-Sat2 — symbol UE, co wzmacnia rozwdj promujgcy kompeten- Bank Pekao S.A. do toke- strategiczne w obsza-

zaangazowania Polski infrastruktury i cyfrowej cje cyfrowe, rozwoj nizacji dziet sztuki — Pol- rze Al, uruchamiajgc

w badania kosmiczne gospodarki. startupow i wigczaja- ska staje sie pionierem wspolne programy do-

i rozwaj technologii cg gospodarke tech- zastosowania blockcha- tyczgce efektywnosci

kosmicznych. nologiczna. inu w ochronie dziedzic- energetycznej, cyber-
twa kulturowego. bezpieczenstwa i inno-

wacji publicznych.

Centrum Ta 08 czasu przedstawia wybrane wydarzenia z dziedziny kultury i technologii, ktére miaty kluczowy wptyw na rozwoj sektora Creative Tech w Polsce.

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych



EKOSYSTEM CREATIVE TECH
W POLSCE

4 )
Diagram pokazuje droge
startupow Creative Tech w
Polsce — od idei, przez trzy
kluczowe etapy rozwoju, az
po sukces rynkowy (lub za-
mkniecie). Zawiera dane nt.
finansowania, widocznosci
i liczby firm w réznych seg-

\mentach. y
STARTUPY
CREATIVE TECH
Od serii Angel do Seed
(Early Stage)

231

Centrum
Rozwoju
Przemystow

Kreatywnych

STARTUPY

CREATIVE TEC

Od prototypu do M
(Bootstrap Sta
121 aktywny

= 75 ukrytyfh

(niewidocznych g bazach)
~ 30 nowychfrocznie

STARTUPOW

Umieszczone

w bazach danych:
Crunchbase /o

/ Pitchbook /
Dealroom / Apollo «

FUELARTS

STARTUPY
CREATIVE TECH

Etap nieznany

26

TARTUPY

CRERTIVE TECH

Nia A+

(Later 3@ge)

22

5611

ARCHITEKTURA

Pracownie architektoniczne,
projektowanie
domoéw i ogroddéw
4,649 g

SZTUKA
| RZEMIOSLO

Muzea, galerie, studia rzemiesInicze,
doradztwo artystyczne

23,244

MODA

Produkcja odziezy, bizuterii,
akcesoriow,
projektowanie mody

2,565

SZTUKI

Zrédta:
IDEAS
- Raport Polskie Startupy 2024 - Startup Poland (12)
- Mapa ekosystemu startupowego - StartupBlink (15)
* Profil ekosystemu Polski — Startup Europe Network (20)
* Firmy Polskiego Przemystu Kreatywnego — HitHorizons.com (44)
FIRM LACZNIE
167,917
POMYSLY
CREATIVE TECH 411
Pomysty z zakresu SZKOtL
Creative Tech KREATYWNYCH
Od idei do prototypu =1000
pomystow tgcznie
=~ 250 nowych rocznie 23
SZKOLY i
PRZEMYSLOWE I}E!g;ﬁMWQA

i marketingowe

6,252

LITERATURA

Ksiggarnie, targi ksigzki,
d¥strybucija ksigzek
(offline i online)

6,893

MEDIA

Gazety, czasopisma,

serwisy online

PERFORMATYWNE

Teatry, cyrki, sale koncertowe,
agencje artystyczne

57,709

GOSCINNOSC

Agencje turystyczne,

firmy eventowe

12,023

GRY

Studia gier (oprogramowanie),
offline'owe studia produkcyjne

13,626

DESIGN

Design komercyjny
(bez architektury
wnetrz i krajobrazu)

13,145

TELEWIZJA
| RADIO

Studia nadawcze,
firmy transmisyjne, naprawy
sprzetu RTV

4,168

FILM

Studia filmowe
(bez nadawcéw
telewizyjnych)

721

MUZYKA

Studia nagraniowe,
ustugi dystrybucji
muzyki

20



STUDIUM
PRZYPADKU #2

ROBERT
LATOS

Zatozyciel,
Glaze/Well of Art

Centrum
Rozwoju
Przemystow
Kreatywnych

FUELARTS

Glaze opiera sie na unikalnym podejsciu, ktore 13-
czy tradycyjne techniki malarstwa olejnego z na-
rzedziami cyfrowymi. W jaki sposéb ta kombina-
cja sztuki i technologii wzbogaca proces nauki?

Malarstwo olejne to zarowno pigkna, jak i wyma-
gajgcatechnika, oferujgca niemal nieograniczone
mozliwosci tworcze, ktére moga byC przyttacza-
jace dla poczqtkUJacych artystow. Mozna mie-
sza¢ farby optycznie lub fizycznie, naktadaé je
warstwami, rozchlapywac, rozciera¢ rekami czy
uzywac nietypowych narzedzi.

Glaze wiernie odwzorowuje fizyczny proces ma-
lowania, ale jednoczesnie upraszcza go poprzez
skupienie si¢ na jednej technice stosowanej przez
mistrzéw renesansu — optycznym mieszaniu farb.
Dzigki temu ogranicza liczbe dostepnych opcji, co
utatwia nauke i redukuje stres zwigzany z pierw-
szym kontaktem z malarstwem olejnym. Nasze
rozwigzanie zmniejsza rowniez koszty edukacji
zarowno dla uczniow, jak i nauczycieli, a jedno-
czesnie zachowuje istote malarstwa olejnego.

Wiasciwosci fizyczne pigmentéow i pedzli zo-
staly wiernie odtworzone w wyniku trzyletnie-
go procesu badawczo-rozwojowego. Jakie byty
najwieksze wyzwania w tej fazie i w jaki sposob
wspotpraca z Politechnika Biatlostocka wptyneta
na rozwoj projektu?

PoswieciliSmy ogromng ilo§¢ czasu i zasobdéw
na badanie fizycznych witasciwosci pigmentow,
ze wsparciem flnansowym — czegos, czego hikt
wczesniej nie zrobit. Chwila, w ktorej zobaczyli-
smy pierwsze realistyczne slady farby na cyfro-
wym ptétnie, byta dla nas ogromng radoscig. Pro-
ces ten wigzat sie jednak z wieloma wyzwaniami.
Wyobrazmy sobie malarza, prébujgcego wyttu-
maczy¢ zasady malarstwa olejnego fizykom i ma-
tematykom. Nastepnie programista musi przeto-
zy¢ te rozmowy na kod, ktory sprawi, ze slad farby
na ekranie tabletu bedzie wygladat i reagowat jak
prawdziwa farba olejna.

Naszym celem byto stworzenie precyzyjnego
cyfrowego odpowiednika malarstwa olejnego,
w ktorym réznice kolorystyczne miedzy ptotnem
cyfrowym a fizycznym bedg niemal niewidocz-
ne dla ludzkiego oka — co jest matematycznie
potwierdzone wspotczynnikiem Delta < 2. Osig-
gniecie takiej precyzji, przy zachowaniu szerokiej
dostepnosci, byto ogromnym wyzwaniem. Dodat-
kowym i niespodziewanym problemem byto to, ze
zanim moglismy stworzy¢ zaawansowane opro-
gramowanie cyfrowe, musieliSmy najpierw wyna-
lez¢ analogowe narzedzia badawcze. Zespo6t na-
ukowcédw z Politechniki Biatostockiej zbudowat
maszyne zdolng do naktadania cienkich, jedno-
litych warstw farby na szkietka laboratoryjne, co
pozwolito nam precyzyjnie analizowac i mierzyc
pigmenty oraz ich zachowanie.

Caly czas trzymalismy sie jednej fundamentalne;j
zasady: tworzenie oprogramowania zgodnego
z prawami natury, a nie opieranie go na subiek-
tywnych decyzjach programistow. Naszym celem
byto, aby Glaze wiernie odwzorowywato fizyke
malarstwa i narzedzi artystycznych w sposob
zgodny z rzeczywistoscia.

W jaki sposdb Glaze jest wykorzystywane
w szkotach, na uczelniach i w muzeach? Jakie
opinie otrzymaliscie od nauczycieli i uczniéw?

Glaze jest juz wykorzystywane w muzeach do
badania technik malarskich, wtasciwosci pig-
mentéw i warsztatu dawnych mistrzéw. Zostato
uzyte w ramach wystaw i warsztatow, pomagajac
uczestnikom lepiej zrozumie¢ epoki, metody i ar-
tystyczne podejscie wielkich malarzy.

W szkotach nauczyciele szczegdlnie doceniajg
intuicyjnos¢ i prostote procesu. Czesto zwraca-
ja uwage na nieoczekiwang cisze, jaka zapada w
klasie, gdy uczniowie zaczynajg malowac — anga-
Zujgce skupienie wynika z przejrzystosci procesu,
braku przycisku cofania, intensywnosci koloréw
i niemal magicznego doswiadczenia tworzenia
wiasnymi rekami. Glaze znalazto réwniez nie-
oczywiste zastosowanie, np.na King Abdulaziz
Medical University w Dzuddzie (Arabia Saudyj-
ska), gdzie wykorzystywane jest jako cze$¢ pro-
jektu badawczego na Wydziale Chirurgii. Akade-
micy stosujg je do doskonalenia analizy wizualnej
w klinice, koordynacji reka-oko i wyczucia propor-
cji u przysztych lekarzy.

Bez wzgledu na kontekst, jedno pozostaje nie-
zmienne — uzytkownicy czujg sie spokojniejsi
i bardziej skoncentrowani. Planujemy przeprowa-
dzenie badan psychologicznych, aby lepiej zrozu-
miec to zjawisko.

Jak Glaze przyczynia si¢ do transformacji tra-
dycyjnej edukacji artystycznej, szczegoélnie dla
miodszych uczniéow? Dlaczego uwazasz, ze cy-
frowe podejscie jest kluczowe dla przyszlych
pokolen?

Jako malarz z klasycznym wyksztatceniem arty-
stycznym miatem przywilej nauki pod okiem wy-
bitnych profesoréw, ktérzy poswiecali mi swoj
czas i uwage. Zastanawiatem sig, czy tak gte-
bokie ksztatcenie artystyczne mogtoby stac sig
powszechnie dostepne i skalowalne dzigki tech-
nologii. Teraz, jako dyrektor artystyczny i CEO fir-
my fgczacej edukaCJe i technologie, wiem juz, ze
to mozliwe. Nowoczesne technologie pozwalaja
nam tworzy¢ spersonalizowane Sciezki rozwoju
dlakazdego ucznia. Glaze to dopiero pierwszy krok
w tym kierunku — narzedzie, ktore realizuje nasza
szerszg misje, jakg jest zwiekszenie dostepnosci
do wysokiej jakosci edukac;ji artystyczne.

Na rynku istnieje wiele cyfrowych narzedzi do
malowania. Co wyréznia Glaze na tle innych pro-
gramow i w jaki sposdéb skupienie na historycz-
nych technikach malarskich daje mu przewage?

Jednym z najbardziej charakterystycznych aspek-
tow Glaze jest fakt, ze nie posiada przycisku cofa-
nia. To jeden z wielu elementéw, ktére sprawiajg,
ze nasze podejscie jest blizsze rzeczywistosci niz
standardowe aplikacje graficzne. W przeciwien-
stwie do wiekszosci programow, ktére generujg
subiektywne efekty cyfrowe, Glaze bazuje na pra-
wach fizyki — swietle, dynamice ptynéw i techni-
kach malarskich opracowanych przez mistrzéw
sprzed pieciuset lat. Tak jak renesansowi artysci
dazyli do wiernego odtwarzania natury, my stara-
my sie robi¢ to samo w swiecie cyfrowym.

Glaze nie jest typowym narzedziem do szybkigj
produkcji obrazéw. Tworzymy zupetnie nowg ka-
tegorie oprogramowania, w ktérej kluczowe jest
nie tylko samo dzieto, ale caty proces twoérczy.
Zamiast dostarczaé rozwigzania dla twoércow tre-
$ci i medidow spotecznos$ciowych, stawiamy na
nauke poprzez malowanie — z wykorzystaniem
strukturalnych materiatéw edukacyjnych, samo-
uczkow i interaktywnych lekciji.

Jak uzytkownicy wchodza w interakcje z Glaze
i jak zapewniacie, ze platforma pozostaje anga-
Zzujgca oraz dostepna dla artystow na réznych
poziomach zaawansowania?

Jedna z naszych uzytkowniczek, Maryam Al An-
bar, studentka medycyny, opisata swoje doswiad-
czenie W nastepujacy sposob: ,Czuje mieszanke
spokoju i ciekawosci. To jak rozwigzywanie tami-
gtowki — satysfakcjonujgce, gdy wszystko zaczy-
na do siebie pasowaé”. Podobne spostrzezenia
miata Alicja, 9-letnia uczennica szkoty sportowej,
ktéra podczas warsztatow z Glaze postanowi-
ta podjgé¢ sie najtrudniejszego wyzwania — od-
tworzenia psa z obrazu Portret konny Stanista-
wa Kostki Potockiego Jacques'a-Louisa Davida.
Podczas gdy jej rowiesnicy eksperymentowali
z prostszymi tematami, Alicja metodycznie pra-
cowata przez niemal dwie godziny, krok po kroku
realizujgc instrukcje i osiggajgc imponujgcy efekt.

Te historie pokazujg, ze Glaze angazuje uzytkow-
nikdw na roznych poziomach zaawansowania
— zarowno tych, ktorzy uczg sie wedtug zorgani-
zowanej struktury, jak i tych, ktérzy wolg ekspe-
rymentowanie. Aby jeszcze bardziej zwiekszyé
zaangazowanie, nieustannie rozwijamy nowe
materiaty edukacyjne, samouczki i interaktywne
narzedzia, ktére pomagajg w przystepny sposéb
uczyc sie historii sztuki oraz technik malarskich.

Jakie sg kolejne kroki w rozwoju Glaze? Czy pla-
nujecie wykorzystanie innych technologii arty-
stycznych?

Nasze nadchodzace aktualizacje jeszcze bardziej
spersonalizujg edukacje artystyczng w Glaze.
Pracujemy nad samouczkami opartymi na lokali-
zacji, ktére pozwolg nauczycielom powigzaé lek-
cje Glaze z kolekcjami muzealnymi. Dzieki temu
uczniowie bedg mogli najpierw analizowac arcy-
dzieta cyfrowo, a nastepnie zobaczy¢ je na zywo
w muzeum. Eksplorujemy réwniez wspotprace
z producentami farb olejnych, aby jeszcze bar-
dziej zniwelowaé réznice miedzy malarstwem
cyfrowym a tradycyjnym. Naszym celem jest
stworzenie mostu tgczgcego swiat technologii
i klasycznych metod artystycznych.

Jak planujecie rozwija¢ Glaze w globalnej spo-
lecznosci artystycznej? Czy rozwazacie partner-
stwa z instytucjami lub firmami technologiczny-
mi?

Jednym z naszych najwazniejszych projektow
jest partnerstwo z Muzeum Ksigzat Czartoryskich
w Krakowie. Wspdlnie organizujemy miedzyna-
rodowy konkurs artystyczny ,Powrét Rafaela”,
w ktérym zapraszamy ucznidéw do tworzenia au-
toportretow inspirowanych Portretem Mtodzien-
ca Rafaela, arcydzietem skradzionym podczas Il
wojny swiatowej. Oficjalna inauguracja konkursu
odbedzie sig w 2025 roku, a wydarzenie wspiera-
ja Fundacja Ewy Sotowow, Colnaghi Foundation,
Bridge Man Imagines oraz partner technologicz-
ny, ktérego nazwa zostanie ogtoszona wkrotce.
Celem inicjatywy jest inspirowanie mtodych arty-
stow na catym swiecie i zachecanie ich do eks-
plorowania klasycznych technik malarskich w no-
woczesnej formie.

W 2025 roku Glaze pojawi sie réwniez na naj-
wiekszych globalnych wydarzeniach branzowych,
w tym na targach w Stanach Zjednoczonych,
konferencji National Art Education Association
(NAEA) oraz American Alliance of Museums Con-
ference w Los Angeles.

Jak widzisz przyszio$é na styku sztuki, techno-
logii i edukacji w perspektywie najblizszych pie-
ciu lat? Jakie miejsce zajmie w niej Glaze?

Za piec¢ lat sztuczna inteligencja bedzie w stanie
generowac¢ obrazy w kilka sekund, zastepujgc
setki godzin recznej pracy. Dla wiekszos$ci ludzi
réznica miedzy dzietami generowanymi przez Al
a malowanymi tradycyjnie bedzie praktycznie nie-
widoczna. Wiasnie dlatego Glaze istnieje poza
tym trendem. Nie stworzyliSmy go, aby osiggac
szybkie rezultaty, ale po to, by pielegnowac gtebo-
ki, Swiadomy proces tworczy — taki, ktory poma-
ga rozwingcC cierpliwosé, ciekawosc¢ kontekstu
historycznego i uwaznosc.

Naszg wizjg jest nie tylko rozwédj narzedzia do
malowania. Glaze to przysztosC edukacji arty-
stycznej w erze cyfrowej, ktéra pomoze kolejnym
pokoleniom odkrywacé sztuke poprzez praktyczne
doswiadczanie.
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WSZYSTKIE STARTUPY W POLSCE VS.
STARTUPY CREATIVE TECH W POLSCE

Od momentu powstania, z 1989 r. do IV kw. 2024 r., 416 polskich startupow

z sektora Creative Tech pozyskato tgcznie 201 min dolaréw finansowania, co
daje srednio 0,48 min dolaréw na startup.

To finansowanie stanowi 0,4% z tagcznej kwoty 49 mld dolaréow pozyskanych
przez wszystkie startupy zarejestrowane w Polsce.

WSZYSTKIE STARTUPY ZAREJESTROWANE
DO | KWARTALU 2025 R.

416

Jednakze, porownujgc liczbe startupéw Creative Tech z 0gdlng liczbg polskich

startupow w tym okresie (14 319 podmiotéw), sektor Creative Tech stanowi za-
ledwie 2,9% catosci.

Udziat finansowania startupéw Creative Tech jest mniejszy niz ich udziat
w ogolnej liczbie wszystkich startupdw w Polsce. Rdznica ta sugeruje, ze startu-
py z sektora Creative Tech otrzymujg przecietnie mniejsze finansowanie w jed-
nej rundzie inwestycyjnej, niz startupy z innych branz.

WSZYSTKIE STARTUPY Z FINANSOWANIEM
DO | KWARTALU 2025 R.

2017

MLN USD

LACZNIE
49B

13 903

AN
LACZNIE
14 319
AN

Centrum .
oz FUELARTS

rzemystow
Kreatywnych

48.8
'MLD USD
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KLUCZOWE LICZBY (1)

Ten diagram przedstawia status polskich
startupéw kreatywnych w momencie pu-
blikacji raportu: rozroznia te, ktore nadal
funkcjonujg, od tych, ktére zakonczyty
dziatalnos$¢. Wskazuje réwniez branze, w
ktorych powstaty startupy, dajgc wglad w
ich strategie oraz decyzje biznesowe.

Na 1 stycznia 2025 r., ekosystem Creative Tech w Polsce obejmowat 416 startupéw, dla ktorych udoku-
mentowano mwestyCJe od momentu ich powstania do konca 2024 r. Sposréd nich 279 (67,1%) pozostaje
aktywnych, natomiast 137 (32,9%) zakonczyto dziatalnosé.

Sposrod 279 aktywnych startupéw 12 (4,3%) osiggneto udang transakcje wyjscia (M&A) i nadal prowadzi
dziatalnos¢. Sposréd 137 zamknietych firm 5 (3,6%) zostato przejetych i zintegrowanych z wiekszymi pod-
miotami, a 132 (96,4%) zamkneto dziatalnos¢ z powodu problemoéw finansowych lub organizacyjnych.

W rezultacie, wskaznik niepowodzen wsrdd polskich startupéw Creative Tech wynosi 31,7%. Warto jednak
zaznaczyc¢, ze dotyczy to wytgcznie startupdéw ujetych w tym raporcie — czyli takich, ktore wyszty poza faze
bootstrappingu i pozyskaty zewnetrzne finansowanie.

Od poczatku istnienia polskie startupy Creative Tech pozyskaty tgcznie 201 min dolaréw, co daje srednio
483 tys. dolaréw na startup. Jest to istotny wktad w rozwdj krajowego ekosystemu technologii kreatyw-
nych.

Sposrdéd 416 przeanalizowanych startupéw 175 (42,1%) integruje technologie Al/ML. Firmy te pozyskaty
84,1 min dolaréw, co stanowi 41,8% catkowitego flnansowania w sektorze Creative Tech.

Przedsiebiorczos$é kobiet w polskim sektorze Creative Tech nadal jest niedostatecznie reprezentowana.
Sposrdéd 416 startupéw zaledwie 20 (4,8%) zostato zatozonych lub wspotzatozonych przez kobiety. Startu-
py te pozyskaty 8,5 min dolaréw, czyli 4,2% catkowitych inwestycji w sektorze.

Struktura zespotow w polskich startupach Creative Tech:

» 206 startupow §49,5%) ma jednego zatozyciela

» 133 startupow (32%) ma dwdch wspotzatozycieli

» 37 startupdw (8,9%) ma trzech wspétzatozycieli

* 17 startupow (4,1%) ma czterech wspotzatozycieli

* 17 startupdéw (4,1%) ma pieciu wspédtzatozycieli

- 4 startupy (1%) majg szesciu wspotzatozycieli

- Najwiekszy zespot tworzy siedmiu wspétzatozycieli i jedna wspotzatozycielka

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

WSZYSTKIE STARTUPY

SZTUKA | RZEMIOSLO

REKLAMA

MEDIA

ARCHITEKTURA
SZTUKI PERFORMATYWNE

GRY

GOSCINNOSC

MUZYKA

MODA

FILM

DESIGN

TV.1 RADIO

LITERATURA

AKTYWNE

ZAMKNIETE
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KLUCZOWE LICZBY (2)

KLUCZOWE LICZBY (2)

t gczna kwota 201 min dolaréw (USD) finansowania przeznaczonego na 416 polskich
startupow Creative Tech zostata rozdzielona pomiedzy kilka gtownych sektoréw:

* Produkcja: (R&D, GameFi, Wizualizacja): 104,7 min USD (52,1%)
 Handel: 61,3 min USD (30,5%)

« Zarzadzanie: 20,1 min USD (10%)

- Analityka: 14,9 min USD (7,4%)

W niszowych segmentach kreatywnych dystrybucja inwestycji wyglada nastepujaco:

* Design: 75,4 min USD (14,9%)

« Sztuka i rzemiosto: 60,7 min USD (39,7%)
* Gry: 19,5 min USD (9,7%)

* Reklama: 18,2 mIn USD (9,1%)
 Goscinnosé: 7,0 min USD (3,5%)

* Media: 5,4 min USD (2,7%)

* Telewizja i radio: 4,9 min USD (2,5%)
* Moda: 2,8 min USD (1,4%)

* Film: 2,4 min USD (1,2%)

* Muzyka: 2,2 min USD (1,1%)

» Literatura: 1,5 min USD (0,7%)

* Architektura: 0,9 min USD (0,4%)

Sektor ,,Sztuki performatywne” pozostaje jedynym segmentem Creative Tech, ktéry do
tej pory nie otrzymat potwierdzonego finansowania publicznego.

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

LANCUCH WARTOSCI
STARTUPOW CREATIVE TECH

265 STARTUPOW
63.7%

52.1%

63 STARTUPY
15.1%

10.0%

61 STARTUPOW
14.7%

30.5%

27 STARTUPOW
6.5%

7.4%
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EKOSYSTEM CREATIVE TECH W POLSCE
WEDLUG LICZBY STARTUPOW

5 STARTUPOW

SZTUKI
PERFORMATYWNE

1.2%

WZMACNIANIE TWORZE-
NIA | PREZENTACJI SZTUK
PERFORMATYWNYCH ZA
POMOCA TECHNOLOGII
SCENICZNYCH, TRANSMI-
SJI NA ZYWO | WIRTUAL-
NEJ RZECZYWISTOSCI, ABY
DOTRZEC DO SZERSZEJ
PUBLICZNOSCI.

11 STARTUPOW
ARCHITEKTURA
2.6%

WYKORZYSTYWANIE
ZAAWANSOWANYCH
TECHNOLOGII DO REWO-
LUCJONIZOWANIA PRO-
JEKTOWANIA, BUDOWY |
UZYTKOWANIA BUDYNKOW
— Z NACISKIEM NA ZROW-
NOWAZONY ROZWOJ, EFEK-
TYWNOSC | ESTETYKE

11 STARTUPOW
LITERATURA

2.6%

TRANSFORMACJA TWO-
RZENIA, ROZPOWSZECH-
NIANIA TRESCI | KRYTY-
KI LITERACKIEJ DZIEKI
PLATFORMOM CYFROWYM:
E-BOOKI, INTERAKTYW-
NE TRESCI BLOGOWANIE,
KURATORSTWO | KRYTYKA

13 STARTUPOW
MODA

3.1%

WYKORZYSTYWANIE TECH-
NOLOGII DO TRANSFOR-
MACJI PROJEKTOWANIA,
PRODUKCJI | SPRZEDAZY

MODY, WTYM INTELIGENT-
NYCH TKANIN, URZADZEN
WEARABLE | PLATFORM

SPRZEDAZY ONLINE.

16 STARTUPOW

FILM

15 STARTUPOW 3.8%
TELEWIZJA
WPROWADZANIE NOWO-
I RADIO CZESNYCH TECHNOLOGII
3.6% DO PRODUKCJI FILMOWEJ,

DYSTRYBUCJI | ODBIORU -
Z WYKORZYSTANIEM VR,
CGI | PLATFORM CYFRO-

DOSTOSOWYWANIE TELE- WYCH DLA WZBOGACENIA

WIZJI | RADIA DO ERY CY- OPOWIADANIA HISTORII.
FROWEJ ZA POMOCA STRE-

AMINGU, PODCASTOW I
INTERAKTYWNYCH TRESCI;
TRANSFORMACJA SPO-
SOBU ANGAZOWANIA SIE
ODBIORCOW W MEDIA. 27

STARTUPOW

MUZYKA

6.5%

REWOLUCJONIZOWANIE
TWORZENIA, DYSTRYBU-
CJI 1 KONSUMPCJI MUZYKI

DZIEKI CYFROWYM NA-
LITERACKA. RZEDZIOM, PLATFORMOM
STREAMINGOWYM | TECH-
NOLOGIOM IMMERSYJNYM
Centru.m N AUDIO.
Rozwoju FUELARTS
Przemystow
Kreatywnych

33 STARTUPY

DESIGN

7.9%

STOSOWANIE NOWOCZESNYCH
NARZEDZI | PLATFORM CY-
FROWYCH DO PRZEKRACZANIA
GRANIC PROJEKTOWANIA WI-
ZUALNEGO, PRZEMYSLOWEGO
| UX/UI - POPRAWA FUNKCJO-
NALNOSCI | DOSWIADCZENIA
UZYTKOWNIKA.

54 STARTUPY
13.0%

SZTUKA

40 STARTUPOW

GRY
9.6%

LACZENIE TRADYCYJNYCH FORM SZTUKI

48 STARTUPOW
11.5%

GOSCINNOSC

INNOWACJE W SEKTORZE HOTELARSKO-EVENTO-
WYM DZIEKI TECHNOLOGII; POPRAWA OBSLUGI
KLIENTA, ZARZADZANIA WYDARZENIAMI I DO-
SWIADCZENIAMI UZYTKOWNIKA.

TWORZENIE NARZEDZI UMOZLI-
WIAJACYCH PROJEKTOWANIE,
DOSWIADCZENIE, WIZUALIZACJEI
ZARZADZANIE W SRODOWISKACH
GIER; CZESTO Z WYKORZYSTA-
NIEM VR/AR, SZTUCZNEJ INTELI-
GENCJI | BLOCKCHAINA.

| RZEMIOSLO

Z CYFROWYMI NARZEDZIAMI | PLATFORMAMI DO TWO-
RZENIA | DYSTRYBUCJI SZTUKI W INNOWACYJNY SPOSOB;
ZWIEKSZANIE ZASIEGU | INTERAKCJI Z ODBIORCAMI.

73 STARTUPY
17.9%

MEDIA

EWOLUCJA PRODUKCJI, DYSTRYBUCJI | KONSUMPCJI
MEDIOW ZA POSREDNICTWEM PLATFORM CYFROWYCH,
PODCASTOW I SOCIAL MEDIOW -
WYKORZYSTANIE ANALITYKI DANYCH
DO PERSONALIZACJI TRESCI.

70 STARTUPOW
16.8%

REKLAMA

WYKORZYSTANIE TECHNOLOGII DO INNOWACJI
W KOMUNIKACJI MAREK Z ODBIORCAMI;
ZWIEKSZENIE ZAANGAZOWANIA
| SKUTECZNIEJSZE MIERZENIE EFEKTOW.
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INWESTYCJE WEDLUG SEGMENTOW

60.7 MLN USD 75.4 MLN USD
SZTUKA DESIGN
I RZEMIOSLO 37 £9 19.5 MLN USD 189 MLN USD
30.2% -9 /o :

GRY

REKLAMA
9.7%
9.1%
7.0 MLN USD 5.4 MLN USD 2.4 MLN USD
FILM 4.9 MLN USD
GOSCINNOSC MEDIA - TELEWIZJA
2.7% | RADIO 2.8 MLN USD
3'5% 2.2 MLN USD 2.5% MODA
MUEZKA 0.9 MLN USD 1.40/0
ARCHITEKTURA 1.5 MLN USD
0.4% LITERATURA

Centrum 0.7%

Rozwo — FUELARTS



INWESTYCJE WG SEGMENTOW

DESIGN

MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE
1 Tylko HANDEL Aktywny 42,367,020 USD
2 Talkin’ Things BADANIA | ROZWOJ Aktywny 29,600,000 USD
3 SilkPLM ZARZADZANIE Zakonczony 652,971 USD
4 prints.me BADANIA | ROZWOJ | Zakoriczony 563,319 USD
5 AR-Generation WIZUALIZACJA Aktywny 500,000 USD

SZTUKA | RZEMIOSLO

REKLAMA

MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE
1 Datarino ANALITYKA Zakonczony 2,642,482 USD
2 BITCOMO BADANIA | ROZWOJ Aktywny 2,349,599 USD
3 Adquesto ZARZADZANIE Zakonczony 1,415,116 USD
4 QuestPass ZARZADZANIE Aktywny 1,014,730 USD
5 AdFull.org ZARZADZANIE Zakonczony 1,000,000 USD

GOSCINNOSC

MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE
1 Yosh.Al BADANIA | ROZWOJ Aktywny 4,238,689 USD
2 Droplabs BADANIA | ROZWOJ Aktywny 888,413 USD
3 Walksee BADANIA | ROZWOJ Aktywny 303,948 USD
4 Tiketto ZARZADZANIE Zakonczony 291,439 USD
5 AudioTrip BADANIA | ROZWOJ | Zakoriczony 277,990 USD

MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE
1 XTPL BADANIA | ROZWOJ Aktywny 21,321,763 USD
2 Wolf3D BADANIA | ROZWOJ Aktywny 12,959,842 USD
3 Foap AB HANDEL Aktywny 4,581,900 USD
4 Displate HANDEL Aktywny 4,333,099 USD
5 Skriware BADANIA | ROZWOJ Aktywny 4,320,000 USD
MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE
1 ESPORTSLAB ANALITYKA Aktywny 5,000,000 USD
2 GamerHash HANDEL Aktywny 3,050,000 USD
3 IndieBI ANALITYKA Aktywny 3,000,000 USD
4 NeuroGames Lab | BADANIA | ROZWOJ Aktywny 2,155,984 USD
5 RemoteMyApp BADANIA | ROZWOJ Aktywny 1,784,291 USD
Centru.m .
o, FUELARTS
Kreatywnych

Wazna uwaga: Zestawienia dotyczgce finansowania przedstawione w niniejszym raporcie obejmujg startupy, ktére w momencie pozyskiwania
inwestycji dziataty w obszarze Creative Tech lub wtgczaty elementy artystyczne w swojg marke lub strategie marketingowe — innymi stowy, byty

postrzegane jako ,kreatywne” z perspektywy inwestora. Od tego czasu niektére z tych firm catkowicie odeszty z sektora Creative Tech, albo zde-

priorytetyzowaty swoje artystyczne podejscie; czasem w wyniku sugestii inwestoréw lub poszukiwania dopasowania produktu do rynku. Cho¢ nie

oceniamy tych decyzji strategicznych (z wyjatkiem przypadkéw, gdy odniesienia do sztuki wykorzystano wytgcznie w celu pozyskania finansowa-

nia), uwazamy za istotne, aby uwzgledniac te firmy w zestawieniach. Pozostajg one czescig historycznej struktury ekosystemu Creative Tech w
Polsce od 1989 do korca 2024 roku..

Przyktad firmy Wolf3D (segment Art+Tech) obrazuje ztozono$¢ transgranicznego rozwoju startupéw. Firma zostata pierwotnie zatozona w 2014

r., rownolegle w Polsce i Estonii, jako dwa podmioty rozwijajgce technologie awataréw 3D. Przez wiele lat oba oddziaty rozwijaty sie rownolegle,

az do 2021 r., kiedy estonski oddziat zmienit nazwe na Ready Player Me i przenidst dziatalnosé do USA, natomiast polska spétka kontynuowata
dziatalnos¢ jako Wolf Group. Pomimo tej dywergencji, publiczne bazy danych wcigz przypisujg poczatkowe finansowanie w wysokosci 13 min USD
do podmiotu zarejestrowanego w Polsce. Na podstawie publicznie dostepnych danych (i przy braku oficjalnych aktualizacji dotyczacych struktury

wtascicielskiej) klasyfikujemy Wolf3D/Wolf Group jako polski startup, zgodnie z naszg metodologiag. W momencie pojawienia sie oficjalnych aktu-

alizaciji, klasyfikacja ta zostanie odpowiednio zaktualiozowana.
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INWESTYCJE WG SEGMENTOW

MEDIA

MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE
1 Prowly PR Software ZARZADZANIE Aktywny 1,100,000 USD
2 NapoleonCat ZARZADZANIE Aktywny 1,055,000 USD
3 InMotion Labs BADANIA | ROZWOJ | Zakoriczony 883,971 USD
4 SmartyMeet ZARZADZANIE Aktywny 383,455 USD
5 PressPad ZARZADZANIE Aktywny 268,000 USD

TELEWIZJA | RADIO

MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE
1 inSTREAMLY ZARZADZANIE Aktywny 1,553,852 USD
2 ltelo Sp. z 0.0. BADANIA | ROZWOJ | Zakoriczony 700,000 USD
3 StreamCards ZARZADZANIE Aktywny 543,055 USD
4 Filmaster ANALITYKA Zakonczony 517,431 USD
3) Sporticos BADANIA | ROZWOJ Aktywny 381,680 USD

FILM

MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE
1 STERNKRAFT BADANIA | ROZWOJ Aktywny 809,579 USD
2 Strada CRM BADANIA | ROZWOJ | Zakoriczony 688,595 USD
3 Hype Me BADANIA | ROZWOJ Aktywny 318,230 USD
4 Flowbox BADANIA | ROZWOJ Aktywny 300,000 USD
5 Trasee BADANIA | ROZWOJ Aktywny 269,822 USD

Centrum
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MUZYKA

MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE
1 Closer Music ZARZADZANIE Aktywny 1,367,598 USD
2 Revoize PRODUKCJA Aktywny 500,000 USD
3 Gigbeats BADANIA | ROZWOJ | Zakoriczony 200,000 USD
4 PopEx BADANIA | ROZWOJ Aktywny 100,000 USD
5 MixTube HANDEL Zakonczony 13,224 USD

MODA

MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE
1 WEARFITS WIZUALIZACJA Aktywny 1,626,108 USD
2 Live.Market HANDEL Aktywny 526,827 USD
3 Fitly.ai ANALITYKA Aktywny 307,371 USD
4 Getdressed HANDEL Aktywny 270,000 USD
5 Modsly HANDEL Zakonczony 55,133 USD

LITERATURA

MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE

1 Deeptale.ai PRODUKCJA Zakonczony 1,500,000 USD
ARCHITEKTURA

MIEJSCE STARTUP LANCUCH WARTOSCI STATUS FINANSOWANIE
1 Rebuild BADANIA | ROZWOJ Aktywny 605,650 USD
2 Unicomm BADANIA | ROZWOJ Aktywny 296,802 USD

Wazna uwaga: Zestawienia dotyczgce finansowania przedstawione w niniejszym raporcie obejmujg startupy, ktére w momencie

pozyskiwania inwestycji dziataty w obszarze Creative Tech lub wigczaty elementy artystyczne w swojg marke lub strategie marke-

tingowe — innymi stowy, byty postrzegane jako ,kreatywne” z perspektywy inwestora. Od tego czasu niektére z tych firm catkowicie
odeszty z sektora Creative Tech, albo zdepriorytetyzowaty swoje artystyczne podejscie; czasem w wyniku sugestii inwestorow
lub poszukiwania dopasowania produktu do rynku. Choé nie oceniamy tych decyzji strategicznych (z wyjatkiem przypadkdw, gdy
odniesienia do sztuki wykorzystano wytgcznie w celu pozyskania finansowania), uwazamy za istotne, aby uwzgledniac te firmy w
zestawieniach. Pozostajg one czescig historycznej struktury ekosystemu Creative Tech w Polsce od 1989 do korica 2024 roku.
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Ten diagram przedstawia status polskich

TRANSAKCJE WYJSCIA:
PRZEJECIA | WEJSCIA
NA GIELDE

kacji raportu, wskazujac, ktére z nich nadal

czyto dziatalnos¢ poprzez udang transakcje
fuzji lub przejecia (M&A).

startupéw kreatywnych na moment publi-

dziatajg, a ktére zakonczyty dziatalno$é. Do-
datkowo pokazuije, ile z tych startupéw - za-
rowno aktywnych, jak i zamknietych — zakon-

Od poczatku 2008 r. do konca 2024 r. zidentyfikowaliSmy 17 polskich startu-
pow Creative Tech, ktore skutecznie dokonaty wyjscia z inwestyciji:

16 zostalo przejetych przez inwestorow strategicznych, 1 wszedt na gietde
(IPO). Sposrod 16 startupow M&A tylko 2 firmy (13%3/ ujawnity wartosé finan-
sowaq transakcji. Najwieksze ujawnione przejecia objety inwestorow krajowych
i zagranicznych. Przejete startupy dziataty w roznych segmentach, w tym:

- Media (4)
* Reklama (3)
- Sztuka i rzemiosto, Gry i Literatura (po 2)

Najczesciej przejmowang kategorig w tancuchu wartosci byto Badania i rozwoj
(R&D) (7), nastepnie Zarzadzanie (5).

W 2024 r. nie odnotowano zadnych transakcji wyjscia z inwestycji w polskim

sektorze Creative Tech. W 2023 r. miato miejsce 1 przejecie, a w 2022 r. —
3 przejecia.

WSZYSTKIE
STARTUPY

CREATIVE TECH

AKTYWNE

ZAMKNIETE

AKTYWNE,
KTORE JESZCZE
NIE WYSZLY Z
INWESTYCJI

ZAMKNIETE
BEZ WYJSCIA Z
INWESTYCJI

AKTYWNE, KTORE JUZ WYSZLY Z INWESTYCJI

m ZAMKNIETE PO WYJSCIU Z INWESTYCJI

# NAZWA FIRMY WOJEWODZTWO SEGMENT LANCUCH WARTOSCI NABYWCA WARTOSC PRZEJECIA ROK
1 Codewise Matopolskie Relkama Zarzadzanie CentralNic 36,000,000 USD 2020
2 Audioteka Mazowieckie Literatura Badania i rozwgj Grupa Wirtualna Polska 18,400,000 USD 2022
3 XTPL Dolnoslgskie Sztuka i rzemiosto Badania i rozw0j — IPO 2017
4 Allani Matopolskie Moda Handel Domodi.pl nieujawnione 2015
5 ArchiTube Slaskie Design Wizualizacja (New Media) Dawood Engineering nieujawnione 2021
6 BookLikes Wielkopolskie Literatura Badania i rozwgj Legimi nieujawnione 2016
7 CKSource Mazowieckie Media Badania i rozwgj Tiugo Technologies nieujawnione 2022
8 Displate Mazowieckie Sztuka i rzemiosto Handel Mid Europa Partners nieujawnione 2020
9 Filmaster Mazowieckie Telewizja i radio Analityka Samba TV nieujawnione 2015
10 GAMELLON Mazowieckie Gry Zarzadzanie TVN S.A. nieujawnione 2016
11 NapoleonCat Mazowieckie Media Zarzadzanie RTB House nieujawnione 2021
12 Postfity Dolnoslaskie Media Zarzadzanie Simplified Lending Solutions nieujawnione 2022
13 Printelize.com Lodzkie Design Badania i rozwdj SD3D nieujawnione 2016
14 Prowly PR Software Mazowieckie Media Zarzagdzanie SEMrush nieujawnione 2020
15 RemoteMyApp Zachodniopomorskie Gry Badania i rozwgj Intel nieujawnione 2021
16 SAMITO Mazowieckie Relkama Analytics Grupa Wirtualna Polska nieujawnione 2023
17 |UETX — Ad Fraud Protection Tools Matopolskie Relkama Badania i rozwgj Daconmedia nieujawnione 2018

Centrum .

Rozwoju - FUELARTS

Przemystow

Kreatywnych



SZTUCZNA INTELIGENCJA W POLSKICH
STARTUPACH CREATIVE TECH

201 MLN USD

Al W POLSKICH
STARTUPACH CREATIVE TECH

Analiza pokazuje, ze 175 startupéw wykorzystuje technologie AlI/ML, a tgczna BEZ Al
wartosc ich finansowania wynosi 84,1 min dolaréw.

Startupy te dziatajg w réznych sektorach, z najwiekszg reprezentacjg w:
Reklama (38), Media (36), Sztuka i rzemiosto (21), Gry (21).

Sposréd 175 startupow Al/ML: 74 (ok. 42,3%) otrzymato finansowanie 241 STARTUPY

’ : .. . 97.9%
- Sredni rok zatozenia startupow Al/ML: 2015
- Sredni rok pozyskania finansowania: 2016

Z 175 polskich startupéw Al w sektorze Creative Tech:

* 119 (68%) nadal dziata
* 56 (32%) zakonczyto dziatalnosé

116.9 MLN USD

Lt ACZNE FINANSOWANIE

Centru.m .

rowos —— FUELARTS
Przemystow

Kreatywnych

416 STARTUPY

Al

175 STARTUPY
42.1%

84.1 MLN USD

LACZNE FINANSOWANIE
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REPREZENTACJA KOBIET

WSZYSTKIE STARTUPY - ZALOZYCIELKI STARTUPY CREATIVE TECH — ZALOZYCIELKI

3 7 2 3 WEDLUG LICZBY STARTUPOW
d

396
b LACZNIE
10 596 -

LACZNIE
14 319

2 2 6 ° 4 WEDLUG SUMY POZYSKANEGO
MLNUSD —
N

Przedsiebiorczo$¢ kobiet w sektorze Creative Tech jest mniej powszechna, w porownaniu do
ogdblnego krajobrazu startupowego w Polsce.

Sposrod wszystkich startupow (14 319):

« 3723 zostato zatozonych lub wspotzatozonych przez kobiety
- 10 596 zostato zatozonych tylko przez mezczyzn LACZNIE

201M
Startupy Creative Tech (416):

« 20 startupow z udziatem kobiet-zatozycielek co stanowi 4,8%
wszystkich startupdw sektora Creative Tech uzyskato 8,5 min dolaréw,
co stanowi 4,2% catkowitego finansowania sektora.

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

20

8.9
MLN USD
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PODSUMOWANIE 2024 ROKU

W 2024 r. 10 polskich startupow Creative Tech pozyskato tgcznie 5,7 min dola-
row finansowania, rozdzielonego pomiedzy nastepujgce sektory:

* Produkcja (R&D, wizualizacja): 7 startupéw — 1,6 min USD (28,1%)
 Handel: 2 startupy — 3,4 min USD (60,3%)
« Zarzadzanie: 1 startup — 0,7 min USD (11,6%)

Te 10 startupdw stanowi 7,2% wszystkich polskich startupow Creative Tech, kté-
re od 1989 roku otrzymaty potwierdzone finansowanie. Co istotne, w 2024 roku
zaden startup z sektora Analityka nie otrzymat finansowania.

Kwota 5,7 min dolarow z 2024 r. to 2,8% catkowitych inwestycji w tym sektorze
od 1989 r., stanowigca jednoczesnie 76,5% catkowitego kapitatu, jaki te 10 star-
tupdw zebrato od momentu powstania.

Zaden z ww. startupow nie zostat zatozony w 2024 r.. Jeden powstat w 2022 r.,,
reszta pomiedzy 2017 a 2022 r., co moze sugerowac rosngce preferencje inwe-
storéw wobec bardziej dojrzatych podmiotéw z udokumentowang historig dzia-
talnosci.

W finansowaniu wzieto udziat 16 inwestoréw (14 instytucjonalnych i 2 indywidu-
alnych), z czego tylko 5 (31,3%) miato siedzibe w Polsce, co podkresla znacze-
nie miedzynarodowego kapitatu.

Dystrybucja inwestycji w 2024 r. wg branz:

« Sztuka i rzemiosto: 3 startupy, 3,3 min USD (58,5%)
* Design: 2 startupy, 0,8 min USD (13,7%)

« Moda: 2 startupy, 0,7 min USD (12,1%)

* Gry: 2 startupy, 0,4 min USD (6,9%)

* Muzyka: 1 startup, 0,5 min USD (8,9%)

Jeden ze startupéw modowych otrzymat finansowanie w formie grantu, a jeden
gamingowypoprzez crowdfunding produktu. Warto zauwazy¢, ze zaden startup
z segmentow: Reklama, Architektura, Eventy, Literatura, Film, Media, Sztuki per-
formatywne, TV & Radio nie otrzymat finansowania w 2024 roku.

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

. 17 STARTUPOW
17 STARTUPOW 4.1% CALOSCI

4.1% CALOSCI
23,314,697 USD

22,324,011 USD 11.6% CALOSCI
11.1% CALOSCI
11 STARTUPOW
2.6% CALOSCI
15,496,297 USD
7.7% CALOSCI
19 STARTUPOW
4.6% CALOSCI 10 STARTUPOW
2.4% CALOSCI
7,213,430 USD
3.6% CALOSCI 5 685822 USD
2.8% CALOSCI
2020 2021 2022 2023 2024

Wykres towarzyszacy ilustruje piecioletni trend aktywnosci inwestycyjnej wsrod
polskich startupéw z sektora Creative Tech. Analiza pokazuje odsetek startu-
pow w tym ekosystemie z finansowaniem w kazdym roku od 2020 do 2024.

* W tym okresie inwestycje pozyskaty 74 startupy, co stanowi 17,8% sposrod 416

uwzglednionych w zestawieniu. tgczna suma finansowania w latach 2020-24
wyniosta 74 min dolaréw, co odpowiada 36,8% catkowitego kapitatu pozyskane-
go przez startupy Creative Tech.

« Lata 2021 i 2022 przyniosty najwyzszy poziom aktywnosci inwestycyjnej,
z odpowiednio 22,3 min dolaréw i 23,3 min pozyskanymi przez 17 startupéw
w kazdym z tych lat, co stanowito odpowiednio 11,1% i 11,6% catkowitego finan-
sowania. Ten wzrost nastgpit po skromniejszych 7,2 min dolarow w 2020 roku,
co pokazuje znaczacy wzrost zainteresowania inwestorow.

« Aktywnosc¢ inwestycyjna spadta w pdzniejszych latach: w 2023 r. 11 startu-
péw pozyskato 15,5 min dolaréw (7,7% catkowitego finansowania), a w 2024 r.
jedynie 10 startupow otrzymato 5,7 mln, co oznacza najnizszy poziom udziatu
(2,4% wszystkich startupdéw objetych analizg), przy jednoczesnym wktadzie 2,8%
w catkowity kapitat.

« Ogdlnie, w latach 2020-24 finansowanie wzrosto o 78,8%, mimo ze liczba fi-
nansowanych startupow spadta o 47,4%, co odzwierciedla trend w kierunku
wyzszych srednich inwestycji na startup w polskim sektorze Creative Tech.

33



STUDIUM
PRZYPADKU #3

ANNA
MARIA
ZUREK

Zatozycielka, Quilla.io

Centrum
Rozwoju
Przemystow
Kreatywnych

FUELARTS

Jakie konkretne wyzwania w branzy wydarzen
na zywo rozwiagzuje Quilla i w jaki sposéb Wa-
sza platforma pomaga ich organizatorom?

Najwiekszym wyzwaniem, ktore rozwigzuje
Quilla, sa ryzyko i nieefektywnos¢ na rynku mu-
zyki na zywo. Srednio 30% biletow na koncer-
ty pozostaje niesprzedanych. Organizatorzy
mierzg sig¢ z dwoma skrajnymi scenariuszami
— albo koncerty wyprzedajg sie btyskawicznie,
pozostawiajgc publiczno$¢ bez mozliwosci
zakupu biletow i z poczuciem frustracji, albo
nie sprzedajg sie w wystarczajagcej liczbie, co
prowadzi do strat finansowych, odwotanych
wydarzen i wystepow w potowicznie pustych
salach. Podejmujgc kluczowe decyzje, takie
jak wybor artystow, lokalizacji czy ustalenie
cen biletéw, organizatorzy czesto dziatajg na
podstawie intuicji zamiast danych, poniewaz
nie majg dostepu do narzedzi umozliwiaja-
cych optymalizacje tych wyboréw.

Kolejnym problemem sg wydajnos¢ i wspot-
praca. Organizacja wydarzen wigze sig z ko-
niecznoscig integracji roznych kanatéw sprze-
dazy biletow, licznymi procesami manualnymi
oraz brakiem odpowiednich narzedzi marke-
tingowych. Do tego dochodzi czasochtonne
zarzgdzanie relacjami ze sponsorami i innymi
partnerami.

Nasze rozwigzanie opiera sie na autorskim al-
gorytmie Al, ktory analizuje r6znorodne zrodta
danych:od popularnos$ci artysty i geolokaliza-
cji, po dynamike sprzedazy i historyczne krzy-
we popytu. Dzieki zaawansowanej technologii
Quilla dostrzega wzorce niewidoczne dla ludz-
kiego oka, przektadajgc je na konkretne reko-
mendacje dla organizatorow wydarzen.

Jak Quilla pomaga organizatorom radzi¢ so-
bie z nieprzewidywalnoscia i ryzykiem zwig-
zanym z organizacjg wydarzen na zywo?

Quilla wspiera organizatorow w strategicznym
planowaniu koncertow i tras, pomagajgc im
podejmowac racjonalne decyZJe dotyczace
liczby miast, wielkosci obiektéw czy optymal-
nych cen biletéw. Po rozpoczeciu sprzedazy
system prognozuje catkowitg sprzedaz, prze-
widuje trajektorie wynikdéw oraz optymalizuje
wydatki na marketing, ktére mogg pochtaniaé
nawet 20% przychoddw i znaczgco wptywac
na rentownos$¢ wydarzenia.

Nasze oprogramowanie Al wykrywa zalezno-
§ci miedzy réznymi zrodtami danych, a kazda

kolejna aktualizacja sprawia, ze staje sie ono
bardziej doktadne. Dostepne na rynku narze-
dzia analityczne skupiajg sie gtownie na stu-
chalnosci konkretnych gatunkow, artystéw
czy utworow, ale nie uwzgledniajg kontekstu
wystepdw na zywo. Dlatego w Quilla analizu-
jemy popularnosc¢ artystow w konkretnych re-
gionach, potencjat wydatkowy publicznosci i
inne czynniki, ktére pozwalajg organizatorom
podejmowac optymalne decyzje flnansowe na
kazdym etapie planowania wydarzenia.

Na jakich technologiach opiera si¢ platforma
Quilla i w jaki sposob wspieraja one organiza-
cje oraz kontrole projektéw eventowych?

Quilla wykorzystuje zaawansowane algorytmy
Al i machine learning, ktdre taczg i analizujg
dane z réznych Zrodet. Dzieki temu organiza-
torzy mogg podejmowac decyzje oparte na
danych, minimalizowac ryzyko i optymalizo-
wac swoje strategie, maksymalizujgc efektyw-
nosc¢ dziatan. Platforma dziata w chmurze, co
zapewnia ptynne aktualizacje, a dodatkowa in-
tegracja z modelami jezykowymi (LLM) zwigk-
sza jej funkcjonalnos¢ i intuicyjnosé.

Jak wyglada strategia skalowania Quilla i jaka
jest rola partnerstw w waszym rozwoju?

Obecnie koncentrujemy sie na wspotpracy z
partnerami projektowymi - organizatorami
wydarzen, ktorzy aktywnie uczestniczg w pro-
cesie rozwoju produktu. Testujg nowe funk-
cje, dzielg sie swoimi wyzwaniami i pomagajg
nam dostosowaé rozwigzania do rzeczywi-
stych potrzeb branzy.

Wspétpraca jest kluczowa dla naszej misiji.
Dazymy do tego, by cata branza muzyki na
zywo odnosita wieksze sukcesy, a to oznacza
wspotprace z artystami, promotorami, obiek-
tami koncertowymi, sponsorami i firmami
biletowymi. DotgczyliSmy rowniez do nowo
powstatej organizacji Music Tech Poland, kté-
ra zrzesza profesjonalistow ze wszystkich
sektoréw branzy muzycznej. To dynamiczne
srodowisko sprzyja wymianie pomystéw, na-
wigzywaniu partnerstw i utatwia dostep do
kluczowych przedstawicieli rynku.

Jak Quilla bedzie sie rozwija¢ w nadchodza-
cych latach, bioragc pod uwage rosnaca digi-
talizacje i automatyzacje branzy?

Wierzymy, ze w najblizszej przysztosci wiele
aspektdéw organizacji wydarzenh zostanie zau-

tomatyzowanych przez oprogramowanie, co
pozwoli promotorom skupic sie na kluczowych
aspektach ich pracy. Quilla tgczy moc duzych
modeli jezykowych (LLM) do zarzadzania za-
daniami, takimi jak wspotpraca z kontrahen-
tami, z precyzyjng analizg danych, opartg na
s’cis’rych modelach matematycznych.

Wraz z dynamicznym wzrostem liczby dostep-
nych danych cyfrowych, Quilla bedzie mogta
dostarczaC coraz bardziej precyzyjne analizy,
wspierajgc organizatorow w podejmowaniu
bezpieczniejszych i trafniejszych decyzji.

Jak zapewniacie intuicyjnos¢ i tatwosé obstu-
gi Quilla dla organizatoréw, ktorzy nie maja
doswiadczenia technologicznego?

Dzieki mojemu wieloletniemu doswiadczeniu
W organizacji wydarzen oraz bliskim relacjom
z branza, moge ocenia¢ UX naszej platformy
oczami uzytkownika. Nie mam technologicz-
nego wyksztatcenia, ale wtasnie to pozwala
mi skupiC sie na potrzebach organizatordw, a
nie programistow. Priorytetem jest dla nas in-
tuicyjno$¢, tatwe wdrozenie oraz wygoda co-
dziennego uzytkowania. Wiemy, ze organiza-
torzy czesto pracujg w biegu, multitasking jest
normg, a godziny pracy bywajg nieregularne,
dlatego rownoczesnie z modutem desktopo-
wym wdrazamy aplikacje mobilng.

Jaka jest wasza strategia skalowania Quilla
na rynkach miedzynarodowych?

Naszym poczgtkowym celem jest ekspansjaw
Wielkiej Brytanii i Niemczech, dwdéch najwiek-
szych rynkach muzyki na zywo w Europie, do
ktorych mamy juz dostep dzieki wspdtpracy z
firmami partnerskimi. Oczywiscie Polska, jako
nasz rodzimy rynek, pozostaje dla nas kluczo-
wym obszarem dziatalnosci.

Zaktadamy, ze newralgiczng role w naszym
wzroscie odegra marketing szeptany. Branza
muzyki na zywo jest z natury miedzynarodo-
wa — miejsca koncertowe, przystanki tras kon-
certowych i sami artysci sg ze sobg powigzani
ponad granicami. Przyjecie naszego narzedzia
na jednym rynku moze wiec szybko wptynac
na jego popularno$¢ w sgsiednich regionach.

W 2025 roku nasze dziatania zwigzane z budo-
waniem swiadomosci marki bedg ukierunko-
wane na starannie dobrang grupe profesjonali-
stow z branzy. Kluczowe czynniki napedzajgce
nasz rozwgj to:

- Rekomendacje od promotoréw — branza mu-

zyki na zywo opiera sig¢ na sieci wspotpracy
i partnerstw. Nasze narzedzie naturalnie tgczy
roznych interesariuszy, co sprzyja organiczne-
Mu rozwojowi,

* Model freemium z wersjg demo — udostep-

nienie wersji demonstracyjnej z ograniczony-
mi funkcjami, wspartej kampaniami marketin-
gu efektywnosciowego, pomoze nam dotrzeé
do szerszej grupy uzytkownikéw,

- Samodzielna rejestracja uzytkownikow jako

wyroznik — nasza platforma umozliwi uzytkow-
nikom z dowolnego kraju samodzielne reje-
strowanie sie i rozpoczecie pracy, bez koniecz-
nosci angazowania dedykowanego wsparcia
klienta. To obnizy prég wejscia i pozwoli na
petng automatyzacje procesu wdrozenia.

Jak wyglada model subskrypcyjny Quilla i ja-
kie sg plany wzrostu pod wzgledem przycho-
déw oraz bazy uzytkownikow?

Podstawowy model biznesowy Quilla bedzie
opierat sie na subskrypcji, z réznymi planami
cenowymi — w zaleznosci od zakresu funkciji
i skali wykorzystania systemu. W przysztosci
wprowadzimy model success fee, pobierajgc
zmienng optate w zaleznosci od wygenerowa-
nych zyskéw.

Jak wyglada Wasze podejscie do pozyskiwa-
nia finansowania i jakie kamienie milowe juz
osiggneliscie?

W 2024 roku dziataliSmy w modelu bootstrap,
wspieranym inwestycjg aniotéw biznesu w
czwartym kwartale. W pierwszym kwartale
2025 r.zabezpieczamy 500tys.+ euro finanso-
wania pre-seed od funduszy VC i aniotéw biz-
nelfu, a kolejne rundy planujemy w przysztym
roku.

Czy planujecie wspétprace z firmami bileto-
wymi lub innymi platformami event-tech?

Jako byli zatozyciele systemu biletowego zna-
my caty ekosystem biletowy w Polsce. Utrzy-
mujemy bliskie relacje z przedstawicielami tej
branzy i regularnie konsultujemy nasze pomy-
sty. Obie strony zgadzajg sie, ze nasza platfor-
ma jest potrzebna, a w przysztosci nie wyklu-
czamy technologicznej wspétpracy z firmami
biletowymi.
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Jak sztuczna inteligencja zmienia proces
tworzenia filmoéw i ktore z postepow techno-
logicznych s3 dzi§ najwazniejsze?

Sztuczna inteligencja fundamentalnie prze-
ksztatca proces produkcji filmowej. Tradycyj-
nie kino byto ztozong, czasochtonng forma
sztuki, wymagajgcg wspotpracy wielu specja-
listdw przez dtugie miesigce. Dzis, dzieki na-
rzedziom opartym na Al, musimy zadac sobie
pytanie: czy wartos¢ filmu lezy wytgcznie w
jego efekcie, czy takze w samym procesie two-
rzenia?

Jesli kino tworzone przez Al potrafi osiggnagé
niemal ten sam efekt wizualny co tradycyjne
metody — ale szybciej i taniej — czy powinni-
smy to zaakceptowaé? Czestym zarzutem wo-
bec Al jest brak zdolnos$ci do wyrazania emocji,
ale ja to podwazam; jesli artysta potrafi sku-
tecznie korzystac z tych narzedzi, czy nie moze
tworzy¢ dziet rownie poruszajgcych? Nie cho-
dzi o technologie — chodzi o osobe, ktora jg
obstuguje.

Zmiana zmusza nas jednak do zmierzenia sie z
niewygodnag prawda: jesli flmy mozna tworzyc¢
wytgcznie poprzez promptowanie, co stanie
sie z ogromng maching ludzkiej pracy, ktora
od dekad napedza kino? W zasadzie jesteSmy
juz u progu tej zmiany. Narzedzia Al rozwijaja
sie wyktadniczo i jest tylko kwestig czasu, az
zaczng odtwarzac rzeczywistos¢ z takg wier-
noscig, ze wygenerowane obrazy bedg nie do
odrdznienia od tych nagranych kamera.

By¢ moze najbardziej ekscytujgcg zmiang jest
to, ze Al umozliwia ptynne, nieliniowe tworze-
nie filmoéw. Twércy moga edytowac, iterowac i
generowac tresci dynamicznie, bez konieczno-
§ci podgzania za tradycyjnym schematem pro-
dukcyjnym. Pojecie czasu linearnego zostaje
zakwestionowane. Demokratyzacja zaawan-
sowanych narzedzi produkcyjnych przesuwa
granice kreatywnosci i wydajnosci w sposdb
wczesniej niewyobrazalny. Proces tworzenia
filmu nigdy nie byt tak uproszczony - i to wia-
$nie jest najbardziej szalone.

Oczywiscie wczesniej tez mielismy rewolucje:
najpierw mniejsze kamery, pozniej przejscie
na cyfrowe nosniki, a potem telefon w kiesze-
ni.T teraz wszystko sprowadza sie do stéw;
twoje umiejetnosci jezykowe determinuijg, jak
skutecznie komunikujesz sie z Al. Jedynym

realnym ograniczeniem jest sam jezyk, bo Al
zinterpretuje kazde polecenie, ktore otrzyma.
Kino przestaje by¢ tylko wizualnym rzemio-
stem — staje sie formg lingwistyczng.

Obecnie najbardziej powszechnie wykorzy-
stywane sg Al w pre-wizualizacji i tworzeniu
koncepcji. Narzedzia takie jak MidJourney
umozliwiajg tworzenie koncept artéw, tablic
inspiracyjnych i catych scen w ciggu minut, a
nie tygodni. W pisaniu scenariuszy i budowa-
niu pomystow wspierajg narzedzia takie jak
ChatGPT czy Claude — pomagajg w struktu-
rze, dialogach i burzy mézgdw, cho¢ czynnik
ludzki pozostaje kluczowy. W obszarze VFX
| wideo-Al, narzedzia takie jak Runway, Luma
Ray 2 czy Kllng pozwalajg generowac cate uje-
cia, podmieniac aktoréw i ulepszac sceny bez
wielkich zespotéw czy skomplikowanych pipe-
line'dw.

Ta zmiana nie tylko przeksztatca proces filmo-
wy, lecz redefiniuje catkowicie sposob, w jaki
tworzymy i odbieramy narracje wizualne.

Jak przystosowanie Al w branzy filmowej
w Polsce wypada na tle innych krajéw?

Polska ma silne tradycje kinematograficzne,
ale wdrazanie sztucznej inteligencji dopiero
raczkuje. Wielu tworcow po cichu testuje na-
rzedzia Al, czasem z imponujgcymi rezulta-
tami, ale brakuje spdjnej spotecznosci oraz
zorganizowanego wsparcia branzowego. W
przeciwienstwie do USA (szczegdlnie Kalifor-
nii, gdzie Al juz zmienia procesy produkcyjne)
oraz Chin, ktére agresywnie rozwijajg wtasne
rozwigzania Al, Polska (jak wigkszosc krajow)
WCigz koncentrUJe sie raczej na eksperymen-
tach niz na petnej integracji Al z produkcja fil-
mowa.

Ciekawym wyjatkiem na scenie miedzynaro-
dowej jest izraelski startup LTX Studio, ktéry
rozwija kompleksowy pipeline do produkcji

filmowej z wykorzystaniem Al. Tuz przed Ber- *

linale firma LTX oraz niemiecki producent Bey-
ondFlix Productions zorganizowali wydarzenie
Al Fusion in Film, na ktérym miatem okazje wy-
stgpic. Inicjatywa miata na celu potgczenie tra-

dycyjnych filmowcoéw z twércami wykorzystu- -

jacymi Al. Wydarzenie pokazato, ze integracja
tych dwoch swiatéw staje sie coraz bardziej
realna, mimo ze wiekszos¢ liderow branzy na-
dal milczy publicznie.

Podczas, gdy w Niemczech niektére firmy me-
dialne juz zatrudniajg specjalistéw ds. strategii
Al i wprowadzajg odpowiednie stanowiska, w
Polsce podejscie jest bardziej ostrozne - przy- -
najmniej oficjalnie. Symboliczna jest niedawna
nominacja Maxa Wiedemanna na stanowisko
szefa ds. Al w Mediawan Group, co sygnalizuje
aktywne i strukturalne wdrazanie Al w zarzg-
dzaniu mediami. W Polsce tymczasem domi-
nuje podejscie zachowawcze; wielu przedsta-
wicieli branzy dostrzega potencjat Al, ale nie
deklaruje otwartego poparcia ani nie wdraza
systemowych zmian.

Inicjatywy, takie jak moje wydarzenie Al Digital
Creators Forum oraz spotkania organizowane
przez Creative Europe Desk Polska pomagaja
poszerzy¢ dyskusje i przetamaé impas. Pra-
cujemy obecnie nad formatem bardziej dyna-
micznego wydarzenia, ktore bedzie obejmo-
wac otwartg debate publiczng w formule town
hall Polska wcigz nie posiada scentralizowa-
nego ekosystemu Al w kinematografii, regular-
nych konkurséw filmowych z udziatem Al ani
duzych, branzowych wydarzeh poswieconych
tej tematyce.

W Europie, gdzie instytucje filmowe finansowa-
ne z budzetu panstwa czesto dziatajg w spo-
sOb biurokratyczny i tradycyjny, prawdziwym
wyzwaniem staje sie zmiana instytucjonalna.
Albo istniejgce organizacje zaczng przystoso-
wywac sie do nowych technologii i aktywnie
wspiera¢ twoércow korzystajgcych z Al, albo
powstang zupetnie nowe podmioty, ktore wy-
petnig te luke. Bez takiego przesuniecia, Al w
polskim przemysle wizualnym pozostanie roz-
proszonym eksperymentem, a nie zintegrowa-
ng praktyka produkcyjna.

Jakie narzedzia Al sa obecnie wykorzystywa-

ne w pisaniu scenariuszy, generowaniu wideo
i syntezie gtosu?

Pisanie scenariuszy i burza mézgow:

ChatGPT, Claude, Gemini — wykorzystywane
do tworzenia koncepcji, dopracowywania dia-
logéw i struktury scenariusza.

Generowanie wideo przez Al:

Runway Gen-3, Kling, Luma Ray 2, Hailuo Mi-
nimax — narzedzia umozliwiajgce tworzenie
scen filmowych, efektéw wizualnych i ujec¢ bez
uzycia kamery.

Gtos i performance:

* ElevenLabs — zaawansowana synteza gtosu z

mozliwoscig personalizacji,

Artlist — narzedzia audio wspomagane przez
Al do edycji, miksowania i wzbogacania Scie-
zek dZzwiekowych.

Kluczowe przestanie: celem nie jest zastgpie-
nie cztowieka, lecz wtgczenie Al jako kreatyw-
nego wsparcia i rozszerzenia mozliwosci twor-
czych.

Czy Al moze wzbogamc narraCJe, i kreatyw-
nos¢, czy raczej zagraza branzy i prowadzi do
utraty miejsc pracy?

Kino wspierane przez Al to zmiana o ogromne;j
skali;cos, czego wczesniej nie doswiadczyliSmy.
Z jednej strony pojawiajg si¢ ekscytujgce moz-
liwosci tworcze: Al obniza bariery produkcyjne,
pozwalajgc niezaleznym twoércom tworzyc¢ wy-
sokiej jakosci tresci bez ogromnych budzetow.
Przyspiesza iteracje, otwiera nowe formy opo-
wiadania historii i poszerza mozliwosci ekspre-
sji umozliwiajgc m.in. interaktywng narracje,
budowanie swiatdow w czasie rzeczywistym,
czy wwspomaga generowanie pomystow.

Z drugiej strony, bez zakorzenienia prac w ludz-
kiej wizji nadmierne poleganie na Al grozi po-
wstaniem fabut generycznych i pozbawionych
duszy. Jesli filmowcy stang sie biernymi uzyt-
kownikami narzedzi, liczac ze Al ,wymysli za
nich”, moga stracic to, co stanowi sedno narra-
cji — emocje i intencje cztowieka. Al nie zaste-
puje kreatywnos$ci — ona jej wymaga. Im lepiej
tworca okresli swojg intencje, tym wiekszg be-
dzie miat kontrole nad efektem.

Obawy dotyczgce utraty pracy sg realne.
W miare jak narzedzia Al stajg sie coraz bar-
dziej zaawansowane, ich wptyw moze objgc
grafikéw VFX, montazystow, aktoréw; a doce-
lowo niemal kazdg role w procesie produkcji
filmowej. Problem nie lezy w samej technolo-
gii, lecz w sposobie jej wdrazania. Jesli studia
bedg wykorzystywac Al wytgcznie jako sposob
na ciecie kosztéw, a nie narzedzie do rozwijania
opowiesci, moze to ostabi¢ branze zamiast jg
wzmochic.

Dyskusja wokét Al w filmie jest dzis zbyt spo-
laryzowana - z jednej strony bezkrytyczny en-
tuzjazm, z drugiej Iek i opor. Tymczasem Al na-
lezy traktowac jako wzmacniacz kreatywnosci,
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a nie jej substytut. Branza potrzebuje jasnych
wytycznych etycznych, przejrzystosci w zakre-
sie tresci generowanych przez Al i gwarancji, ze
to cztowiek nadal pozostaje w centrum opowie-
Sci. Al na pewno przeksztatci kino, ale to, w jaki
sposob, zalezy wytgcznie od tego, jak zdecydu-
jemy sie je integrowac.

Jakie kwestie etyczne wigza sie z uzyciem ak-
torow generowanych przez Al, deepfake'dw
i syntetycznych gtoséw?

rzy generowani przez Al mogg zastgpi¢ praw-
dziwych wykonawcdw, szczegdlnie w dubbingu,
rolach epizodycznych, a nawet gtownych. Moze
to znaczgco ograniczy¢ mozliwosci zawodowe
wielu osob. Oczywiscie Al moze by¢ wykorzy-
stywana etycznie:do odmtadzania postaci, dub-
bingu czy tworzenia cyfrowych dubleréw w sce-
nach kaskaderskich, ale istnieje realne ryzyko,
ze studia bedg stawiac na tansze, wygenerowa-
ne cyfrowo rozwigzania, rezygnujac z ludzkich
wykonawcow.

Aktorzy generowani przez Al, deepfake'i i syn- Jeszcze innym powaznym problemem jest

tetyczne gtosy rodzg powazne pytania etyczne,
ktore podwazajg podstawowe pojecia dotyczg-
ce zgody, wtasnosci, integralnosci artystycz-
nej i dezinformacji. Jednym z najpilniejszych
problemoéw jest kwestia wtasnosci wykonania:

kto jest witascicielem wizerunku lub gtosu ak-
tora uzytego bez jego zgody? Jesli Al moze od-

tworzyC wizerunek danej osoby — nawet po jej
Smierci — to do kogo nalezy taka kreacja? Do
samego aktora? Do studia flmowego? A moze
do firmy technologicznej, ktéra wygenerowata
ten obraz? Bez ram prawnych aktorzy mogg
catkowicie utraci¢ kontrole nad swojg tozsa-
moscig i wizerunkiem.

Dobrym przyktadem jest niedawna sprawa
Scarlett Johansson, w ktérej deepfake'owy film
przedstawiat fatszywie aktorke jako uczest-
niczke protestu politycznego przeciw antyse-
mityzmowi. Film zostat wygenerowany przez
Al i rozpowszechniony bez zgody aktorki, kt6-
ra stanowczo potepita materiat, wskazujac na
potrzebe prawnych zabezpleczen przed taka
formag manipulacji. Ten przypadek pokazuje, ze
technologia Al moze by¢ wykorzystywana do
dezinformaciji, propagandy lub naduzy¢; dlate-
go konieczne jest wprowadzenie rygorystycz-
nych regulacji dotyczgcych generowanych wi-
zerunkow.

Poza prawami do tozsamosci, duzym zagroze-
niem jest rowniez wypieranie zawoddw. Akto-
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dezinformacja. Deepfake, ale rowniez dowolne
inne materiaty generowane przez Al moga two-
rzy¢ fatszywe narracje, propagande lub wpro-
wadzajgce w btad tresci, rozmywajgc granice
miedzy prawda a fikcja. W czasach, gdy zaufa-
nie do medidw jest juz mocno nadszarpnlete
takie naduzycia mogq jeszcze bardziej podwa-
zy¢ wiarygodnos¢ przekazu ekranowego.

Oczywiscie ryzyka nie da sie wyeliminowac cat-
kowicie. Jak w przypadku kazdej technologii,
Al moze by¢ wykorzystana zaréwno konstruk-
tywnie, jak i destrukcyjnie. N6z kuchenny moze
stuzy¢ do przygotowywania positkow, ale moze
tez stacC sie bronig. Energia jagdrowa moze za-
sila¢ miasta lub zniszczy¢ je. Dlatego najwaz-
niejszymi narzedziami ochrony sg edukacja
i krytyczne myslenie.

Zamiast odrzucac Al ze strachu, powinnisSmy
skupi¢ sie na edukacji, przejrzystosci i etycz-
nym wdrazaniu. Jesli podejdziemy do tej tech-
nologii z odpowiedzialnoscig, nie bedziemy
jej biernymi konsumentami, ale aktywnymi
uczestnikami, ktorzy kszta’rtUJq sposob jej wy-
korzystania. Znajac jej mozliwosci i ogranicze-
nia, mozemy sprawic, ze Al bedzie wzmacniac
twoérczos¢ i podmiotowos¢ cztowieka, a nie jg
ostabiaé. Kluczem jest demlstyﬂkaqa techno-
logii, przemyslana integracja i prowadzenie jej
rozwoju w sposodb, ktéry wspiera tworcow, a nie
ich zastepuje.

W jaki sposob niezalezni twércy filmowi
w Polsce moga wykorzystaé Al, by konkurowaé
Z duzymi studiami?

Filmowcy w Polsce, podobnie jak w wielu innych
krajach,majg dzis wyjgtkowa przewage — moga
dziata¢ szybko. W przeciwienstwie do duzych
firm, skrepowanych biurokracjg i sztywnymi
procedurami, tworcy niezalezni sg elastyczni,
otwarci na eksperymenty i moga ptynnie inte
growac Al w swoje procesy. Zamiast czekac, az
Al stanie sie mainstreamem, polscy filmowcy
powinni zajg¢ pozycje lideréw tej kreatywnej
rewolucji.

Sztuczna inteligencja eliminuje wiele klasycz-
nych barier zwigzanych z produkcjg wysokiej
jakosci filmow. Narzedzia do prewizualizaciji,
planowania zdje¢ czy budowania swiatow ge-
nerowanych przez Al pozwalajg niezaleznym
tworcom szybciej podejmowac lepsze decyzje
artystyczne, przy znacznym obnizeniu kosztow
i skroceniu czasu produkcji. Dzigki temu po-
ziom rywalizacji sie wyrownuje ; dobrze przy-
gotowany tworca niezalezny, korzystajqcy z Al
moze wizualnie konkurowac¢ z duzymi produk-
cjami. To zmiana 0 ogromnym znaczeniu.

Obecnie kino wspierane przez Al rozwija sie
dwutorowo. Z jednej strony mamy tworcow
JAl-native”, ktoérzy przekraczajg granice, eks-
perymentujag w czasie rzeczywistym i budu-
ja nowe modele pracy. Z drugiej, tradycyjna
branza filmowa i telewizyjna podchodzi do Al
ostroznie, czesto testujgc narzedzia po cichu,
za zamknietymi drzwiami. Wielu profesjonali-
stow juz uzywa Al, ale robi to nieformalnie, jak-
by byt to temat tabu. Tymczasem adaptacja Al
jest nieunikniona, a ci, ktorzy dzis jg oswajaja,
jutro beda miec naJW|ekszq przewage tworczg
i rynkowa.

Na Berlinale pojawity sie gtosy o tym, ze Almoze
zdefiniowac na nowo migdzynarodowa wspot-
prace filmowg, ale wiele firm Al nadal skupia sie

gtdbwnie na rozwigzaniach marketingowych, po-
mijajgc integracje z petnym procesem produk-
cji. To wielka stracona szansa. Prawdziwe wy-
zwanie to nie konsultowanie, lecz petha zmiana
paradygmatu, w ktérej Al staje sie organiczng
czescig opowiadania historii.

Jesli Polska chce w petni wykorzystac ten mo-
ment, branza powinna wspierac nowg fale stu-
diéw ,Al-native” albo przeksztatcac istniejgce
firmy w kierunku struktur z dedykowanymi ze-
spotami Al, prowadzonymi przez ekspertow,
ktérzy rozumiejg zaréwno film, jak i technolo-
gie. Tradycyjna branza dotgczy pédzniej, ale ci,
ktorzy zainwestujg w innowacje juz teraz, beda
tymi, ktoérzy zamiast prébowac¢ nadrobic¢ zale-
gtosci, zdefiniujg przysztosé filmu. —.

Jak wyglada przyszlosé sztucznej inteligen-
cji w kinie i jaki wptyw bedzie miata na polska
produkcje filmow3g?

Przysztosc¢ Al w kinie nie polega na zastgpieniu
cztowieka, lecz na fuzji. Sztuczna inteligencja
i tradycyjna produkcja filmowa bedg sie tgczyc,
tworzgc hybrydowe modele opowiadania histo-
rii, w ktérych Al wspiera proces twaorczy, a nie
go narzuca. Tak jak CGI, montaz cyfrowy czy
korekcja barw staly sie z czasem standardami
branzowymi, tak Al zostanie zintegrowana na
kazdym etapie produkcji.

Prawdziwa zmiana dotyczy tego, jak bedg po-
wstawaty filmy. Al uprosci workflow, umozliwia-
jac natychmiastowe tworzenie koncepcji wi-
zualnych, automatyzacje zadan technicznych
i btyskawiczne iterowanie. Doprowadzi to do
narracji adaptacyjnych, w ktérych fabuta gene-
rowana przez Al zmienia sie dynamicznie w od-
powiedzi na interakcje widza. To idea, o ktérej
mowitem w moim wystgpieniu na TEDx ;Al pro-
wadzi nas w strone modeli nieliniowych, reagu-
jacych, a nie sztywno zaplanowanych struktur
fabularnych.

W praktyce Al zdemokratyzuje dostep do wy-
sokiej jakosci produkcji. Niezalezni twoércy
otrzymajg dostep do narzedzi, ktore wcze-
$niej wymagaty hollywoodzkich budzetéw. To
zachwieje dominacjg duzych studiéw i otwo-
rzy drzwi do miedzynarodowej wspoétpracy, li-
kwidujac tradycyjne bariery miedzy branzami
i krajami. | tu pojawia sie pytanie: jaka w tym
bedzie rola Polski?

Obecnie Polska ryzykuje pozostanie w tyle
w tej technologicznej rewolucji; nie z powodu
braku talentéw czy wizji, ale ze wzgledu na po-
wolng adaptacje branzy. Sektor filmowy dziata
w sztywnych ramach instytucjonalnych, a Al te
ramy wprost podwaza. | wtasnie dlatego Pol-
ska ma szanse nie tylko na dogonienie innych,
lecz na to, by wykonac skok i sta¢ sie liderem
kina opartego na Al.

Polska wielokrotnie korzystata z ostroznosci
i konserwatyzmu w sferze gospodarczej czy
politycznej. Przez ostatnie dekady przyczynito
sie to do sukcesu kraju, ale w sztuce i kreatyw-
nosci nadmierna zachowawczos$¢é moze hamo-
wac rozwoj. Jesli Polska nie przyjmie rewoluc;ji
Al w storytellingu, ryzykuje stagnacje tworczg;
nawet jesli odnosi sukcesy gospodarcze.

Aby wykorzystac obecny moment, instytucje po-
winny ewoluowac i wspierac produkCJe oparta
na Al lub muszg powsta¢ nowe podmioty, ktére
wypetnig te luke. Kino finansowane ze srodkéw
publicznych powinno przyja¢ innowacje, a nie-
zalezni tworcy muszg przejac inicjatywe. Tu nie
chodzi o opdér wobec Al, ale o opanowanie jej
potencjatu. Al nie zastepuje kreatywnosci, ona
ja wzmacnia. Tworcy, studia i instytucje, ktore
juz teraz podejmag wspotprace z Al, bedg tymi,
ktérzy uksztattujg przysztosc¢ kina.
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REKLAMA + TECHNOLOGIA

Polski sektor reklamy i technologii rozwija sie w szybkim tempie, napedzany zapotrzebo-
waniem na innowacyjne i okreslone rozwigzania marketingowe. Wzrost ten doprowadzit
do rozwoju solidnego ekosystemu AdTech, w ktérym marki angazujg odbiorcow poprzez
spersonalizowane, interaktywne kampanie. Dzieki kreatywnosci, zaawansowanej infra-
strukturze cyfrowej oraz rosnacej liczbie Swiadomych cyfrowo konsumentéw, Polska
staje sie znaczgcym graczem na europejskiej scenie AdTech.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

SAR — STOWARZYSZENIE KOMUNIKACJI MARKETINGOWEJ

Wiodaca polska organizacja ds. komunikacji marketingowej, zrzeszajgca 137 firm, w tym
agencje reklamowe, domy mediowe, agencje projektowe i konsultingowe, agencje even-
towe, domy produkcyjne oraz firmy AdTech. SAR odgrywa kluczowg role w inicjowaniu
innowac;ji i wspotpracy w sektorach reklamy i technologii.

GRUPA WIRTUALNA POLSKA (WPP GROUP)

Jeden z najwiekszych polskich koncernow medialnych, WP Group oferuje cyfrowe plat-
formy reklamowe, obejmujgce reklamy natywne, programmatic i rozwigzania personali-
zowane.

DENTSU POLAND

Swiatowy lider w zakresie zintegrowanego marketingu i reklamy, oferujgcy innowacyjne
rozwigzania w dziedzinie transformacji cyfrowej, AdTech i doswiadczenia klienta, dla
firm w Polsce.

GEMIUS

Wiodaca polska firma zajmujgca sie badaniami rynku, dostarczajgca dane analityczne
i rozwigzania pomiaru odbiorcow oraz wspierajgca marki w optymalizacji strategii mar-
ketingowych na wielu platformach.

EUVIC (POPRZEDNIO CLICKAD INTERACTIVE)

Firma AdTech specjalizujgca sie w reklamie programmatic, oferujgca ustugi w zakresie
tworzenia tresci, planowania mediow i zaawansowanej analityki dla kierunkowych kam-
panii cyfrowych.

ADFORM POLAND

Czes¢ globalnej sieci Adform; firma zapewnia zintegrowang platforme reklamowg z roz-
wigzaniami dla reklamy programmatic, pomiaru czasu rzeczywistego i targetowania na
wielu kanatach cyfrowych.

SALESTUBE

Agencja marketingu cyfrowego nalezgca do Group One. Specjalizuje sie w rozwigzaniach
opartych na danych, w tym w reklamie programmatic, e-commerce i marketingu efektyw-
nosciowym.

AMS

Lider reklamy OOH (out-of-home) w Polsce, oferujgcy innowacyjne i zrbwnowazone po-
dejscie do reklamy miejskiej. Portfolio AMS obejmuje rozwigzania cyfrowe i tradycyjne,
a takze inicjatywy ekologiczne, w tym zielone instalacje miejskie. Firma wspotpracuje
z samorzgdami i biznesem, promujgc zréwnowazony rozwgj i innowacje technologiczne.

oooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooo

W tym rozdziale zaprezentowano struk-
ture firm z uwzglednieniem udziatu firm
kreatywnych w tgcznej liczbie przedsie-
biorstw oraz firm i statupéw sektora kre-
atywnych technologii.

NAJWAZNIEJSZE WYDARZENIA | MIEJSCA

| LOVE MARKETING & TECHNOLOGY CONFERENCE

Jedna z najwiekszych konferencji marketingowo-technologicznych w Polsce, gromadzga-
ca ekspertow w dziedzinie AdTechu, strategii cyfrowych i innowacji w zaangazowaniu
odbiorcow.

FORUM IAB POLAND
Coroczna konferencja organizowana przez IAB Poland, poswiecona najnowszym tren-
dom w reklamie cyfrowej, ochronie danych i rozwigzaniom programmatic.

INTERNETBETA
Konferencja interdyscyplinarna w Rzeszowie, tgczgca ekspertéw z dziedziny marketingu,
mediow i technologii, koncentrujgca sie na przysztosci komunikacji cyfrowe;.

GOLDEN ARROW AWARDS
Doroczna nagroda celebrujgcg najlepsze dokonania w marketingu cyfrowym i reklamie,
w tym kampanie AdTech, marketing tresci i kampanie kreatywne.

EFFIE AWARDS POLAND

Prestizowe nagrody dla najbardziej efektywnych kampanii marketingowych i reklam-
owych w Polsce, podkreslajgce skuteczne strategie prowadzgce do wyjgtkowych rezul-
tatéw biznesowych.

IMAGINATION DAY
Inspirujgce wydarzenie z udziatem swiatowych lideréw kreatywnosci, marketingu i tech-
nologii. Prezentuje przetomowe pomysty i wspiera innowacyjnos¢ w branzy reklamowe;j.

DATA DRIVEN DOOH

Inicjatywa eksplorujgca przysztosé cyfrowej reklamy zewnetrznej (DOOH). Platforma or-
ganizuje wydarzenia analizujgce nowe technologie, zmiany zachowan konsumenckich i
strategie reklamowe oparte na danych.

Obie listy — ,Kluczowi aktorzy ekosystemu” oraz ,Najwazniej-
sze wydarzenia i miejsca” — przedstawione na tej i kolejnych
stronach, prezentujg wybrane podmioty i inicjatywy ksztattu-
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ARCHITEKTURA + TECHNOLOGIA

Potgczenie architektury i technologii w Polsce ukazuje zaangazowanie w innowacje,
zrownowazony rozwoj i efektywne projektowanie przestrzeni miejskich. Podejscie, zna-
ne jako ArchiTech, ksztattuje sposdb projektowania i realizacji budynkow oraz przestrze-
ni, skupiajgc si¢ na nowoczesnych, ekologicznych rozwigzaniach. Krajobraz architekto-
niczny Polski tgczy dziedzictwo historyczne z najnowszymi technologiami, czynigc jg
wschodzacym liderem w zakresie projektowania zréwnowazonych i inteligentnych miast
w Europie Srodkowe;j.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

POLITECHNIKA WARSZAWSKA - WYDZIAL ARCHITEKTURY

Jedna z czotowych uczelni architektonicznych w Polsce. Wydziat ktadzie nacisk na zrow-
nowazone projektowanie oraz koncepcje smart city, integrujgc zaawansowane technolo-
gie z programem nauczania architektury.

POLITECHNIKA KRAKOWSKA - WYDZIAL ARCHITEKTURY

Renomowana uczelnia oferujgca nowoczesng edukacje i badania w dziedzinie architek-
tury, urbanistyki i projektowania. Znana z tgczenia tradycji z innowacjg, przygotowuje stu-
dentéw do dynamicznych karier w praktyce architektonicznej i Srodowisku akademickim.

APA WOJCIECHOWSKI ARCHITEKCI

Znana pracownia architektoniczna, specjalizujgca sie w integracji zielonych rozwigzan
i inteligentnych technologii w projektach komercyjnych i mieszkaniowych. APA Woijcie-
chowski odgrywa wiodgca role w rozwoju zréwnowazonej architektury w Polsce.

GRUPA MEDUSA

Z siedzibg na Slgsku, Medusa Group tgczy tradycyjne techniki architektoniczne z nowo-
czesnymi technologiami, koncentrujgc sie na rewitalizacji miejskiej i zrownowazonym
projektowaniu w konceptach lokalnych i miedzynarodowych.

JEMS ARCHITEKCI

Wiodgce polskie studio architektoniczne, znane z innowacyjnych i zrownowazonych pro-
jektow. Specjalizuje sie¢ w tworzeniu nowoczesnych, funkcjonalnych przestrzeni, harmo-
hijnie wpisujgcych sie w otoczenie. JEMS Architekci zrealizowali wiele kultowych projek-
tow w Polsce i za granica.

KURYLOWICZ & ASSOCIATES

Wptywowa polska pracownia architektoniczna, ktéra ktadzie nacisk na wykorzystanie
nowoczesnych technologii budowlanych, w tym prefabrykacji i energooszczednych roz-
wigzan, w projektach realizowanych w Polsce i Europie.

BECZAK / BECZAK / ARCHITEKCI

Warszawska pracownia, znana z tworzenia funkcjonalnych i zrownowazonych przestrze-
ni, taczacych ekologiczne materiaty z inteligentnymi technologiami w celu zwiekszenia
efektywnosci energetycznej projektow mieszkaniowych i komercyjnych.

Centrum
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WYBITNI INNOWATORZY

SUPARK

Z siedzibg w Czestochowie, firma SuPark specjalizuje sie w innowacyjnych rozwigzani-
ach podziemnych garazy, ktére maksymalizujg przestrzen nieruchomosci i zwiekszaja
bezpieczenstwo pojazddéw. Ich zautomatyzowane systemy intuicyjnie wspotgrajg z oto-
czeniem, oferujgc tatwosc¢ obstugi i ochrone przed warunkami atmosferycznymi.

SUNROOF

Ta polsko-szwedzka firma tworzy dachy solarne 2-w-1, tgczgce nowoczesny design z
wysokowydajng fotowoltaikg. Zintegrowane systemy SunRoof generujg czystg energie,
zastepujgc tradycyjne pokrycia dachowe, wspierajgc niezaleznos¢ energetyczng i zrown-
owazone zycie.

SOLACE HOUSE

Polski startup oferujgcy prefabrykowane domy plus-energetyczne, ktére generujg wiecej
energii niz zuzywajg. Solace House tagczy szybki montaz z wysokg efektywnoscig ener-
getyczng, zapewniajgc zrownowazone i ekonomiczne rozwigzania mieszkaniowe.

UZYJ.TO

Polska platforma umozliwiajgca ponowne wykorzystanie nadmiarowych materiatow
budowlanych i wykonczeniowych, tgczgc osoby chcace kupié, sprzedaé lub wymienic
przedmioty takie jak kafelki, drewno czy armature. Uzyj.to promuje tanie remonty i zrown-
owazony rozwoj poprzez ograniczenie odpadéw budowlanych.

NAJWAZNIEJSZE WYDARZENIA | MIEJSCA

4 DESIGN DAYS

Organizowane w Katowicach, jedno z najwiekszych wydarzen architektoniczno-design-
erskich w Polsce. tgczy lideréw branzy, architektéw i urbanistow, aby dyskutowac o tren-
dach w budownictwie zréwnowazonym, smart cities i rewitalizacji miejskiej.

WARSAW HOME & CONTRACT
Miedzynarodowe targi wnetrz i architektury w Warszawie, prezentujgce najnowsze tech-
nologie budowlane, zrownowazone materiaty i innowacje architektoniczne.

WORLD URBAN FORUM (WUF)

Organizowane w réznych miastach na swiecie, WUF odbyto sie w Polsce w 2022 roku
i zgromadzito swiatowych ekspertéw ds. urbanistyki i architektury, by omawiac¢ zrown-
owazong urbanizacje oraz technologie przysztosci dla nowoczesnych miast.

FUTURE BUILDERS

Coroczna konferencja w Warszawie poswiecona innowacjom w budownictwie i architek-
turze, koncentrujgca sie na technologiach inteligentnych budynkéw, cyfryzacji budownic-
twa i efektywnosci energetyczne;j.

SARP AWARD OF THE YEAR

Prestizowy coroczny konkurs organizowany przez Stowarzyszenie Architektéw Polskich
(SARP), nagradzajacy wybitne prOJekty architektoniczne w Polsce. Wyr6znia doskonatosé
w projektowaniu, innowacyjnos¢ oraz wktad w rozwdj srodowiska zbudowanego.
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SZTUKA | RZEMIOSLO + TECHNOLOGIA

Przecigcie sztuk pigknych i technologii, znane jako Art+Tech, zyskuje w Polsce coraz
wigksze znaczenie. Wspoétpraca artystow i technologow, przekraczajqcych granice twor-
czosci, doprowadzita do powstania innowacyjnych form sztuki, tgczgcych tradycyjne
techniki z postepem cyfrowym, takim jak instalacje artystyczne VR, media interaktywne
czy sztuka algorytmiczna. Bogata historia kulturowa Polski, w potgczeniu z rozwijajgcym
sie sektorem technologicznym, tworzy unikalny ekosystem do eksploracji nowych wy-
miarow sztuki i technologii.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

CENTRUM SZTUKI WRO

Pierwsza polska instytucja, ktorej dziatalnos¢ koncentruje sie na badaniu zwigzkoéw mie-
dzy sztukg wspodtczesng, mediami i komunikacjg. Z siedzibg we Wroctawiu, Centrum
WRO jest przestrzenig wystaw, eksperymentow artystycznych i mediacji sztuki. Organi-
zuje renomowane Biennale Sztuki Mediéw WRO.

MUZEUM SZTUKI NOWOCZESNEJ W WARSZAWIE (MSN)

MSN posiada jedng z najwigkszych internetowych kolekcji sztuki wspotczesnej w Polsce
i inwestuje w infrastrukture wspierajgcg prezentacje sztuki cyfrowej i nowych mediow.
Muzeum aktywnie gromadzi i prezentuje dzieta z ww. dziedzin, stajgc sie liderem cyfro-
weego kuratorstwa artystycznego w Europie Srodkowe;j.

CENTRUM SZTUKI WSPO{CZESNEJ L AZNIA

Znane z integracji sztuki i technologii, szczegdlnie dzieki programowi Art+Science Me-
eting, ktory rozpoczat sie w 2010 roku. Inicjatywa ta sprzyja wspoétpracy artystow i na-
ukowcéw, poprzez organizacje wystaw, konferencji i performansow badajgcych styki
sztuki, nauki i technologii. Wsrod zaproszonych gosci byli m.in.: Stelarc, Christa Somme-
rer i Laurent Mignonneau.

MOCAK (MUZEUM SZTUKI WSPOLCZESNEJ W KRAKOWIE)

Jako wiodgca instytucja na polskiej scenie sztuki wspoétczesnej. MOCAK czesto prezen-
tuje wystawy badajgce role technologii w sztuce nowoczesnej, w tym instalacje multime-
dialne i sztuke interaktywna.

ZACHETA - NARODOWA GALERIA SZTUKI

Zlokalizowana w Warszawie, prestizowa galeria promujgca innowacje na polskiej scenie
artystycznej, w tym sztuke cyfrowq i interaktywng. Zacheta regularnie organizuje wyda-
rzenia analizujgce relacje miedzy sztuka a technologis.

ART & SCIENCE NODE (FUNDACJA ART & SCIENCE SYNERGY)

Organizacja promujgca synergie miedzy sztukg, nauka a technologig. ASN organizuje
wystawy, warsztaty i projekty eksplorujgce tematyke sztucznej inteligencji, biotechnolo-
gii czy mediéw cyfrowych w sztuce.

DAILYART
Aplikacja z intuicyjnym interfejsem zawiera przewodniki po muzeach i miastach. Dostep-
na jest w ponad 23 jezykach na iOS, Android i smartwatche.

EMPIK FOTO

Platforma online specjalizujgca sie w wydrukach zdje¢ i spersonalizowanych prezentach.
Oferuje wysokiej jakosci odbitki, fotoksigzki i akcesoria, pozwalajgc uzytkownikom prze-
ksztatcaé cyfrowe wspomnienia w fizyczne pamigtki.

Centrum
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NAJWAZNIEJSZE WYDARZENIA | MIEJSCA

PATCHLAB DIGITAL ART FESTIVAL

Odbywajacy sie w Krakowie Patchlab koncentruje sie na wspoétczesnej sztuce cyfrowej i
kreatywnym kodowaniu. Prezentuje interaktywne instalacje, doswiadczenia VR/AR oraz
multimedialne performanse artystow z Polski i zagranicy.

ART & SCIENCE MEETING

Coroczne wydarzenie organizowane przez Centrum Sztuki Wspotczesnej taznia w Gdan-
sku, eksplorujgce zwigzki miedzy sztukg a naukg, ze szczegdélnym uwzglednieniem roli
technologii w innowacjach artystycznych.

DIGITAL CULTURES FESTIVAL

Coroczne wydarzenie poswiecone przecieciu mediéw cyfrowych, kultury i sztuki. Festi-
wal prezentuje innowacyjne projekty z zakresu VR, gier, animacji i interaktywnego story-
tellingu. Sprzyja wspotpracy miedzy artystami, technologami i badaczami, poruszajgc
tematy cyfrowej archiwizacji, dziedzictwa kulturowego czy przysztosci mediow.

WARSAW GALLERY WEEKEND

Coroczne wydarzenie, podczas ktorego czotowe warszawskie galerie sztuki wspétcze-
snej — w tym skupione na sztuce cyfrowej i multimedialnej — prezentujg nowe wystawy,
przyciggajgc zarowno mitosnikdw sztuki, jak i technologii.

WRO MEDIA ART BIENNALE

Jedno z najwazniejszych wydarzen poswieconych sztuce medialnej w Polsce, odbywa-
jace sie we Wroctawiu. Biennale prezentuje dzieta z zakresu sztuki wideo, medidw inter-
aktywnych i sztuki dZzwieku artystéw z catego swiata.

ARTINTELL

Innowacyjne wydarzenie tgczgce sztuke generatywng i regeneratywng z zaawansowang
technologig. Artintell bada wspotprace artystéw ze sztuczng inteligencjg, oferujac inter-
aktywne wystawy, warsztaty edukacyjne i projekty badawcze. Platforma angazuje pub-
liczno$¢ poprzez immersyjne doswiadczenia i wspiera dialog na temat wptywu Al na
proces tworczy.
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DESIGN + TECHNOLOGIA

Przecigcie designu i technologii, znane jako DesignTech, to dynamicznie rozwijajacy sie
sektor w Polsce, tgczacy estetyke z funkcjonalnoscia i innowacja. Od projektowania pro-
duktéw po UX/UI - polscy projektanci i technolodzy korzystajg z cyfrowych rozwigzan,
tworzgc zorientowane na uzytkownika, zrownowazone i technologicznie zaawansowane
rozwigzania. Krajobraz DesignTech w Polsce tgczy tradycyjne rzemiosto z nowoczesny-
mi technologiami, pozycjonujac kraj jako rosngcego lidera innowacji projektowych w Eu-
ropie Srodkowe;j.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

SCHOOL OF FORM

Czes¢ Uniwersytetu SWPS w Poznaniu, jako School of Form tgczy design z naukami spo-
tecznymi, koncentrujgc sie na projektowaniu zorientowanym na cztowieka oraz integracji
technologii w projektowaniu produktéw i przestrzeni.

£ODZ DESIGN CENTER

Centrum designu i innowacji w todzi, wspierajgce mtodych projektantéw i startupy, pro-
mujgce integracje technologii z projektowaniem poprzez warsztaty, wydarzenia i wysta-
WYy.

AKADEMICKIE CENTRUM DESIGNU

Z siedzibg w todzi, ACD to instytucja zwigzana z Akademig Sztuk Pieknych im. Wtadysta-
wa Strzeminskiego, zrzeszajgca dziaty projektowe z osmiu uczelni artystycznych. Cen-
trum promuje polski design poprzez wystawy, publikacje i badania, wspierajgc innowacje
oraz wspotprace w spotecznosci twérczej.

TYLKO

Firma projektowa tworzgca meble na zamodwienie, tgczgc wysoka jakos¢ wykonania z
nowoczesng estetykg. TYLKO oferuje spersonalizowane podejscie, umozliwiajgc klien-
tom projektowanie mebli online, w tym pétek i rozwigzan do przechowywania. Dzieki
zaangazowaniu w zrownowazony rozwoj, marka tgczy innowacyjng technologie z ponad-
czasowym designem, tworzgc funkcjonalne i piekne elementy wyposazenia wnetrz.

ZULUKUKI
Artysta i projektant znany z tgczenia swiata wirtualnego i rzeczywistego, z naciskiem
na innowacje i roznorodnos$¢ kulturowa. Pionier projektowania obuwia 3D, ZULUKUKI
dziata na styku sztuki, mody i fotografii. Wspotpracowat m.in. z Porsche, Adidas, Puma
i Coca-Cola.

WHITEMAD

Platforma poswiecona designowi, architekturze i nowoczesnym technologiom. Prezen-
tuje innowacyjne rozwigzania projektowe, koncentrujgc sie na ich wptywie na swiat de-
signu, architektury i urbanistyki. Zawiera artykuty analizujgce nowe trendy, technologie
kreatywne oraz ich wptyw na estetyke i funkcjonalnosé w réznych branzach. Serwis sta-
nowi zrédto wiedzy dla profesjonalistéw poszukujgcych inspiracji w zakresie zaawanso-
wanego designu i rozwoju technologii.

Centrum

Rozwolu FUELARTS
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£LODZ DESIGN FESTIVAL ]

Jeden z najwazniejszych festiwali designu w Europie Srodkowej, odbywajgcy sie corocz-
nie w todzi. Prezentuje najnowsze osiggniecia w dziedzinie projektowania, technologii
i zrbwnowazonego rozwoju poprzez wystawy, warsztaty i konkursy.

ELEMENT URBAN TALKS

Konferencja organizowana w Krakowie, koncentrujgca sie na projektowaniu miejskim,
architekturze i technologii. Wydarzenie gromadzi projektantow, architektéw i technolo-
gow w celu omowienia zrownowazonego planowania urbanistycznego oraz rozwigzan
typu smart city.

GDYNIA DESIGN DAYS

Czotowe wydarzenie projektowe organizowane w Gdyni, obejmujgce wystawy, wyktady
i warsztaty na temat zrownowazonego designu, innowacji produktowych oraz transfor-
macji cyfrowej w branzy projektowe;.

TARGI RZECZY Lt ADNYCH

Coroczne wydarzenie celebrujgce polski design, prezentujgce starannie wyselekcjo-
nowang oferte unikalnych i wysokiej jakosci produktow. Targi taczg projektantow, rze-
miesInikow i twércdw, ktorzy prezentujg innowacyjne projekty w dziedzinie mebili, mody
i dekoracji wnetrz. Ktadg nacisk na estetyke, funkCJonaInosc i zrwnowazony rozwoj,
tworzgc platforme do kontaktu dla debiutujgcych i uznanych projektantéw z mitosnika-
mi designu.

EUROPEAN DESIGN AWARDS CONFERENCE

Miedzynarodowe wydarzenie, ktore odbyto sie w Polsce w 2019 roku. Nagradza dosko-
natos¢ w dziedzinie designu, ze szczegélnym uwzglednieniem projektowania cyfrowego,
brandingu i UX/Ul. Konferencja docenia najwieksze talenty i kreatywnosc¢ w branzy.
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MODA + TECHNOLOGIA

Integracja mody i technologii, czyli Fashion+Tech, to rozwijajgca sie dziedzina w Pol-
sce, w ktorej projektanci i technolodzy eksplorUJq zrownowazone materiaty, technolo-
gie ubraniowe i innowacje modowe. Ten nowy sektor tgczy bogate tekstylne dziedzic-
two Polski z postepem technologicznym, redefiniujgc tradycyjne podejscie do mody
i wyznaczajgc nowe trendy w zakresie zrownowazonego rozwoju, funkcjonalnosci i cy-
frowej estetyki.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

LPP S.A.

Jeden z najwiekszych producentéow odziezy w Polsce. LPP wdraza nowoczesne rozwig-
zania technologiczne operacjonalizujgce dziatalnos¢, w tym sztuczng inteligencje do za-
rzgdzania zapasami oraz ekologiczne materiaty wspierajgce zrownowazong mode.

WEARFITS

Startup z sektora moda i technologia specjalizujgcy sie w technologii wirtualnych przy-
mierzalni. WearFITS dostarcza rozwigzania dla handlu internetowego, umozliwiajgc
klientom wirtualne przymierzanie ubran i poprawiajgc komfort zakupéw online.

PLAY SUSTAIN

Zatozona w 2024 roku polska fundacja promujgca mode cyrkularng. Wspétpracuje z pro-
jektantami, firmami i organizacjami w celu ograniczenia nadprodukcji i nadmiernej kon-
sumpcji w branzy tekstylnej i modowej, wspierajgc przysztos¢ opartg na szacunku dla
zasobow i Swiadomych wyborach.

GLOV

Znana z innowacyjnych rozwigzan tekstylnych, firma GLOV tworzy wielorazowe produkty
do demakijazu na bazie mikrofibry, tagczac mode z funkcjonalnoscia i zrownowazonym
rozwojem.

WYBITNI INNOWATORZY

RECOFIBRE

Projekt specjalizujgcy sie w zrownowazonych rozwigzaniach tekstylnych, przeksztatca-
jacy odpady poprzemystowe i pokonsumenckie w wysokiej jakosci widkna. Promuje cyr-
kularne podejscie w modzie i produkc;ji.

BIO2MATERIALS
Tworzy ekologiczne alternatywy dla tradycyjnej skory, oferujgc w 100% biodegradowalne
materiaty z zasobow odnawialnych dla sektora mody i wzornictwa.

WOSHWOSH
Redefiniuje pielegnacje obuwia poprzez zrownowazone rozwigzania, oferujgc profesjo-
nalne czyszczenie, naprawe i personalizacje, ktére wydtuzajg zycie produktow i ograni-
czajg odpady.

NUENO FASHION
Cyfrowy dom mody, ktory tgczy technologie z kreatywnoscig, przenoszgc mode poza
fizyczne doswiadczenia, wytgcznie do przestrzeni cyfrowe;.

BOHEMA CLOTHING

Polska marka modowa produkujgca weganskie obuwie i akcesoria z materiatow roslin-
nych, takich jak skora z kaktusa czy winogron. Stylowe, recznie wykonane produkty tgcza
nowoczesne wzornictwo z troskg o srodowisko.
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FASHIONPHILOSOPHY

Odbywajgce sie w todzi wydarzenie jest najwiekszym tego typu w Polsce, obejmuja-
cym pokazy, warsztaty i wystawy, ktdre coraz czesciej akcentujg innowacje FashionTech,
mode zréownowazong oraz projektowanie cyfrowe.

CRACOW FASHION WEEK

Organizowane przez Krakowskie Szkoty Artystyczne wydarzenie prezentuje tworczosé
polskich i miedzynarodowych projektantéw, skupiajgc sie na zrwnowazonym rozwoju i
integracji technologii w modzie.

FAST TEXTILE FAIR

Wydarzenie branzowe, podczas ktérego liderzy sektora prezentujg najnowsze technolo-
gie przetwarzania odpaddw i innowacyjne rozwigzania w zakresie recyklingu. Kongres
branzowy bedgcy integralng czescig targéw umozliwia uczestnikom aktualizacje wiedzy,
zdobycie nowych umiejetnosci i poznanie trendéw w gospodarce odpadami.

£ODZ YOUNG FASHION

Prestizowe polskie wydarzenie modowe prezentujgce mtodych projektantéw. Konkurs
Ztota Nitka nalezy do najstarszych i najbardziej cenionych w Polsce. Stanowi platforme
dla mtodych talentéw do zaprezentowania swojej kreatywnosci i zdobycia uznania w
branzy.

OFF FASHION

Ustanowiony w 2007 roku, miedzynarodowy konkurs OFF Fashion organizowany jest
corocznie w Kielcach i poswiecony mtodym projektantom mody. Celem wydarzenia jest
zapewnienie im profesjonalnej platformy do prezentacji twérczosci i zdobycia uznania w
branzy.
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FILM + TECHNOLOGIA

Potgczenie filmu i technologii, znane jako Film+Tech, przeksztatca krajobraz kinemato-
grafii w Polsce. Dzigki rozwojowi w zakresie cyfrowej produkcji, postprodukcji i dystrybu-
cji, Polska coraz smielej sigga po innowacyjne techniki filmowe, takie jak rzeczywistos¢
wirtualna (VR), rzeczywisto$é rozszerzona (AR), platformy streamingowe i media inte-
raktywne. Wsparta bogatg tradycjg opowiadania historii i rozwijajgcym si¢ ekosystemem
technologicznym, polska branza FilmTech dynamicznie sig rozwija, przesuwajac granice
kina immersyjnego i interaktywnego.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

PLATIGE IMAGE

Wiodace studio efektow wizualnych i animaciji z siedzibg w Warszawie. Platige Image
stynie z wysokiej jakosci CGI, VR i projektow interaktywnych, tworzgc efekty dla filmow,
gier wideo i reklam na catym swiecie.

ENGINIOUS

Firma oferujgca narzedzia umozliwiajgce opowiadanie historii dzieki zaawansowanym
technologiom: wirtualnym studiom produkcyjnym, renderowaniu w czasie rzeczywistym
i t;/vorzeniu wirtualnych postaci z wykorzystaniem uczenia maszynowego i sztucznej in-
teligenciji.

SCANS FACTORY

Lider w branzy skanowania 3D i fotogrametrii. ScansFactory oferuje precyzyjne rozwigza-
nia do cyfryzacji rzeczywistych obiektow. Obstuguje sektor gier, fllmu i wzornictwa prze-
mystowego, dostarczajgc wysokiej jakosci modele 3D i tekstury dla klientéw z catego
Swiata.

ALVERNIA STUDIOS

Zlokalizowane pod Krakowem Alvernia Studios to nowoczesne studio filmowe, tgczace
zaawansowang technologie z kreatywnym opowiadaniem historii. Oferuje rozwigzania z
zakresu VR i cyfrowej produkciji filmowe;.

CD PROJEKT RED

Studio znane z produkcji gier wideo,, wnosi réwniez wktad w branze FilmTech, tworzac
sekwencje filmowe i doswiadczenia narracyjne oraz tgczgc swiat gier z technologig film-
WER

FILM PRODUKCJA

Warszawska firma produkcyjna znana z wykorzystania najnowszych technologii film-
owych, takich jak drony, skanowanie 3D i cyfrowa postprodukcja. Produkuje reklamy,
teledyski i krotkometrazowe filmy.

CINEMATIC VR

Pionierska firma specjalizujgca sig w tworzeniu tresci VR na potrzeby filmu. Cinematic
VR realizuje immersyjne doswiadczenia dla marketingu, wydarzen i storytellingu, wyko-
rzystujgc wideo 360° oraz technologie rzeczywistosci wirtualnej.

VELES PRODUCTIONS
Warszawska firma specjalizujgca sie w produkcji wirtualnej, XR i rozwoju metawersum.
Tworzy immersyjne rozwigzania medialne dla filmu, telewizji i gier, oferujgc nowatorskie
cyfrowe doswiadczenia.

VNLAB - LABORATORIUM NARRACJI WIZUALNEJ
VNLab, dziatajgcy przy Szkole Filmowej w todzi, to przestrzen badajgca innowacyjne
formy narracji w filmie, teatrze i fotografii. Oferuje warsztaty i projekty wspotpracy, promu-
jac tworcze eksperymenty i dialog interdyscyplinarny.
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KFF INDUSTRY (KRAKOWSKI FESTIWAL FILMOWY)

Jako czes¢ Krakowskiego Festiwalu Filmowego , KFF Industry to profesjonalny program
skierowany do filmowcéw i przedstawicieli branzy. Obejmuje warsztaty, panele i sesje
pitchingowe skoncentrowane na innowacjach i przysztosci filmu, w tym roli technologii
w produkcji flmow dokumentalnych i animacji.

MIEDZYNARODOWY FESTIWAL FILMOWY NOWE HORYZONTY

Odbywajacy sie we Wroctawiu festiwal prezentuje kino eksperymentalne i oparte na tech-
nologii, w tym filmy VR, cyfrowe formy narracji i instalacje multimedialne, przesuwajgc
granice tradycyjnego filmu.

CAMERIMAGE FESTIVAL

Jeden z najbardziej renomowanych festiwali filmowych na sSwiecie poswieconych sztuce
operatorskiej, odbywajgcy sie w Toruniu. Camerimage oferuje wystawy i warsztaty doty-
czace cyfrowych technik filmowania, storytellingu, VR i najnowszych technologii film-
owych.

WYDARZENIA PWSFTVIT

Panstwowa Wyzsza Szkota Filmowa, Telewizyjna i Teatralna w todzi znana jest ze swo-
jego wktadu w polska branze filmowa. Organizuje wydarzenia i warsztaty poswiecone
nowym technologiom filmowym, postprodukc;ji i cyfrowemu storytellingowi.

MILLENNIUM DOCS AGAINST GRAVITY (MDAG)

Najwiekszy festiwal flméw dokumentalnych w Polsce, odbywajgcy sie rokrocznie w maju
w Warszawie i szesciu innych miastach. Festiwal prezentuje ponad 100 filmdw porusza-
jacych wspotczesne problemy globalne, zachecajgc do refleksji i dyskusiji.

FESTIWAL POLSKICH FILMOW FABULARNYCH (FPFF)

Coroczny festiwal odbywajacy sie w Gdyni od 1974 roku (z wyjatkiem lat 1982 i 1983),
bedacy najwazniejszym festiwalem filmowym w Polsce. Prezentuje najlepsze polskie
filmy fabularne danego roku, a gtéwng nagrodg sg Ztote Lwy. 50. edycja zaplanowana
jest na 2025 rok — bedzie to znaczacy jubileusz w historii festiwalu.
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GRY + TECHNOLOGIA

Polski sektor Game+Tech to dynamiczna i innowacyjna przestrzen, w ktdrej przemyst
gier faczy sie z zaawansowanymi technologiami. Dzigki silnym tradycjom w tworzeniu
gier oraz rozwijajgcemu sig ekosystemowi technologicznemu, polskie studia sg liderami
w zakresie VR, AR, Al i integracji blockchainu w gamingu. Ta synergia uczynita z Polski
centralny hub tworzenia immersyjnych doswiadczen gamingowych i interaktywnej ro-
zrywki, przyciggajgc talenty oraz inwestycje z catego Swiata.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

CD PROJEKT RED

Twoércy globalnie uznanych gier, takich jak seria Wiedzmin i Cyberpunk 2077. CD Projekt
Red to lider gier narracyjnych, znany z wysokiej jakosci oprawy wizualnej i innowacyjnych
technologii.

TECHLAND
Studio z siedzibg we Wroctawiu, znane m.in. z gry Dying Light. Techland integruje VR i
immersyjne srodowiska z gameplayem, przesuwajgc granice gier typu open world.

BLOOBER TEAM

Studio specjalizujgce sie w psychologicznych grach grozy. Bloober Team wykorzystu-
je zaawansowang grafike i dzwiek przestrzenny, by tworzy¢ intensywne doswiadczenia,
m.in. w grach Layers of Fear i The Medium.

11 BIT STUDIOS

Znane z poruszajgcych gier jak This War of Mine. Studio tgczy storytelling z technologig,
wykorzystujgc Al i mechaniki interaktywne, by dostarczac narracje z gtgbokim przesta-
niem.

POLISH GAMERS RESEARCH
Organizacja zajmujaca si¢ badaniem i rozwojem branzy gamingowej w Polsce dostar-
czajaca cennych analiz i danych.

GAMERHASH

Platforma umozliwiajgca uzytkownikom monetyzacje¢ mocy obliczeniowej ich kompute-
row poprzez kopanie kryptowalut lub wsparcie zadan Al. Oferuje token GamerCoin (GHX),
aplikacje mobilng, sklep z nagrodami oraz narzedzia do zarzgdzania zarobkami.

READYCODE

Dostarcza SDK do integracji tresci tworzonych przez uzytkownikéw (UGC) oraz modoéw
z grami. Kompatybilne z silnikami Unity i Unreal Engine narzedzie umozliwia twércom
rozszerzanie rozgrywki, zwiekszanie zaangazowania graczy i integracje nowych trybow.

GAMESWIFT

Kompleksowy ekosystem gamingowy Web3, oparty na blockchainie Layer2. Gameswi-
ft oferuje launcher, ponad 120 gier Web3 oraz technologie umozliwiajgca szybkie, bez-
pieczne i skalowalne doswiadczenia gamingowe. Celem jest redefinicja gamingu block-
chainowego i wspieranie globalnej spotecznosci graczy.
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HANDYGAMEPAD

Przeksztatca smartfony w kontrolery do gier multiplayer na komputerach z systemem
Windows, eliminujgc potrzebe fizycznych padéw. Obstuguje potgczenia bezprzewodowe
i USB, oferuje personalizowane uktady, tryb kierownicy oraz zgodnos¢ z kontrolerami
ka?x i PS4. Wersja PRO zapewnia dodatkowe funkcje, takie jak obstuga multiplayer i brak
reklam.

GGPREDICT

Platforma szkoleniowa oparta na Al, zaprojektowana w celu poprawy umiejetnosci w
CS:GO poprzez spersonalizowang analityke, wyzwania i narzedzia. Gracze moga sledzi¢
postepy, analizowac swoje mocne i stabe strony oraz bra¢ udziat w programach treningo-
wych. Platforma wspiera graczy na wszystkich poziomach, oferujgc dane i dynamiczne
mapy treningowe.

CARBON STUDIO
Polskie studio zajmujgce sie tworzeniem gier VR, zatozone w 2015 roku. Stworzyto m.in.
serie The Wizards oraz Warhammer Age of Sigmar: Tempestfall.

JUICE STUDIO
Agencja kreatywna specjalizujgca sie w animacji, audio, projektowaniu i mediach inte-
raktywnych. Wspétpracuje z markami przy tworzeniu narracji wizualnych i immersyjnych
doswiadczen. Portfolio obejmuje m.in. oficjalny zwiastun filmu ,Chtopi” oraz trailer ,Cy-
berpunk 2077".

NAJWAZNIEJSZE WYDARZENIA | MIEJSCA

GAME INDUSTRY CONFERENCE

Odbywajgca sie rownolegle z Poznan Game Arena konferencja gromadzi tworcow gier,
wydawcow i innowatoréw technologicznych, by omawiac¢ trendy, narzedzia i przysztosé
technologii gamingowe;j.

DIGITAL DRAGONS

Coroczne wydarzenie w Krakowie, stanowigce jedno z najwazniejszych spotkan dla twor-
cow gier, wydawcow i inwestoréw. Obejmuje konferencje, networking i nagrody promujg-
ce innowacje w GameTech.

POZNAN GAME ARENA )

Jedno z najwiekszych wydarzen gamingowych w Europie Srodkowej, odbywajgce sie
corocznie w Poznaniu. Prezentuje najnowsze premiery gier, doswiadczenia VR, turnieje
e-sportowe i panele branzowe.

PIXEL HEAVEN

Festiwal gier w Warszawie celebrujgcy gry indie, doswiadczenia VR i retro gaming. Pixel
Heaven tworzy przestrzen dla twércdéw gier i entuzjastow technologii, by wspdlnie odkry-
wac nowe i nostalgiczne trendy w gamingu.
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https://www.cdprojekt.com/pl
https://techland.net
https://www.blooberteam.com
https://www.11bitstudios.com
https://polishgamers.com
https://gamerhash.com
https://www.readycode.io
https://gameswift.io
https://gic.gd
https://digitaldragons.pl
https://gamearena.pl/pl
https://pixelheavenfest.com/en
https://handygamepad.com/pl
https://www.ggpredict.io
https://carbonstudio.pl/
https://www.j.studio/

GOSCINNOSC + TECHNOLOGIA

Sektor Events+Tech w Polsce wykorzystuje rosnacy ekosystem cyfrowy i silne tradycje
zarzgdzania wydarzeniami, aby poprawi¢ doswiadczenia gosci i usprawni¢ organizacje
wydarzen. Dzigki integracji rozwigzan cyfrowych w planowaniu, angazowaniu uczestni-
kow i stosowaniu zasad zrownowazonego rozwoju, Polska staje sie liderem w techno-
logicznej transformacji eventow i ustug hotelarskich. Ten sektor zmienia sposdéb, w jaki
wydarzenia sg organizowane, przezywane i utrzymywane, czynigc Polske howoczesnym
centrum innowacji w tej branzy.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

EVENTORY

Polska firma technologiczna oferujgca kompleksowg platforme do zarzadzania wyda-
rzeniami. Dostarcza narzedzia cyfrowe do planowania, angazowania uczestnikow i ana-
lizy danych, zwiekszajgc efektywnos¢ i wptyw wydarzen.

eBILET

Platforma online do zakupu biletéw na rézne wydarzenia w Polsce — koncerty, spektakle,
wydarzenia sportowe i festiwale. Oferuje tatwy dostep do cyfrowych biletow, szczegdtéw
wydarzen i informacji o lokalizacji, stajgc sie zaufanym zZrodtem rozrywki dla szerokiej
publicznosci.

QUILLA

Platforma wspierajgca zarzgdzanie wydarzeniami muzycznymi na zywo poprzez integra-
cje danych sprzedazowych, predykcji opartych na Al oraz monitoringu w czasie rzeczywi-
stym. Pomaga organizatorom podejmowac decyzje juz na wczesnym etapie sprzedazy,
a takze oferuje bezpieczng aplikacje mobilng i integracje z systemami sprzedazy biletow.

HOLOPRO

Specjalizuje sie w tworzeniu immersyjnych doswiadczen holograficznych z uzyciem za-
awansowanej wizualizacji 3D. Oferuje rozwigzania dla wydarzen wirtualnych, kampanii
marketingowych i prezentacji produktéw, zmieniajgc sposob, w jaki firmy komunikujg sie
z odbiorcami.

EMPIK BILETY

Wiodaca polska platforma biletowa oferujgca dostep do koncertéw, spektakli, festiwali
i wydarzen kulturalnych. Zapewnia ptynny, cyfrowy proces zakupu biletow i zarzadzania
wydarzeniami, zwiekszajgc ich dostepnosc.

GRIDALY

Wiodaca polska platforma biletowa oferujgca dostep do koncertéw, spektakli, festiwali
i wydarzen kulturalnych. Zapewnia ptynny, cyfrowy proces zakupu biletow i zarzadzania
wydarzeniami, zwiekszajgc ich dostepnosc.

GRUPA MTP

Jedna z najwigkszych polskich firm eventowych, organizujaca targi i konferencje. Wyko-
rzystuje cyfrowe technologie do sprawnej realizacji wydarzen, zarzgdzania uczestnikami
i obstugi eventow wirtualnych.

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

MEETING15

Kompleksowe polskie oprogramowanie do zarzgdzania wydarzeniami. Meeting15 wspi-
era planowanie, komunikacje i zaangazowanie uczestnikdw, umozliwiajgc organizacje
}Nydarzher'\ hybrydowych i wirtualnych z wykorzystaniem zaawansowanych funkcji cy-
rowych.

NAJWAZNIEJSZE WYDARZENIA | MIEJSCA

HORECA POLAND EXPO

Targi odbywajgce sie w Krakowie, koncentrujgce sie na branzy hotelarskiej, gastro-
nomicznej i cateringowej. Prezentacja innowacji w zakresie rozwigzan cyfrowych, inteli-
gentnego sprzetu i zrdwnowazonych praktyk w polskim sektorze goscinnosci.

IMPACT CEE

Duza konferencja biznesowo-technologiczna odbywajgca sie w r6znych miastach Polski.
Impact CEE obejmuje szeroki zakres tematéw, takich jak innowacje cyfrowe, technologie
eventowe i zaangazowanie klientow, przyciggajac globalng publicznosc.

FORUM BRANZY EVENTOWEJ (Event Industry Forum)

Wazne coroczne wydarzenie branzowe, ktére gromadzi specjalistéw z sektora zarzadza-
nia wydarzeniami i ustug. Stanowi platforme do networkingu, wymiany wiedzy i dyskusji
o trendach i wyzwaniach branzy eventowej. W trakcie forum odbywajg sie wystgpienia
ekspertow, debaty i prezentacje innowacji w zakresie technologii wydarzen.

HOTEL & TOURISM TRENDS POLAND

Coroczna konferencja w Warszawie, poswiecona najnowszym trendom w branzy ho-
telarskiej i turystycznej. Przedstawia innowacje technologiczne w zarzadzaniu hotelami,
obstudze klienta oraz zréwnowazonym rozwoju w turystyce.
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https://eventory.cc/en
https://www.ebilet.pl
https://quilla.io
https://www.holopro.eu
https://empikbilety.pl
https://www.gridaly.com
https://mtp.pl/pl
https://horecaexpo.pl
https://impactcee.com
https://forumbranzyeventowej.pl
https://hotel-trends.pl/home
https://meeting15.com/en

LITERATURA + TECHNOLOGIA

Sektor Literature+Tech tgczy bogate literackie dziedzictwo Polski z nowoczesnymi tech-
nologiami, tworzgc nowe sciezki dla opowiesci, publikacji i zaangazowania czytelnikéw.
Ta fuzja prowadzi do innowacji w literaturze cyfrowej, e-bookach, audiobookach, interak-
tywnych platformach narracyjnych oraz eksploracji Al w analizie literackiej i tworczosci.
Wspierany przez polskie instytucje kultury i postep technologiczny, segment Literatu-
ret+Tech ksztattuje dynamiczny krajobraz literackiej eksploracji w epoce cyfrowe;j.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

WYDAWNICTWO LITERACKIE
Jedno z najstarszych polskich wydawnictw, ktére wdraza cyfrowe publikacje, by dotrzeé

do szerszej publicznosci. Obok tradycyjnej oferty drukowanej oferuje tez e-booki i audio-
booki.

VIRTUALO

Wiodacy polski dystrybutor e-bookdw i audiobookdw, oferujgcy szeroki wybor literatury
cyfrowej. Utatwia dostep do polskich i miedzynarodowych tytutow poprzez swoje plat-
formy cyfrowe.

STORYTEL POLAND

Polska filia globalnej ustugi subskrypcyjnej audiobookéw i e-bookow. Umozliwia stucha-
czom dostep do obszernej biblioteki tytutéw cyfrowych, bedgc pionierem w zakresie au-
dio-narracji w kraju.

AUDIOTEKA

Wiodaca polska platforma audiobookowa oferujgca szeroki wybor audiobookéw, pod-
castow i stuchowisk. Zawiera literature piekng, literature faktu i tresci z zakresu rozwoju
osobistego — dostepne do pobrania lub w streamingu.

LEGIMI

Ustuga subskrypcyjna e-bookéw i audiobookéw, zapewniajgca nieograniczony dostep
do szerokiej gamy cyfrowych ksigzek. Oferuje spersonalizowane rekomendacje lektur,
obejmujac takie gatunki jak literatura piekna, fantasy i biznes.

PUBLIO

Internetowa ksiegarnia specjalizujgca sie w e-bookach i audiobookach. Promuje polskg
literature w formacie cyfrowym i wspiera kompetencje cyfrowe poprzez intuicyjng plat-
forme do e-czytania.

EMPIK GO

Cyfrowa platforma nalezgca do sieci Empik, oferujgca audiobooki, e-booki i podcasty
w modelu subskrypcyjnym. Dzieki aplikacji mobilnej zapewnia wciggajgce doswiadcze-
nie czytania i stuchania dla polskich uzytkownikow.

ARTRAGE

Platforma literacka oferujgca e-booki, znana wczesniej z subskrypcyjnego modelu
sprzedazy ksigzek przez e-mail. ArtRage prowadzi réwniez podcast, tgczgc literature
z formatami narracyjnymi opartymi na technologiach cyfrowych.

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

NAJWAZNIEJSZE WYDARZENIA | MIEJSCA

WARSAW BOOK FAIR

Coroczne targi ksigzki w Warszawie, celebrujgce polskg i miedzynarodowa literature.
Uwzgledniajg dyskusje na temat cyfrowego rynku wydawniczego, audiobookdéw oraz
przysztosci technologii w literaturze.

MIEDZYNARODOWE TARGI KSIAZKI W WARSZAWIE

Jedno z najwiekszych wydarzen literackich, skupiajgce wydawcow, czytelnikow i autoréw
z catego swiata. Oferuje panele dyskusyjne, spotkania autorskie i prezentacje ksigzek,
tworzgc platforme do wymiany kulturowej i eksploracji globalnych trendéw literackich.

TARGI KSIAZKI W GDANSKU

Dynamiczne wydarzenie literackie w Gdansku, prezentujgce ksigzki, autoréw i trendy wy-
dawnicze. Targi przyciggajg pisarzy, wydawcow i czytelnikow, promujgc dyskusje o lite-
raturze, kulturze i rynku wydawniczym.

ODNALEZIONE W TLUMACZENIU

Festiwal literacki w Gdansku poswiecony promowaniu literatury ttumaczonej. Oferuje
wglad w sztuke przektadu i jego role w przyblizaniu polskim czytelnikom literatury sSwia-
towe,.

MIEDZYNARODOWY FESTIWAL KRYMINALU

Festiwal we Wroctawiu poswiecony literaturze kryminalnej, badajgcy takze cyfrowe in-
nowacje w opowiadaniu historii; w tym wzrost popularnosci audiobookéw i e-bookdéw w
literaturze gatunkowej.

BIG BOOK FESTIVAL
Coroczne wydarzenie literackie w Warszawie, obejmujgce warsztaty i dyskusje o cyfro-
wym storytellingu, literaturze interaktywnej i wptywie technologii na nawyki czytelnicze.

POZNANSKIE TARGI KSIAZKI

Coroczne targi literackie w Poznaniu, gromadzgce autoréw, wydawcéow i czytelnikow.
Oferujg bogaty program z premierami ksigzek, spotkaniami autorskimi i panelami dysku-
syjnymi — jedno z najwazniejszych wydarzen literackich w Polsce.

LITERACKI SOPOT
Festiwal literacki w Sopocie koncentrujgcy sie na literaturze i sztuce. Lgczy pisarzy, czy-
telnikow i artystéw w ramach dyskusji, wspdlnego czytania i twdérczej wymiany.

PYRKON

Poswiecony fantastyce, science fiction i kulturze geekow festiwal, podczas ktérego od-
bywajg sie m.in. pokazy cosplay, panele dyskusyjne i inne atrakcje dla fanéw literatury,
gier i popkultury.

FESTIWAL CONRADA
Organizowane przez Miasto Krakéw i Fundacje Tygodnika Powszechnego najwieksze
miedzynarodowe wydarzenie literackie w Polsce i jedno z najwazniejszych w Europie.

MIEDZYNARODOWE TARGI KSIAZKI W KRAKOWIE

Jedne z najbardziej prestizowych targdw ksigzki w Polsce. Gromadzg wydawcdw, auto-
row i czytelnikow z catego swiata. To jedno z kluczowych wydarzen promujgcych inno-
wacje na rynku wydawniczym i w obszarze czytelnictwa.

GORY LITERATURY (MOUNTAINS OF LITERATURE)

Festiwal literacko-kulturalny powotany przez noblistke Olge Tokarczuk, odbywajgcy sie
na Dolnym Slgsku. tgczy literature z tematykg spoteczng i ekologiczng, oferujgc warsz-
taty, spotkania autorskie i debaty.
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https://www.wydawnictwoliterackie.pl
https://virtualo.pl
https://www.storytel.com/pl
https://audioteka.com/pl
https://www.legimi.pl
https://publio.pl/index.html
https://www.empik.com/go
https://artrage.pl/
https://targiksiazki.com
https://targiksiazkiwarszawa.pl
https://www.gdanskietargiksiazki.pl
https://odnalezionewtlumaczeniu.pl
https://festiwal.portalkryminalny.pl
https://bigbookfestival.pl
https://targiksiazki.pl/pl
https://literackisopot.pl
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https://ksiazka.krakow.pl/
https://fundacjaolgitokarczuk.org/festiwal-gory-literatury/2024/

MEDIA + TECHNOLOGIA

Branza Media+Tech w Polsce, dziatajgc na styku tradycyjnych praktyk medialnych i no-
woczesnych technologii, przeksztatca sposéb tworzenia, dystrybucji i konsumpciji tresci.
Sektor ten obejmuje cyfrowe nadawanie, produkcje multimedialng i nowoczesne syste-
my dostarczania tresci. Dzieki silnemu dziedzictwu medialnemu oraz rozwojowi tech-
nologicznemu, krajobraz Media+Tech w Polsce przechodzi intensywng transformacje
cyfrowg, skupiajgc sie na dostepnosci, personalizacji i interaktywnych doswiadczeniach
uzytkownikéw.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

AGORA S.A.

Jedna z najwiekszych polskich grup medialnych. Agora dziata w wielu segmentach me-
didw: prasa, media cyfrowe, radio, reklama zewnetrzna. Znana z otwartosci na platformy
cyfrowe, wspiera innowacje w dostarczaniu tresci i angazowaniu odbiorcow.

WIRTUALNA POLSKA HOLDING

Wiodagca cyfrowa firma medialna zarzgdzajgca portalami, serwisami informacyjnymi
i platformami reklamowymi. Wykorzystuje technologie do dostarczania tresci i interak-
tywnych doswiadczen szerokiemu gronu odbiorcow.

TVN DISCOVERY GROUP
integrujgca multimedia i innowacje cyfrowe w transmisji. Oferuje zaawansowane ustugi
online i streamingowe obok tradycyjnej ramoéwki TV.

POLSAT PLUS GROUP

Wazny gracz na rynku telewizji i mediow cyfrowych w Polsce. Znany z licznych kanatow
telewizyjnych i platform online. Inwestuje w transformacje cyfrowa i streaming, popra-
wiajgc dostepnos¢ i zaangazowanie widzow.

POLSKA PRESS

Grupa medialna skupiona na cyfrowych rozwigzaniach w zakresie dostarczania informa-
cji i reklamy. Wykorzystuje narzedzia oparte na Al, aby zwiekszyé skutecznos¢ targeto-
wania i rekomendac;ji tresci.

EMPIK GO

Cyfrowa platforma z audiobookami, e-bookami i podcastami, oferujgca bogatg biblioteke
treSci w modelu subskrypcyjnym. Dzieki intuicyjnej aplikacji mobilnej zapewnia immer-
syjne doswiadczenie czytania i stuchania. 0d 2025 roku do Empik Go zostanie wigczona
ustuga Empik Music, co rozszerzy oferte o kompleksowg ustuge streamingu muzyki.

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

NAJWAZNIEJSZE WYDARZENIA | MIEJSCA

DIGITAL MEDIA EUROPE

Miedzynarodowa konferencja, ktéra okazjonalnie odbywa sie w Polsce. Przycigga profes-
jonalistéw z branzy medialnej, by omawiac¢ cyfrowe publikacje, zaangazowanie odbiorcow
i przyszto$¢ mediéw w swiecie zdominowanym przez technologie.

FESTIWAL FILMTERACTIVE

Festiwal medidow i technologii w Warszawie, tgczgcy media, technologie i kreatywnos¢.
Koncentruje sie na interaktywnym storytellingu, innowacjach cyfrowych i wykorzystaniu
technologii w mediach wizualnych.

CEDMO (CENTRAL EUROPEAN DIGITAL MEDIA OBSERVATORY)

Inicjatywa majgca na celu przeciwdziatanie dezinformacji i promowanie kompetencji
medialnych. Dziata przy Uniwersytecie SWPS i wspotpracuje z ekspertami w dziedzinie
Al, dziennikarstwa i edukacji. Prowadzi badania nad dezinformacja i jej wptywem spotec-
znym, organizujgc warsztaty, kampanie i projekty badawcze zwiekszajgce swiadomosé
spoteczna.

INNOVATION SAR

Konkurs nagradzajgcy prze’romowe prOJekty | kreatywne rozwigzania w marketingu i ko-
munikacji. Podkresla innowacyjnos¢, skutecznos¢ i zdolnos¢ adaptacji do zmian ryn-
kowych, wyrdzniajgc osiggniecia wyznaczajgce nowe standardy branzowe.
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https://www.agora.pl
https://holding.wp.pl 
https://tvn.pl 
https://grupapolsatplus.pl/pl 
https://polskapress.pl 
https://www.empik.com/go 
https://www.inma.org 
https://filmteractive.eu
https://english.swps.pl/cedmo
https://innovation.sar.org.pl

MUZYKA + TECHNOLOGIA

Polski sektor Music+Tech tgczy bogate tradycje muzyczne z nowoczesng technologig,
wspierajgc innowacje w tworzeniu, dystrybucji i odbiorze muzyki. Wraz ze wzrostem zna-
czenia platform audio, immersyjnych doswiadczen dzwiekowych i narzedzi do kompo-
nowania muzyki opartych na Al, polski ekosystem Music+Tech dynamicznie sie rozwija.
Sektor ten wspiera artystow, producentow i startupy muzyczno-technologiczne, tworzac
idealne warunki do tgczenia muzyki z technologia.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

STOWARZYSZENIE AUTOROW ZAIKS
Organizacja zarzadzajgca prawami autorskimi polskich tworcow muzyki. ZAIKS integru-
je technologie, aby wspierac dystrybucje muzyki i zarzgdzanie prawami autorskimi.

ZAIKS LAB

Inicjatywa badawczo-rozwojowa, ktorej celem jest stworzenie przestrzeni do ekspery-
mentowania, edukacji i dialogu. Koncentruje sig na innowacyjnych rozwigzaniach w zbio-
rowym zarzqdzanlu prawami autorskimi i wspiera kreatywnos¢ w cyfrowym krajobrazie.

TAURON LAB

Projekt realizowany w katowickiej ASP w ramach Laboratorium Nowych Mediéw.
Obejmuje m.in. wielokanatowy system emisji dzwieku 3D, system symulacji akustyki na
zywo oraz interfejs ,Tonarium” z modutowg struktura.

MUSICTECH POLAND

Organizacja wspierajgca rozwoj polskiego sektora technologii muzycznych. taczy twor-
cow muzyki z innowatorami technologicznymi poprzez wydarzenia networkingowe
i branzowe dyskusje.

AUDIO GAMES

Warszawska firma tworzgca gry audio oraz interaktywne doswiadczenia muzyczne,
tgczgc technologie muzyczne z mechanika gier dla immersyjnych doswiadczen dzwie-
kowych.

MUSICTECHLAB

Hub innowacyjnych technologii dedykowanych muzyce. MusicTechLab dostarcza twér-
com i deweloperom narzedzia i wiedze, by rewolucjonizowaé sposoby tworzenia, odbio-
ru i dzielenia sie muzyka.

UNITRA

Znana polska marka oferujgca wysokiej jakosci sprzet audio i elektronike. tgczy tradycje
z nowoczesnymi technologiami, tworzgc niezawodne i zaawansowane rozwigzania kon-
sumenckie.

MUZAIC.AI

Platforma oparta na sztucznej inteligencji, generujgca niestandardowg, wolng od tan-
tiem muzyke dopasowang do potrzeb twércéw. Lgczy kreatywnosé z algorytmami ucze-
nia maszynowego.

ZWIAZEK PRODUCENTOW AUDIO-VIDEO (ZPAV)
Glowna organizacja reprezentujgca przemyst fonograficzny w Polsce. Zrzesza blisko
100 cztonkow indywidualnych i okoto 40 firm fonograficznych. Reprezentuje Polske
w Miedzynarodowej Federacji Przemystu Fonograficznego (IFPI), promujgc cyfrowy roz-
woj produkcji muzycznej, dystrybucji i ochrony praw.
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ONSTAGEAI

Rewolucyjna platforma do organizacji wydarzen na zywo, wykorzystujgca Al do analizy
zaangazowania publicznosci. Dostarcza artystom i organizatorom dane w czasie rzeczy-
wistym, poprawiajgc jakos$¢ doswiadczenia scenicznego.

QUILLA.IO

Zaawansowana platforma wspierana przez Al, zaprojektowana do usprawnienia procesu
tworzenia tresci. Umozliwia zespotom efektywng wspotprace i szybszg produkcje mate-
riatdw wysokiej jakosci.

NAJWAZNIEJSZE WYDARZENIA | MIEJSCA

DNI MUZYKI POLSKIEJ
Coroczne wydarzenie celebrujgce polskg muzyke, w tym innowacje cyfrowe i osiggniecia
technologiczne w produkciji i dystrybucji muzyki.

FESTIWAL MUZYKI FILMOWEJ W KRAKOWIE

Festiwal poswiecony muzyce filmowej i Sciezkom dzwiekowym, badajgcy potgczenia
muzyki i mediow wizualnych. Oferuje warsztaty z produkcji muzyki oraz immersyjne wy-
stepy eksperymentalne, w ktérych artysci tworzg spontaniczne kompozycje na zywo.

OPEN’ER FESTIVAL

Jeden z najwiekszych festiwali muzycznych w Polsce. tgczy doswiadczenia cyfrowe
z wystepami na zywo, wykorzystujgc efekty wizualne i technologie audio — od hologra-
mow po NFC i elementy zsynchronizowane z rytmem muzyki.

SOUNDEDIT FESTIVAL

Festiwal produkcji muzycznej i inzynierii dzZwieku w todzi. W ramach festiwalu organizo-
wane sg panele dyskusyjne i warsztaty na temat nowoczesnych technologii muzycznych
i innowacji w produkcji dzwieku.

MEDIALAB GDANSK

Inicjatywa tgczgca kulture, aktywizm spoteczny, edukacje i technologie. Tworzy prze-
strzen do eksperymentowania, dzielenia sie wiedzg i poszukiwania rozwigzan, promujgc
odpowiedzialne wykorzystanie nowych mediéow w rozwoju kultury i spoteczenstwa.

CO JEST GRANE FESTIVAL

Festiwal muzyczny, ktéry integruje debaty na temat wptywu technologii na przemyst
muzyczny. Organizowany przez Agore we wspoétpracy z ZPAV, odgrywa wyjgtkowa role
w dyskusiji o cyfrowej przysztosci muzyki w Polsce.
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https://zaiks.org.pl
https://www.zaikslab.tech
https://www.asp.katowice.pl/wydarzenia/przedstawiamy-tauron-lab-laboratorium-nowych-mediow.html
https://www.musictechpoland.com/en
https://audio-games.pl
https://www.musictechlab.io
https://unitra.com/pl
https://muzaic.ai
https://zpav.pl/
https://www.dzienpolskiejmuzyki.pl
https://fmf.fm
https://opener.pl
https://www.soundedit.pl
https://medialabgdansk.pl
https://www.facebook.com/cojestgrane24festival
https://www.onstageai.com
https://quilla.io

SZTUKA PERFORMATYWNA + TECHNOLOGIA

Sektor Performing Arts+Tech w Polsce tgczy nowoczesne technologie z tradycyjnymi
formami sztuk performatywnych (m.in. teatrem, tancem czy operg)tworzac innowacyj-
ne, immersyjne doswiadczenia. To potgczenie wzbogaca opowiadanie historii i zwiek-
sza zaangazowanie widzow poprzez cyfrowe scenografie, rzeczywistos¢ wirtualng, roz-
szerzong oraz interaktywne wystepy. Zaangazowanie Polski w wysokiej jakosci sztuke,
w potgczeniu z otwartoscig na nowoczesne technologie, wspiera dynamiczne srodowi-
sko, w ktérym artysci i technologowie wspdlnie odkrywajg nowe mozliwosci w obszarze
wystepow na zywo.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

AKADEMIA TEATRALNA IM. ALEKSANDRA ZELWEROWICZA
Jedna z czotowych szkdt artystycznych w Polsce, integrujgca technologie z naukg o dra-
macie i performansie. Przygotowuje studentéw do cyfrowej transformacji sceny.

NOWY TEATR

Teatr z siedzibg w Warszawie, znany z integracji technologii z produkcjami scenicznymi.
Wspotpracuje z Uniwersytetem SWPS i Laboratorium Nowych Praktyk Teatralnych. Ofe-
ruje studentom narzedzia do wykorzystania nowych technologii w spektaklach, badajgc
tematy spoteczne, polityczne i redefiniujgc wspotczesny teatr.

TR WARSZAWA

Innowacyjny teatr w Warszawie, wykorzystujgcy zaawansowane technologie dzwieku,
Swiatta i obrazu. W 2024 roku teatr zorganizowat sekcje VR w ramach WATCH DOCS
pt. ,Extended Worlds”, prezentujgc pie¢ spotecznie zaangazowanych doswiadczen VR.
Selekcja zostata doceniona na europejskich festiwalach jako refleksja nad globalnymi
problemami spotecznymi.

TEATR WIELKI - OPERA NARODOWA

Opera Narodowa bada potgczenia technologii z klasycznymi formami sztuki sceniczne;.
Wspotpracuje z BMW Art Club nad projektami tgczgcymi sztuke, technologie i perfor-
mans. Przyktad: EVOLVER - doswiadczenie VR badajgce ludzkie ciato na poziomie ko-
moérkowym, tgczgc najnowsze technologie z artystyczng ekspresja.
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SCENA JUTRA

Wiodaca konferencja w Polsce, ktdra tgczy sSwiaty sztuki, performansu i kultury z nowo-
czesng technologig. Gromadzi artystow, menedzerdw kultury, technikdw i studentow, aby
wspolnie bada¢ innowacyjne podejscia do scenografii, oswietlenia, dzwieku i narzedzi
cyfrowych.

FESTIWAL SZEKSPIROWSKI

Coroczny festiwal odbywajacy sie w Gdansku, prezentujgcy wspodtczesne interpretacje
dziet Szekspira, czesto tgczgce klasyczny teatr z nowoczesnymi technikami insceniza-
cyjnymi i narzedziami cyfrowymi.

MIEDZYNARODOWY FESTIWAL TEATROW TANCA - DANCING POZNAN
Wydarzenie ukazujgce potgczenie tanca z technologig. Pokazy skupiajg sie na cyfrowym
medium, technikach motion capture oraz innych narzedziach nowoczesnego performan-
su.

LIGHT.MOVE.FESTIVAL

Odbywajacy sie co roku w todzi festiwal, ktory przeksztatca przestrzenie miejskie za po-
mocag spektakularnych instalacji Swietlnych, mapowania 2D/3D i sztuki multimedialne,j.
Laczy architekture, technologie i kulture w immersyjne doswiadczenie wizualne.

FESTIWAL A PART

Organizowany od 1994 roku w Katowicach festiwal teatru niezaleznego i nieinstytucjo-
nalnego. Skupia sie na performansie eksperymentalnym, bezstownym i alternatywnym.
Prezentuje awangardowe grupy teatralne z Polski i Europy, takie jak Akhe, Compagnie
Mossoux-Bonté czy Societas Raffaello Sanzio.

MALTA FESTIVAL

Festiwal sztuk performatywnych o multidyscyplinarnym charakterze, znany z ekspery-
mentalnych i technologicznych przedstawien. Program poznanskiego wydarzenia obej-
muje instalacje cyfrowe, teatr interaktywny oraz innowacyjne wspotprace miedzygatun-
kowe.

FESTIWAL +ODZ WIELU KULTUR

Festiwal celebrujgcy wielokulturowosé i sztuki performatywne. Prezentuje wystepy inte-
grujgce technologie i multimedia, oferujgc ré6znorodne i inkluzywne podejscie do wspét-
czesnej ekspres;ji kulturowe.

LACZNA
LICZBA FIRM
W POLSCE*

1,603,022

S

O

S
S
S
S
=

FIRMY Z SEKTORA

; CREATIVE TECH /Eé
E’a 2 \55 «®* %,
%, S _° ¢
///’//// \\\\\\\\ ° °
e RZECZYWISTA °
STARTUPY . LICZBA FIRM
KREATYWNYCH
Z SEKTORA
CREATIVE TECH ¢ W POLSCE* °
o o
5 o 2 6 o
2,965
o o
o o
® e oo ®

0.19% wszystkich firm kreatywnych
0.0003% wszystkich firm w Polsce

*Zakres: Firmy z sektora przemystow
kreatywnych w Polsce wg kodu
klasyfikacji dziatalnosci (SIC)
*Zrodto: HitHorizons.com,

dane pobrane w grudniu 2024 r.

49


https://akademia.at.edu.pl/en
https://nowyteatr.org/pl
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https://www.malta-festival.pl
https://lodzwielukultur.pl/

TELEWIZJA | RADIO + TECHNOLOGIA

Segment TV & Radio+Tech odzwierciedla innowacyjne podejscie Polski do technologii
nadawczych, wspierajac transformacje cyfrowa i dostosowujac si¢ do wspotczesnych
preferencji odbiorcow. Sektor ten korzysta z postgpow w dziedzinie streamingu, radia
cyfrowego, tresci interaktywnych i wieloplatformowej dystrybuciji, angazujgc publicznosc¢
na roznych urzadzeniach cyfrowych. Dzieki silnej infrastrukturze medialnej oraz otwar-
tosci na nowe technologie, krajobraz telewizji i radia w Polsce pozostaje dynamiczny,
dostepny i interaktywny.

KLUCZOWI AKTORZY EKOSYSTEMU

TELEWIZJA POLSKA (TVP)
Telewizyjny nadawca publiczny. TVP integruje technologie cyfrowe, oferujgc wiele kana-
téw i platform streamingowych, w tym tresci cyfrowe oraz na zgdanie.

POLSKIE RADIO
Publiczny nadawca radiowy. Polskie Radio oferuje ustugi cyfrowego radia DAB+ oraz
korzysta z nowoczesnych technologii w nadawaniu i streamingu, dostarczajgc dzwiek
wysokiej jakosci.

CYFROWY POLSAT

Jeden z najwiekszych graczy w branzy nadawczej. Oferuje cyfrowe ustugi telewizyjne
i platformy streamingowe, znany z innowacyjnego dostarczania tresci przez internet i
kanaty satelitarne.

ESKA GO

Platforma radiowa online nalezgca do Radia Eska. ESKA GO oferuje transmisje na zywo
i radio na zadanie, wykorzystujgc platformy cyfrowe, by dotrze¢ do mtodszych i techno-
logicznie Swiadomych odbiorcow.

WP PILOT

Ustuga streamingowa Wirtualnej Polski. WP Pilot umozliwia dostep do wielu polskich
kanatow telewizyjnych przez internet, pozwalajgc uzytkownikom oglada¢ TV na zywo
przez platformy cyfrowe.

TVN

Wiodaca polska stacja telewizyjna typu free-to-air, znana z wysokiej jakosci programow
i rzetelnego dziennikarstwa. TVN nalezy do grupy Warner Bros. Oferuje bogaty wachlarz
programow, od wiadomosci, talk-show, seriali, reality show po dramaty. TVN24 byt pierw-
szym w Polsce kanatem informacyjnym dzia’rajqcym 24/7. Flagowy program ,Fakty”
nalezy do najchetniej ogladanych w kraju.
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DNI RADIO EUROPA

Miedzynarodowe wydarzenie, ktore okazjonalnie odbywa sie w Polsce. Skupia sie na
przysztosci nadawania radiowego, transformac;ji cyfrowej oraz innowacjach w produkcji
i dystrybucji tresci radiowych.
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https://www.tvp.pl
https://www.polskieradio.pl
https://www.polsatbox.pl
https://www.eska.pl
https://pilot.wp.pl/tv
https://tvn.pl/
https://radiodayseurope.com
https://www.tvp.pl/66270015/dzien-radia-2024-co-to-za-swieto-historia-znaczenie-i-obchody

Ten wykres ilustruje, w jaki sposéb polskie

I N N 0 WAC J A C ZY przedsiebiorstwa kreatywne — w momencie
publikacji raportu — pozycjonowaty sigejako
firmy o ugruntowanej pozycji lub startupy

y y
S I A B I L N 0 S ‘ :? wdrazajgce innowacyjne modele biznesowe.
[ J

Dodatkowa segmentacja wedtug sektorow
przemystéow kreatywnych dostarcza cen-
nych wskazoéwek dla zatozycieli, ktérzy stojg

. ‘. . . . .. rzed wyborem swojej Sciezki.
Podsumowujgc czes¢ 3 pojawia sie ostatnie, kluczowe pytanie: czy uruchamiajgc przed- P y Iel

siewziecie w obszarze Creative Tech warto funkcjonowaé jako ugruntowany podmiot,
czy odwaznie wkroczy¢ na Sciezke starupowg? \ J

Nie ma jednej, uniwersalnej odpowiedzi — wszystko zalezy od wizji przedsiebiorcy. Ale spdjrzmy na liczby:

Firmy Creative Tech (1 459 publicznie dostepnych danych) pozyskaty 33,6 min dolaréw (USD) finansowania,
srednio po 23 tys. USD na firme

Startupy Creative Tech (416 publicznie dostepne dane) pozyskaty 201 min USD, srednio po 511 tys. USD na startup

Pozornie to silny argument za zaktadaniem startupu. Warto jednak pamietaé, ze innowacje wymagajg znacznie wiekszych naktadéw,
m.in. na badania i rozwo6j oraz utrzymanie dziatalnosci do kolejnego etapu. Z kolei firmy tradycyjne majg by¢ od poczatku samowystar-
czalne i generowac przychody.

RYZYKO VS. NAGRODA

Ryzyko niepowodzenia startupu i ,spalenia” 500 tys. USD jest znacznie wieksze niz ryzyko skalowania juz istniejgcego modelu
biznesowego za 20 tys. USD. Inwestorzy to rozumiejg. Dlatego startupy dostajg przyzwolenie na podejmowanie ryzyka, natomiast
firmy — kiedy juz powstang — rzadko otrzymujg drugg szanse.

Whniosek ten ma odzwierciedlenie w proporcji najnowszych rund finansowania do catkowitego finansowania:

Firmy CT: ostatnia runda to tylko 13% catkowitego finansowania
Startupy CT: ostatnia runda to az 96% catkowitego finansowania

Innymi stowy, kazda nowa runda VC zazwyczaj podwaja finansowanie startupu, podczas gdy firmy dostajg tylko 1/10 wczesniejszych
srodkow — gtéwnie na utrzymanie, a nie na szybki wzrost.

TRENDY W RAMACH SEGMENTOW

Analiza poszczegdlnych segmentéw Creative Tech pokazuje, gdzie innowacja jest naprawde potrzebna. Niektére branze zachowujg row-
nowage miedzy firmami a startupami:

Reklama: 77 firm vs. 70 startupow
Architektura: 9 firm vs. 11 startupéw
Film: 16 firm vs. 16 startupow

Z kolei branza gier zdominowana jest przez tradycyjny model biznesowy. 1 252 firmy produkujg tresci dla graczy, podczas gdy tylko
40 startupdw pracuje nad innowacyjnymi rozwigzaniami.

Niektore segmenty wrecz wymagajg bycia startupem, by przetrwac:

Sztuka i rzemiosto: 15 firm vs. 54 startupy
Literatura: 2 firmy vs. 11 startupow

Te dane pokazujg miejsca, w ktdrych zapotrzebowanie na innowacje jest najwieksze, a gdzie wcigz skutecznie funkcjonujg tradycyjne
modele biznesowe.
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Zatozycielka, DailyArt
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Jak wykorzystujecie analize danych do
utrzymania i rozwoju aktywnej bazy uzyt-
kownikow DailyArt?

Monitorujemy kluczowe wskazniki, niezbed-
ne dla kazdej aplikacji mobilnej, takie jak
liczba aktywnych uzytkownikéw dziennych
i miesiecznych, wskazniki retencji oraz kon-
wersje; cho¢ wcigz mamy w tym zakresie
wiele do przetestowania. Kluczowe jest dla
nas takze zrozumienie skad pochodzg nasi
uzytkownicy oraz jaki rodzaj tresci angazuje
ich najbardzie;.

Czy planujecie integracje AR/VR w celu
tworzenia immersyjnych doswiadczen edu-
kacyjnych?

Jestesmy dostepni na Apple Vision Pro,
cho¢ nie mamy jeszcze wersji aplikacji w
petni dostosowanej do tego urzadzenia, co
oznacza, ze nie wykorzystujemy jego petne-
go potencjatu.

Aby jednak odpowiedzie¢ na pytanie: nie
planujemy koncentrowa¢ sie na AR/VR.
Wole pracowac z technologiami, ktdre sg
juz dobrze przyjete i powszechnie stosowa-
ne, niz inwestowac w cos, co jest ,modne’,

ale niekoniecznie przydatne dla naszej gru-

darmowych tresci w internecie. Dbamy tak-
Ze o rentownosc¢ naszej dziatalnosci.

DailyArt dziata w modelu freemium. Podsta-
wowa funkcjonalnos¢ aplikacji — codzienna
dawka sztuki w postaci jednego dzieta wraz
Z jego historig — jest w petni darmowa. Jed-
nak oferujemy subskrypcje premium, ktéra
zapewnia dodatkowe funkcje, takie jak: wy-
szukiwarka tresci, mozliwos$¢ tatwiejsze-
go przegladania zasobédw, lista ulubionych
dziet oraz brak reklam. Dzieki temu moze-
my rozwija¢ sie, jednoczesnie utrzymujgc
darmowy dostep do gtownych tresci eduka-
cyjnych.

Jaka jest wasza strategia zapewnienia do-
stepnosci aplikacji przy jednoczesnej eks-
pansji na rynki miedzynarodowe?

Nasza strategia jest prosta — chcemy doda-
wac jak najwiecej wersji jezykowych. Roz-
szerzenie wsparcia jezykowego jest kluczo-

promowac¢ mniej znanych artystow na ca-
tym Swiecie.

Jak widzisz przyszlos¢ monetyzacji Da-
ilyArt w kontekscie trendéw na rynku sztu-
ki cyfrowej i modeli subskrypcyjnych?

Bardzo mnie cieszy, ze model subskrypcyj-
ny w koncu stat sie powszechnie akcepto-
wany. Gdy uruchamiatam DailyArt w 2012
roku, miatam nadzieje, ze subskrypcje bedg
przysztoscig, ale wtedy byto na to zbyt wcze-

Miesigc Kobiet w Historii, a takze obcho-
dy Nowego Roku w roznych kulturach, czy
rocznice urodzin i Smierci znanych artystow.

Naszym celem jest nie tylko prezentowanie
arcydziet, ale takze przyblizanie mniej zna-
nych peretek sztuki.

Czy planujecie nowe funkcje lub ustugi,
ktére pozwolg uzytkownikom jeszcze le-
piej zgtebia¢ sztuke?

snie, zwtaszcza dla aplikacji edukacyjnych. Tak, mamy ambitne plany, ale nie moge jesz-

W ciggu ostatnich dwoch lat to sie zmienito,
dlatego teraz w petni stawiamy na ten mo-
del.

Wcigz jednak mamy wiele do przetestowa-
nia i zoptymalizowania, dlatego nieustannie
pracujemy nad doskonaleniem naszej ofer-
ty subskrypcyjnej, aby jak najlepiej odpowia-
data potrzebom uzytkownikow.

we, aby DailyArt mogto sta¢ sie globalng Jak wybieracie tresci prezentowane w Da-

platforma.

Czy rozwijacie wspoétprace z muzeami, gale-
riami lub firmami technologicznymi w celu
zwiekszenia wartosci edukacyjnej DailyArt?

ilyArt? Jakie kryteria stosujecie przy selek-
cji tematow?

Osobiscie kuratoruje wybor dziet sztuki
prezentowanych w DailyArt, przy wsparciu
naszej fantastycznej wspodtpracowniczki,

py docelowej. Po prostu nie mamy srodkow Tak, wspotpracujemy z muzeami od samego Justyny, ktéra specjalizuje sie w badaniach

na rozwoj technologii, ktorych nasi uzytkow-
nicy jeszcze nie uzywajg na duzg skale. Po-
czekamy, az AR/VR rzeczywiscie stanie sig
standardem, zanim rozwazymy jego wdro-
zenie.

Jak taczycie model darmowych tresci z
ofertami premium, takimi jak zakupy w
aplikacji czy subskrypcje?

Znalezienie tej rownowagi jest dla nas klu-
czowe. Poniewaz koncentrujemy sie na
edukacji i historii sztuki, musimy realizowac
naszg misje, czyli szerzenie wiedzy i utatwia-
nie dostepu do sztuki, przy jednoczesnym
uwzglednieniu silnej konkurencji ze strony

poczatku istnienia DailyArt. Nasze partner-
stwa obejmujg zaréwno najwieksze instytu-
cje, jak Luwr czy Kunsthistorisches Museum
w Wiedniu, jak i mniejsze, lokalne muzea.

Dzieki tej wspotpracy mozemy znaczgco
poszerzac i roznicowac tresci prezentowa-
ne w aplikacji.Na przyktad wszyscy znajg
i kochajg obrazy Van Gogha z Muzeum
Van Gogha w Amsterdamie. Jednak nie-
wielu mitosnikow sztuki spoza Kanady zna
wybitne dzieta artystow z Grupy Siedmiu,
ktore mozemy prezentowac dzieki naszej
wspotpracy z McMichael Canadian Art
Collection. Te partnerstwa majg dla nas
ogromng wartos¢, poniewaz pozwalajg

muzealnych.

Zawsze staramy sie zachowaé réwnowage
miedzy prezentowaniem najbardziej zna-
nych artystow, takich jak Van Gogh czy Mo-
net, a odkrywaniem mniej znanych lub histo-
rycznie pomijanych twoércow. Szczegdlnie
zalezy nam na promowaniu kobiet-artystek,
czarnoskorych artystéw, tworcéw LGBTQ+
oraz przedstawicieli rdzennych spoteczno-
§ci, ktérych wktad w historie sztuki czesto
byt niedoceniany.

Ponadto zwracamy uwage na wazne wyda-
rzenia kulturalne i rocznice, takie jak: Mie-
sigc Historii Czarnoskorych, Miesigc Dumy,

cze zdradzi¢ wszystkich szczegotdéw; weigz
pracujemy nad ich realizacja.

Moge jednak podzielic sie jedng rzecza:
obecnie intensywnie pracujemy nad uzyska-
niem petnego dostepu do chinskich ustug
cyfrowych, aby DailyArt mogto dziata¢ w
Chinach, pomimo wyzwan regulacyjnych.
Chiny to dla nas ogromny rynek; juz teraz
okoto 40% pobran DailyArt na iOS pochodzi
z Chin, dlatego zapewnienie petnej dostep-
nosci dla uzytkownikow w tym kraju to nasz
priorytet.

Jak widzisz przyszto$¢ platform cyfrowych
takich jak DailyArt w kontekscie konsump-
cji sztuki?

Przysztosc jest bardzo ekscytujgca. Dzigki
ustugom cyfrowym sztuka stanie sie bar-
dziej integralng czescig codziennego zycia
ludzi.Technologie cyfrowe majg moc usu-
wania barier; zaréwno geograficznych —dla
tych, ktérzy nie mogg podrozowaé do wiel-
kich muzedw, jak i czasowych - dla tych,
ktérzy nie majg duzo czasu na studiowanie
historii sztuki.

Dzieki wiekszej dostepnosci i mozliwosci
obcowania ze sztukg na wtasnych warun-
kach, platformy takie jak DailyArt demokra-
tyzujg dostep do kultury, umozliwiajac kaz-
demu, gdziekolwiek si¢ znajduje, cieszenie
sie sztuka w wartosciowy sposéb.

52



STUDIUM
PRZYPADKU #6

WOJTEK
HAZANOWICZ

Wspotzatozyciel
| Dyrektor Generalny
Muzaic.ai

Centrum
Rozwoju
Przemystow
Kreatywnych

FUELARTS

Jaka luke w branzy muzycznej stara sie inigdy nie uzywane bez zgody tworcow. Po skéry. Na tej podstawie powstaty pierwsze

wypetni¢ Muzaic.ai i jak jg zidentyfikowa-
liscie?

W ciggu ostatnich dwoch lat obserwowa-
liSmy ogromny wzrost liczby tworzonych
i publikowanych materiatéw wideo — tylko
na YouTube przekroczyt on 80%. Oczywi-
Scie jako konsumenci mamy ograniczong
zdolnos¢ do przyswajania tresci kazdego
dnia. Oznacza to rosngcg personalizacje
komercyjnych tresci wideo. Podcasty, re-
klamy i inne materiaty sg coraz bardziej do-
stosowane do indywidualnych preferenc;ji
odbiorcow. Ten trend bedzie sig utrzymy-
wat, zwtaszcza w obliczu rewolucji Al i roz-
woju nowych narzedzi do tworzenia wideo.
W efekcie zapotrzebowanie na Sciezki
dzwiekowe gwattownie wzrosto. Muzyka
jest kluczowym elementem ponad 95% ma-
teriatow wideo! To witasnie tutaj Muzaic do-
strzega swojg szanse, oferujgc legalne, bty-
skawicznie generowane Sciezki dzwiekowe,
dostosowane do potrzeb tworcow.

Jak tagczycie uczenie maszynowe z ludzka
kreatywnoscia, aby muzyka generowana
przez Muzaic.ai byta emocjonalnie anga-
Zujgca i artystycznie wartosciowa?

Ludzki i artystyczny aspekt naszej dziatal-
nosci jest dla nas niezwykle wazny. W Mu-
zaic wierzymy, ze znalezliSmy idealng réw-
nowage miedzy cztowiekiem a technologig,
miedzy maszynami a artystami. Jak to osig-
gamy? Po pierwsze, wszystkie utwory wy-
korzystywane w naszych modelach sg two-
rzone specjalnie dla nas, legalnie nabywane

drugie, tworzymy nowy rynek dla muzykow;
wydalismy juz prawie milion ztotych na za-
kup muzyki. Zaden artysta nie bytby w sta-
nie stworzy¢ dwustu wariantéw tej samej
Sciezki dzwiekowej w ciggu pieciu minut,
ale Muzaic moze - i nasi twoércy to popie-
rajg. Co istotne, nie konkurujemy z muzyka
artystyczng; nasza rola, budzet i grupa do-
celowa sg zupetnie inne. Tworzymy muzyke
ilustracyjna, ktorej celem jest wzmocnienie
przekazu i funkcji wideo, a nie zastepowa-
nie tworczosci artystycznej.

Poza komponowaniem muzyki, czy widzi-
cie rozwdj Muzaic.ai w obszarach takich
jak audio branding, projektowanie muzyki
do gier lub zastosowanie w branzy well-
ness i marketingu? Jak taka dywersyfika-
cja mogtaby wplynaé¢ na polski rynek gier
czy sektor wellness?

Zdecydowanie! Naszg misjg jest do-
starczanie muzyki, ktéra spetnia kon-
kretne potrzeby, a uzytkowe podejscie
sprawdza sie wszedzie tam, gdzie per-
sonalizacja ma praktyczne zastosowa-
nie. Dopasowanie muzyki do gier w celu
zwiekszenia immersji? Swietny pomyst.
Personalizowana muzyka relaksacyjna
dostosowana do aktualnego stanu fizjo-
logicznego uzytkownika lub estetycz-
nych preferencji klienta spa? Idealne roz-
wigzanie. Nasza droga zaczeta sie od
dogtebnego zrozumienia wptywu muzyki
na cztowieka. AnalizowaliSmy reakcje or-
ganizmu za pomocg réznych wskaznikow,
np. aktywnosci EEG, tetna, przewodnictwa

modele Muzaic. Dzwieki, ktére dzi$ gene-
ruiemy, sa efektem gtebokiego zwigzku
Z emocjami i potrzebami ludzi. Rozma-
wialiSmy takze z branzag gier o generatyw-
nych srodowiskach immersyjnych — chodzi
o personalizacje gier na wielu poziomach,
aby w petni zaangazowac¢ gracza. Jesli
chodzi o wellness, to dla nas naturalny kie-
runek, poniewaz od zawsze zajmujemy sie
emocjami i ich powigzaniem z dzwiekiem.

Jak radzicie sobie z kwestiami wtasnosci
intelektualnej i licencjonowania, gdy Al
generuje oryginalng muzyke? Jakie wy-
zwania lub szanse widzicie w kontekscie
europejskich rynkow, takich jak Polska?

Muzaic wyrdznia sie jednym kluczowym
aspektem — jest w petni legalny. Od same-
go poczagtku zastanawialiSmy sie, jak wy-
korzystaé mozliwosci technologii, pozo-
stajgc jednoczesnie fair wobec artystow.
Udato nam sie stworzy¢ etycznie uczciwy
i zgodny z prawem model generowania
muzyki. Rynek muzyczny ma unikalny sys-
tem ochrony praw autorskich, ktéry dobrze
dziata. Organizacje praw autorskich sg
skuteczne, a prawa do publikacji kontroluje
waska grupa podmiotow. Wysokiej jakosci
tresci muzyczne sg doskonale chronione.
Muzaic idealnie wpisuje sie w ten system,
oferujgc transparentne i sprawiedliwe po-
dejscie do generowania muzyki.

Czy nawigzaliscie wspotprace z platforma-
mi streamingowymi, wytwérniami lub nie-
zaleznymi artystami? Jakie strategie po-

lecilibyscie polskim startupom, ktére chca
wspoétpracowacé z liderami branzy?

Nie zajmujemy sie bezposrednio produkcja
muzyki, ale wspotpraca z globalnymi gra-
czami to klucz do naszego sukcesu. Dziata-
my w sektorze wideo, a nie stricte w branzy
muzycznej. Nasza prze’romowa wspotpra-
ca z Canvg catkowicie zmienita nasz biznes
i otworzyta drzwi do nowych klientéw, takich
jak Adobe. Praca z frmami zajmujgcymi sie
designem okazata sie przetomowa.

Czy widzicie Muzaic.ai jako platforme dla
artystow i deweloperow, podobna do narze-
dzi wizualnych Al udostepniajacych API?

Od samego poczatku zastanawialismy sie,
czy Muzaic moze by¢ czyms wiecej niz na-
rzedziem? Czy moze stac sie przestrzenig
do artystycznej ekspresji? Wyobraz sobie
album, ktory brzmi inaczej dla kazdego,
w zaleznosci od jego emocji. Album, ktory
reaguje na Twoj nastroj; brzmi inaczej rano,
kiedy jestes senny, inaczej wieczorem, kie-
dy odpoczywasz przy herbacie.To niesa-
mowita wizja, ale za kazdym razem, gdy j3
rozwazamy, pamigtamy o ziote; zasadzie:
wszystko musi opiera¢ sie na solidnym
modelu biznesowym. Chcemy wprowadzic¢
te filozofie do polskiego ekosystemu star-
tupow kreatywnych. Jestesmy juz czescig
Music Tech Poland i udostepniamy naszg
technologie poprzez API, takze dla polskich
startupow.
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SLOWNIK
INWESTOROW

TRADYCYJNI ,
(INWESTORZY ZWYKLE ZACHOWAWCZY WOBEC KRYPTOWALUT | INWESTOROW INDYWIDU-
ALNYCH; CZESTO KIERUJA SIE MODELEM INWESTYCJI ETAPOWYCH)

Akcelerator/Inkubator — firma edukacyjna, ktéra wspiera startupy w poprawie ich szans na przetrwa-
nie na rynku. Czesto posiada ,ramie inwestycyjne” — powigzang spotke inwestycyjng, ktéra inwestuje
w najbardziej obiecujgcych absolwentéw programéw inkubacyjnych — lub akceleracyjnych.

Grupa Aniotéw Biznesu/Syndykat — spotecznosc¢ inwestoréw dziatajgcych w formie zamknigtego
klubu, ktérych cztonkowie dokonujg wspdinych inwestycji operujgc mniejszymi kwotami (zmniejsza-
jac tym samym ryzyko dzieki dywersyfikacji). Gtdwng cechg jest inwestowanie wtasnego kapitatu.

Biuro rodzinne (Family Office) — firma zarzgdzajgca majgtkiem jednej rodziny. W rzeczywistosci biu-
ro rodzinne petni funkcje prawnika, ksiegowego, doradcy finansowego, inwestora oraz audytora we-
wnetrznego wszystkich procesow zarzgdzania majgtkiem rodziny.

Instytucja rzadowa - instytucja publiczna odpowiedzialna za rozwoj gospodarczy, tworzenie polityki
i regulacje. Promuje Srodowiska biznesowe, oferuje oferuje zachety biznesowe, wspiera infrastruktu-
re i inwestuje w startupy realizujgce cele spo’reczne

Fundusz hedgingowy — fundusz inwestycyjny z okreslonym cyklem inwestycyjnym, zakresem inwe-
stycjii limitem liczby udziatowcow o okreslonym w statucie. W przeciwienstwie do funduszy VC, musi
rownowazy¢ ryzykowne aktywa z bardziej stabilnymi, i w odréznieniu od private equity, dziata giownle
w oparciu o kapitat prywatny.

Inwestor strategiczny (przemystowy) — duzy podmiot przemystowy (zaktad, fabryka, dostawca ustug),
ktory inwestuje w mtode startupy w celu pozniejszego wdrozenia danej technologii (lub zespotu)
W swojej dziatalnosci.

Bank inwestycyjny — firma inwestycyjna zatozona w ramach duzego banku lub z nim powigzana.
Zazwyczaj inwestuje w spotki tworzone przez kluczowych klientow tego banku.

Inwestor instytucjonalny (Private Equity) - firma inwestycyjna operujgca kapitatem instytucjonalnym
(zarzadzajgca majgtkiem duzych korporacji). Zwykle realizuje strategie srednio- i dtugoterminowych
inwestycji w dojrzate firmy lub startupy na pdzniejszych etapach rozwoju.

Strateg technologiczny — duza firma technologiczna lub p6zny startup, ktéry inwestuje w mtode star-
tupy z zamiarem przejecia technologii (lub zespotu) i wdrozenia ich w swojej dziatalnosci.
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VC (Venture Capital) - firma inwestycyjna, ktéra gromadzi srodki finansowe i inwestuje je w startupy
na wczesnym etapie rozwoju. Zazwyczaj realizuje inwestycje krétko- i Srednioterminowe w walutach
fiducjarnych (fiat).

Venture Studio / Company Builder - przedsiebiorstwo o profilu przedsigbiorczym, ktore specjalizuje
sig w tworzeniu, uruchamianiu i wspieraniu nowych firm. Zazwyczaj zaktadane przez strategdw bran-
zowych lub mark| oferuje ekspertyze, zasoby i sieci kontaktow wspierajace startupy od etapu pomy-
stu po faze wzrostu, dzielgc ryzyko i zyski.

CRYPTO

Fundusz krypto — firma inwestycyjna, ktéra gromadzi srodki i nastepnie inwestuje je w aktywa kryp-
towalutowe.

Strateg krypto — duza firma technologiczna lub startup na p6znym etapie rozwoju, ktéry inwestuje

w mtode startupy z zamiarem pdzZniejszego przejecia danej technologii (lub zespotu) do swojej dzia-
talnosci.

INDYWIDUALNI

Inwestor Prywatny — osoba fizyczna inwestujgca wtasne lub pozyczone srodki. Moze inwestowac
zarowno w waluty fiat, jak i w kryptowaluty oraz aktywa kryptograficzne.



EKOSYSTEM VENTURE CAPITAL W POLSCE:
CENTRUM INNOWACJI | MOZLIWOSCI

Ekosystem venture capital w Polsce odnotowat w ostatnich latach imponujacy wzrost, umacniajgc pozycje kraju jako dynamicznego centrum dla startupow
technologicznych i przedsiewzie¢ biznesowych. Napedzany mieszankg finansowania publlcznego | prywatnego, krajobraz VC w Polsce wspiera obecnie szeroki
zakres sektorow, w tym Al, FinTech, HealthTech oraz CleanTech. Ta ewolucja ma kluczowe znaczenie dla odpornosci gospodarczej kraju, zwtaszcza w obliczu

globalnych zaktdcen spowodowanych pandemig COVID-19 oraz wojng w Ukrainie.

Rozwijajacy sie ekosystem

Polski sektor technologiczny, dotgd zdominowany przez bootstrapowe firmy
z branzy oprogramowania i IT, dynamicznie rozszerza sie na wysoko wyspecja-
lizowane i wartosciowe obszary. Ten rozwoj wspierany jest przez silnie rozwi-
niety ekosystem lokalnych funduszy VC, inkubatoréw i akceleratoréw, co czyni
Polske coraz bardziej konkurencyjnym graczem na europejskiej scenie tech-
nologicznej.

Wpltyw finansowania publicznego

Inicjatywy publiczne, takie jak Narodowe Centrum Badan i Rozwoju (NCBR)
oraz Polski Fundusz Rozwoju (PFR), odegraty kluczowg role w dostarczaniu
kapitatu do przedsiewzie¢ na wczesnym etapie. Od 2016 roku PFR Ventures
zainwestowat w ponad 60 lokalnych funduszy VC i PE, wspierajgc ponad 650
firm. Te inwestycje publiczne stworzyty silne fundamenty dla przedsiebiorczo-
Sci w Polsce?*32,

Inwestycje prywatne i globalne powigzania

Lokalne i miedzynarodowe fundusze venture capital coraz czesciej wykazu-
ja zainteresowanie polskimi startupami, zwtaszcza w obszarach technologii
wschodzgcych: Al, DeepTech i CleanTech. Tylko w 2023 roku inwestycje VC
w polskie startupy Al, np. Eleven Labs i Al Clearing, podkreslity zaufanie inwe-
storéw do polskiego potencjatu innowacyjnego. Polskie VC inwestujgce glo-
balnie, takie jak Inovo VC i Movens Capital, rowniez mocno przyczynity sie do
rozwoju ekosystemu'? 24,

Wzrost sektorow specjalistycznych

Podczas gdy tradycyjne obszary polskich startupéw nadal obejmujg e-com-
merce i HealthTech, zauwazalny jest znaczny zwrot w strong CleanTech i De-
epTech. Zwtaszcza startupy CleanTech przyciggajg coraz wigksze inwestycje,
wspierane przez globalne trendy w kierunku zréwnowazonego rozwoju i zielo-
nej innowacji.

Wyzwania i mozliwosci

Pomimo dynamicznego rozwoju, polski ekosystem venture capital nadal mie-
rzy sie z wyzwaniami, szczegélnie w zakresie flnansowania na etapie wzrostu.
Wiele polskich startupéw wcigz poszukuje kapitatu od zagranicznych inwe-
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storow na pozniejszych etapach, poniewaz lokalne finansowanie koncentruje
sig gtownie na etapie zalgzkowych i wczesnym etapie rozwoju. Wzmocnienie
wsparcia na etapie wzrostu jest kluczowe, by wiecej firm mogto sie skalowac
i zdobywac pozycje globalnych graczy' 32

Polski rynek: dostosowanie do nowych realiéw

W 2023 roku polski rynek venture capital (VC) odnotowat wyrazne spowolnienie,
spowodowane kilkoma powigzanymi czynnikami. Jednym z gtéwnych powo-
doéw tego spadku byto zakonczenie Programu Operacyjnego Inteligentny Roz-
woj (PO IR), ktéry przez ostatnie lata dostarczat kluczowego finansowania dla
startupow na wczesnym etapie rozwoju. Program, ktéry zakonczyt sie w 2023
roku, odegrat istotng role w finansowaniu startupow, szczegolnie tych rozwija-
chych innowacyjne technologie. Po jego zakonczeniu powstata tymczasowa
luka finansowa, poniewaz nowy program Fundusze Europejskie dla Nowocze-
shej Gospodarkl (FENG) nie byt jeszcze w petni wdrozony. Okres przejsciowy
doprowadzit do ograniczonego dostepu do kapitatu dla firm we wczesnej fazie
rozwoju, przyczyniajgc sie do spadku inwestycji na etapie zalgzkowym.

Poza krajowymi zmianami finansowania, globalna sytuacja gospodarcza na-
dal odgrywa kluczowa role w ksztattowaniu zachowania inwestoréw. Niesta-
bilnos$¢ geopolityczna, zwtaszcza wojna w Ukrainie, w potgczeniu z presjg infla-
cyjng, zwiekszyty ostroznos¢é w podejmowaniu decyZJl inwestycyjnych. Wiele
funduszy VC, ktére wczesniej wykazywaty wigkszg gotowosc¢ do inwestowania
w nowe startupy, przyjeto obecnie bardziej selektywne i ostrozne podejscie.
Skutkiem tego jest zmniejszona liczba inwestycji zalgzkowych, poniewaz ka-
pitat coraz czesciej trafia do bardziej dojrzatych firm z ustabilizowanymi stru-
mieniami przychoddw'% 2432,

Poréwnanie lat 2023 i 2024: zmiana w strategii inwestycyjnej

Dane z 2023 roku wskazujg, ze catkowita wartosc inwestycji VC w Polsce wy-
niosta 466 miliondw euro, co oznacza spadek o 42% w poréwnaniu z rokiem
poprzednim. Podczas gdy inwestycje na etapie zalgzkowych spadty o 7%, run-
dy Serii A wzrosty o 27%, co wskazuje na preferencje inwestoréw wobec star-
tupow, ktore wykazaty sie juz poczatkowa trakcja. Z drugiej strony, rundy Serii
B spadty az o 70%, odzwierciedlajgc wiekszg ostroznos¢ w angazowaniu du-
zych kwot w bardziej ryzykowne przedsiewziecia.

Patrzac w przysztos¢, choc rynek VC w Polsce pozostaje pod presja, istniejg
powody do ostroznego optymizmu. Mimo, ze 2024 rok byt trudny dla inwesty-
cji VC w Polsce, zwtaszcza dla firm na etapie zalgzkowych, krajowy ekosystem
startupowy pozostaje odporny. Oczekiwane uruchomienie nowego finansowa-
nia w 2025 roku, w potgczeniu z silng historig Polski w zakresie budowania
udanych startupéw, sugeruje, ze rynek ma szanse na odbudowe, gdy nowe
cykle finansowania wejdg w petni w zycie'?17:25,
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KLUCZOWE LICZBY

W okresie 1989 — IV kwartat 2024, 416 startupow z sektora Creative Tech w Polsce uczestniczytow 272
publicznie ujawnionych rundach finansowania, co daje srednio 0,7 rundy na startup.

Wsréd tych startupow, 215 (51,7%) ujawnito nazwiska swoich inwestoréw, podczas gdy 201 (48,3%)
nie podato tozsamosci swoich inwestorow w tym okresie.

Lacznie 218 inwestorow uczestniczyto w 272 rundach finansowania, dokonujgc 370 inwestycji.
W tej grupie znalazto sie 175 tradycyjnych inwestorow (80,3%), 38 inwestorow indywidualnych
(17,4%) oraz 5 inwestoréw z sektora krypto (2,3%).

Najbardziej aktywng grupg wsrod tradycyjnych inwestoréw byty fundusze Venture Capital, odpowia-
dajgce za 39% inwestycji, nastepnie akceleratory (15%) i fundusze inwestorow instytucjonalnych
(8%).

Az 72,9% inwestoréw ulokowato kapitat tylko w jeden polski startup z sektora Creative Tech, podczas
gdy 27,1% zainwestowato w dwa lub wiecej startupow. Ponadto 13,8% inwestorow wsparto trzy lub
wiecej startupdw, a jedynie dwoch inwestorow uczestniczyto w dziesieciu lub wiecej inwestycjach.

Geograficzna struktura inwestoréw pokazuje dominacje funduszy europejskich, ktore odpowiadaja
za 78% tacznej puli inwestycji (z samg Polska na poziomie 45,4%). Inwestorzy ze Stanéw Zjedno-
czonych stanowili 14,7%, a z regionu Azji i Pacyfiku — 4,1%, co wskazuje na znaczgco mniejsze, ale
zauwazalne zaangazowanie tego regionu w polski sektor Creative Tech.

99 polskich inwestorow uczestniczyto w 72,6% wszystkich rund inwestycyjnych, z dominujgca rolg
funduszy Venture Capital, inwestorow indywidualnych i akceleratorow, ktorzy tgcznie odpowiadajg
za 74,7% wszystkich inwestycji.

Z tych inwestycji, 52,3% dotyczyto wytgcznie polskich inwestoréw, podczas gdy 20,3% to rundy
mieszane z udziatem zaréwno polskich, jak i zagranicznych inwestoréw. 27,4% rund finansowania
zostato zrealizowanych wytgcznie przez inwestorow zagranicznych.

Sposréd polskich inwestoréw, 58 (58,6%) pochodzito z wojewdédztwa mazowieckiego, gdzie 86%
inwestujacych podmiotéw stanowili inwestorzy tradycyjni, a 14% — inwestorzy indywidualni, co pod-
kresla role Warszawy jako kluczowego centrum finansowania startupow Creative Tech.

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

38

NDYWIDUALNYCH
H N\/

| KRYPTOWALUTOWYCH |}

175

TRADYCYJNYC

80.3% .
\ 2.3% /

N\ s’
~

CALKOWITA LICZBA INWESTYCJI / INWESTOROW
ZAANGAZOWANYCH W POLSKI SEKTOR CREATIVE TECH, 1989-2024

LICZBA INWESTYCJI LICZBA INWESTOROW UDZIAL %
16 1 0.5
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INWESTORZY, KTORZY ZREALIZOWALI TRZY LUB WIECEJ
INWESTYCJI W POLSKIE STARTUPY Z SEKTORA CREATIVE TECH

INWESTYCJE W INWESTYCJE OGOLEM 2 A

N2 INWESTOR CREATIVE TECH (WSZYSTKIE OBSZARY, | % OGOLU INWESTYCJI KLASYFIKACJA KRAJ REJESTRACJI WOJEWPOCI))LZS-I-&? (JESLI

(WSZYSTKIE LATA) LATA)
1 Google for Startups 16 1639 1.0 Akcelerator USA -
2 SpeedUp Venture Capital Group 11 54 20.4 VC Polska Wielkopolskie
3 Space3ac 9 134 6.7 Akcelerator Polska Pomorskie
4 MCI Capital SA 8 99 8.1 Private Equity Polska Mazowieckie
5 EASME — EU Executive Agency for SMEs 6 3673 0.2 Instytucja publiczna Belgia -
6 Protos Venture Capital 6 21 28.6 VC Polska Mazowieckie
7 Polish Agency for Enterprise Development 6 28 21.4 Instytucja publiczna Polska Mazowieckie
8 Simpact Ventures 6 30 20.0 VC Polska Mazowieckie
9 Innovation Nest 6 75 8.0 VC Polska Malopolskie
10 AlP Seed 5 27 18.5 VC Polska Mazowieckie
11 INGENIUM Poland Fund 5 12 41.7 VC Belgia -
12 SMOK Ventures 5 41 12.2 VC Polska Mazowieckie
13 Platinum Seed S 23 21.7 VC Polska Pomorskie
14 Unfold.vc 5 32 15.6 VC Polska Dolnoslaskie
15 Hedgehog Fund 4 13 30.8 VC Polska Mazowieckie
16 Inovo VC 4 57 7.0 VC Polska Mazowieckie
17 HardGamma Ventures 4 37 10.8 VC Polska Mazowieckie
18 Startup Wise Guys 4 996 0.7 VC Estonia -
19 Shape VC 4 20 20.0 VC Polska Malopolskie
20 Xevin Investments 4 38 10.5 VC Polska Mazowieckie
21 Black Pearls VC 3 53 5.7 VC Polska Pomorskie
22 Arkley Brinc VC 3 7 42.9 Akcelerator Polska Mazowieckie
23 Carlson ASI EVIG Alfa VC Fund 3 39 7.7 VC Polska Wielkopolskie
24 CofounderZone 3 20 15.0 Grupa Aniotdw Biznesu Polska Mazowieckie
25 LT Capital 3 33 9.1 VC Polska Malopolskie
26 KnowledgeHub 3 18 16.7 VC Polska Mazowieckie
27 Movens Capital 3 33 9.1 VC Polska Mazowieckie
28 Kogito Ventures 3 19 15.8 Grupa Aniotéw Biznesu Polska Mazowieckie
29 National Center for Research & Development 3 46 6.5 Instytucja publiczna Polska Mazowieckie
30 TDJ Pitango Ventures 3 13 23.1 VC Polska Mazowieckie
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INWESTORZY, KTORZY ZAINWESTOWALI W POLSKIE STARTUPY
CREATIVE TECH (1989—2024)
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ROZKLAD
GEOGRAFICZNY

KRAJE Z CO NAJMNIEJ DWOMA
INWESTORAMI W POLSKIE STARTUPY

CREATIVE TECH
LICZBA % LICZBA % <
A S INWESTOROW | INWESTOROW | INWESTYCJI | INWESTYCJI " 32 INV¥ES7';OROW
1 Polska 99 214 45.4 57.8 P
2 USA 32 50 14.7 13.5
3 | Wielka Brytania 17 19 7.8 5.1 A,M E RY KA
4 | Niemcy 9 10 4 2.7 POLNOCNA
S Belgia 8 18 3.7 4.9
6 Czechy 4 4 1.8 1.1 50 INWESTYCJI ®
7 Finlandia 4 4 1.8 1.1 13.5% /
8 Cypr 3 4 1.4 1.1 /
9 Izrael 3 3 1.4 0.8
10 Portugalia 3 3 1.4 0.8 /I
11 Szwecja 3 3 1.4 0.8 I['
12 Holandia 3 3 1.4 0.8
13 Austria 2 2 0.9 0.5 1 INWESTOR
14 Chiny 2 2 0.9 0.5 RAIE
15 Francja 2 2 0.9 0.5 PODATKOWE
16 Indie 2 3 0.9 0.8 T 1 INWESTYCJA
17 Japonia 2 3 0.9 0.8
18 | Luksemburg 2 2 0.9 0.5
19 Singapur 2 2 0.9 0.5
20 Szwajcaria 2 2 0.9 0.5
21 ZEA 2 2 0.9 0.5
1 IN\(I)\(E(?DTOR
AMERYKA
POLUDNIOWA
1 INWOE;IOYCJA
Centrum R
Rozwoju FUELARTS
Przemystow

Kreatywnych

REGION LICZBA % LICZBA %
INWESTOROW | INWESTOROW | INWESTYCJI | INWESTYCJI

Europa 170 78.0 302 81.6
Ameryka Péinocna 32 14.7 50 13.5
Azja i Oceania 4.1 11 3.0
Bliski Wschod 2.3 3) 1.4
Raje Podatkowe 0.5 L 0.3
potudniows 1 05 1 03

170 INWESTOROW
78.0%

EUROPA

302 INWESTYCJE
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9 INWESTOROW
4.1%

AZJA | OCEANIA

11 INWESTYCJI

5 INWESTOROW
1.9%
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5 INWESTYCJI
1.4%
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INWESTYCJE
WG ETAPOW

W latach 1989-2024 ekosystem Creative Tech w Polsce odnotowat naj-
wieksze zageszczenie startupdw na etapie Zalagzkowym (Seed), ktdre sta-
nowity 47,1% ogotu. Etap przedzalazkowy (Pre-seed) zajmowat drugie
miejsce z udziatem 22,1%, natomiast etap Serii nieznanej (Series unk-
nown) odpowiadat za 5,8% startupdw.

Pod wzgledem wartosci finansowania, startupy na etapie Serii A zebraty
najwiecej — tgcznie 47,5 min USD. Dla poréwnania, startupy na etapie po
debiucie gietdowym pozyskaty 21,3 min USD, co odzwierciedla znacznie
wyzsze Srednie inwestycje na pozniejszych etapach. Warto rowniez odno-
towag, ze startupy Serii C zebraty 42,4 min USD, co podkresla znaczgcy
naptyw kapitatu na tym poziomie.

Sredni stosunek finansowania miedzy etapami przedzalazkowym a zalaz-
kowym wynosit okoto 1:0,9, co wskazuje na stosunkowo zrownowazony
rozktad srodkow na wczesnych etapach. Tymczasem przeskok z etapu
zalgzkowego do Serii A odpowiadat juz relacji 1:4, co podkresla znaczny
wzrost finansowania w miare rozwoju startupow.

Finansowanie na wczesnym etapie pozostaje ograniczone — mediana in-
westycji Aniota Biznesu wyniosta 475 tys. USD, czyli 72% mniej niz Sred-
nia inwestycja na etapie Seed (522 tys. USD). Wskazuje to na ostrozne
podejscie inwestorow do bardzo wczesnych etapdw rozwoju.

Ciekawostka jest etap Wsparcia nieudziatlowego, ktory przy srednim fi-
nansowaniu na poziomie 1,28 min USD odpowiadat za 4,1% startupdw, co
podkresla istotng role alternatywnych mechanizméw wsparcia w polskim
ekosystemie.

Widocznos¢ rynku znacznie sie rozni w zaleznosci od etapu inwestyciji.
Finansowanie dtuzne, crowdfunding produktowy oraz weksle zamienne
(Convertible notes) wykazaty 100% przejrzystosci finansowej, podczas
gdy Wsparcie bezudziatowe miato najnizszg widocznos¢ — tylko 57%.
Dodatkowo startupy na etapie Serii nieznanej (5,8% ekosystemu) réwniez
charakteryzowaty sie niskg przejrzystoscig, z widocznoscig na poziomie
80%.

Te trendy podkreslajg rosngce znaczenie inwestycji na pézniejszych eta-
pach, problemy z przejrzystoscig w niektorych segmentach oraz uzalez-
nienie od alternatywnych sSciezek finansowania w polskim ekosystemie
Creative Tech.

Centrum
Rozwoju
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Kreatywnych

FUELARTS

POLSKIE STARTUPY CREATIVE TECH WEDLUG ETAPOW

INWESTYCJI, 1989 — IV KWARTAL 2024

. - CALKOWITE SREDNIE MEDIANA WIDOCZNOSC
SL USSR AL SR FINANSOWANIE (USD) | FINANSOWANIE (USD) | FINANSOWANIA (USD) RYNKOWA (%)
Aniot Biznesu (Angel) 4.1 4,119,680 588,526 475,000 86
Runda korporacyjna 0.6 2,417,598 2,417,598 2,417,598 100
Wsparcie nieudziatowe 4.1 8,988,792 1,284,113 2,254,345 57
ICO (crowdfunding
za posrednictwem 1.2 5,399,599 2,699,800 2,699,800 100
kryptowalut)
Dotacja (Grant) 7.0 3,228,902 269,075 65,918 100
herie 1.2 670,181 335,001 335,001 100
produktowy
Finansowanie dtuzne 0.6 1,000,000 1,000,000 1,000,000 100
Obligacje zamienne 0.6 526,827 526,827 526,827 100
Przedzalazkowy 22.1 10,869,057 286,028 296,736 76
Zalazkowy 471 42,311,023 522,358 276,376 79
Seria A 4.7 47,453,006 5,931,626 1,100,000 88
Seria C 0.6 42,367,020 42,367,020 42,367,020 100
Etap nieznany 5.8 10,331,061 1,033,106 535,000 80
) G (s (T 0.6 21,321,763 21,321,763 21,321,763 100

(Post-IPO Equity)

*Wszystkie kwoty podane sg w USD
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INWESTORZY Z POLSKI W STARTUPACH Z SEKTORA

CREATIVE TECH W POLSCE (1989-2024)
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* W Polsce 99 lokalnych inwestoréw wzieto udziat w 72,6%

wszystkich rund inwestycyjnych, przy czym najaktywniejszy-
mi grupami byty fundusze VC (Venture Capital), akceleratory
i inwestorzy indywidualni. Razem odpowiadajg oni za ponad
74,7% wszystkich inwestycji, z czego same VC to 50,5%.

« Znaczgca obecnos¢ inwestoréow instytucjonalnych, takich

jak fundusze inwestoréw instytucjonalnych (6,1%) i insty-
tucje rzadowe (7,1%), podkresla istnienie strukturalnego
wsparcia dla startupow Creative Tech. Warto zaznaczy¢, ze
inwestorzy indywidualni wniesli 13,1%, co Swiadczy o silnym
zaangazowaniu polskich obywateli w rozwdj startupéw.

- Z kolei inwestorzy strategiczni, tacy jak strategiczny in-

westor technologiczny (5,1%) oraz strategiczny inwestor
przemystowy (1%), choé mniej liczni, stanowig istotng grupe
wspierajgcg rozwoj ekosystemu.

- Co ciekawe, dane pokazujg brak inwestorow krypto w pol-

skim sektorze Creative Tech, co znaczgco kontrastuje z glo-
balnymi trendami, gdzie finansowanie przez Web3 i krypto
odgrywa czesto znaczgca role.

Ten brak moze swiadczy¢é o wezesnym etapie rozwoju inwe-
stycji krypto w Polsce lub o preferowaniu tradycyjnych i stra-
tegicznych Sciezek inwestycyjnych.
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INWESTORZY )
WEDLUG WOJEWODZTW

- Mazowieckie wytonito sie jako gtéwny osrodek inwestycyjny w Polsce
— 58 inwestoréw z tego regionu stanowito 58,6% wszystkich. Wsréd nich
50 to inwestorzy tradycyjni, a 8 to inwestorzy indywidualni, co podkresla
centralng role wojewddztwa mazowieckiego w napedzaniu inwestycji w
sektorze Creative Tech w Polsce.

 Pie¢ najbardziej aktywnych wojewodztw — Mazowieckie, Matopolskie,
Dolno$laskie, Pomorskie i Slgskie — odpowiadato tgcznie za 90,9% wszyst-
kich inwestoréw w lokalnym sektorze kreatywnym, co wskazuje na kon-
centracje aktywnosci inwestycyjnej w tych regionach.

* Inwestorzy zostali odnotowani w 9 z 16 wojewddztw w Polsce, co swiad-
czy o umiarkowanej geograficznej r6znorodnosci pod wzgledem obecno-
$ci inwestorow. Ta dystrybucja kontrastuje z rejestracjg startupéw, ktéra
moze wskazywac na szerszy zasieg geograficzny w catym kraju.

1 INWESTOROW

ZACHODNIOPOMORSKIE

TUCJONALNY

WOJEWODZTWO INV\;_I;g'f'gQC')W % INWESTOROW |LICZBA INWESTYCJI % INWESTYCJI
Mazowieckie 58 58.6 123 57.5
Matopolskie 10 10.1 25 11.7
Dolnoslaskie 9 9.1 14 6.5

Pomorskie 8 8.1 24 11.2
Slaskie 5 5.1 6 2.8
Wielkopolskie 4 4.0 17 7.9
Lodzkie 2 2.0 2 0.9
Lubelskie 2 2.0 2 0.9
Zachodniopomorskie 1 1.0 1 0.5
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EKOSYSTEM VC POLSKIEGO
CREATIVE TECH

Analiza ekosystemu VC sektora Creative Tech w Polsce ujawnia wyrazng
dominacje inwestorow z Mazowsza, ktérzy odpowiadajg za najwiekszy
udziat zaangazowania we wszystkich segmentach. Mazowieckie przodu-
je pod wzgledem udziatu funduszy Venture Capital (VC), a takze wykazu-
je silng aktywnos¢ inwestoréw prywatnych i akceleratoréw, co podkresia
centralng role regionu w finansowaniu polskich startupow.

Cho¢ wojewddztwo Mazowieckie ma najwiekszy udziat inwestoréw i in-
westycji, Matopolskie i Dolnoslaskie wyrozniajg sie jako kolejne istotne
regiony, co odzwierciedla rosngcg dywersyfikacje polskiego krajobrazu
inwestycyjnego. W szczegdlnosci Matopolskie cechuje sie zréwnowa-
zong reprezentacjg inwestorow instytucjonalnych, urzedéw publicznych
i inwestoréw indywidualnych, co potwierdza jego role jako kluczowego
drugiego w kolejnosci centrum.

Warto zauwazyc, ze niektére wojewoddztwa wykazujg wysoka specjaliza-
cje w okreslonych segmentach inwestycyjnych:

» Wielkopolskie koncentruje sie wytgcznie
na flnansowaniu instytucjonalnym.

» Pomorskie wykazuje unikalng rownowage — 87,5%
udziatu instytucjonalnego przy ograniczonym udziale
inwestoréw prywatnych.

Mimo mniejszej skali, regiony takie jak Slaskie i Lédzkie rowniez odnoto-
wujg zauwazalng obecnosc¢, cho¢ skoncentrowang na kilku inwestorach,
gtéwnie z sektora VC i inwestordw instytucjonalnych.

Wazng obserwacjg jest brak biur rodzinnych, bankéw inwestycyjnych oraz
studiéw venturowych poza gtéwnymi regionami, co sugeruje, ze niszowe
typy inwestorow skupiajg sie w kilku czotowych osrodkach.

Whnioski te podkreslajg znaczgcg koncentracje aktywnosci inwestycyjnej
sektora Creative Tech w Polsce wokét trzech dominujgcych regiondw:
Mazowieckiego, Matopolskiego i Dolnoslaskiego. Pozostate wojewddz-
twa wykazujg aktywnos$¢ w mniejszym stopniu, czesto wyspecjalizowang
w okreslonych typach inwestordw, co otwiera pole do dalszej geograficz-
nej i segmentowej dywersyfikacji w przysztosci.
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Ten diagram wizualizuje rozmieszczenie
typow inwestorow w poszczegolnych
wojewodztwach Polski, oferujgc poréw-
nawczy obraz ich obecnosci. Informacje
te mogg pomoc zatozycielom startupdéw
zdecydowac, gdzie zarejestrowaé dzia-
talnos¢ lub zidentyfikowac odpowiednich
inwestorow w swoim regionie.
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Jakie trendy obecnie obserwujecie w sektorze
creative tech i w jaki sposob wplywaja one na
Wasze decyzje inwestycyjne?

W sektorze creative tech dostrzegamy kilka
kluczowych trendow. Przede wszystkim rosnie
znaczenie sztucznej inteligencji w procesach
tworczych — od generowania tresci, przez per-
sonalizacje doswiadczen uzytkownlkow az po
automatyzacje w produkcji wizualnej i dzwie-
kowej. Kolejnym waznym kierunkiem jest dy-
namiczny rozwoj technologii immersyjnych,
takich jak AR i VR, ktére majg coraz wiekszy
wptyw na branze gamingowg, edukacyjng i
marketingowa. Oprocz tego obserwujemy ro-
sngce zapotrzebowanie na narzedzia wspie-
rajgce prace zdalng i hybrydowg w zespotach
kreatywnych. Wszystkie te trendy wptywajg na
nasze decyzje inwestycyjne, sktaniajac nas do
wyboru startupow, ktére wykorzystujg nowo-
czesne technologie do skalowalnych rozwig-
zan, wykazujg globalny potencjat wzrostu i od-
powiadajg na aktualne potrzeby rynkowe.

Jakie najwigksze wyzwania napotykaja star-
tupy z sektora creative tech w procesie pozy-
skiwania finansowania?

Jednym z najwiekszych wyzwan dla startu-
pow w sektorze creative tech jest udowodnie-
nie skalowalnosci modelu biznesowego. Ich
produkty sg czesto bardzo innowacyjne, ale
wymagajg duzych naktadéw na edukacje ryn-
ku i budowanie popytu. Kolejnym problemem
jest silna konkurencja — wiele projektow opie-
ra si¢ na podobnych technologiach, co utrud-
nia wyrdznienie sie w oczach inwestoréw. Do-
datkowo na wczesnym etapie dziatalnosci
startupy zazwyczaj nie dysponujg wystarcza-
jacymi danymi dotyczgcymi przychoddw czy
rentownosci, co zwigksza postrzegane ryzyko
inwestycyjne. Istotnym wyzwaniem jest tak-
ze stworzenie przekonujgcej strategii wyjscia.
Mowigc szczerze, to wyzwania, z ktorymi mie-

rzg sie niemal wszystkie startupy, ale w przy-
padku niektorych sektorow technologicznych
poziom trudnosci jest jeszcze wyzszy; nieste-
ty creative tech rowniez sie do nich zalicza.

Jak oceniacie potencjat nowych technologii,
takich jak Al, VR, AR czy blockchain, w kon-
tekscie inwestycji w branze kreatywna?

Z perspektywy inwestycyjnej Al ma niemal
wytgcznie pozytywne konotacje, poniewaz
pozwala pokona¢ wiele wspomnianych wcze-
Sniej barier. W przypadku VR i AR sytuacja wy-
glada inaczej — na ten moment sg one raczej
przeszkodag niz katalizatorem rozwoju. AR ma
nieco wiekszy potencjat, poniewaz moze byc¢
doswiadczana za posrednictwem smartfona,
co znacznie zwieksza liczbe potencjalnych
uzytkownikow. Blockchain to z kolei zupetnie
inna historia; cho¢ widze tu pewne mozliwosci,
to jednak niewtasciwe wykorzystanie tej tech-
nologii w wielu obszarach znaczaco podwazy-
to jej wiarygodnos$¢. Czesto odnosi sie wraze-
nie, ze blockchain jest po prostu naduzywany,
co negatywnie wptywa na jego ocene inwesty-
cyjna.

Jaka role w waszej strategii inwestycyjnej od-
grywa kultura i lokalne ekosystemy startupo-
we?

Jako inwestor skupiam sie na startupach z
globalnym potencjatem juz na wczesnym eta-
pie ich rozwoju, dlatego lokalne ekosystemy
nie sg dla mnie kluczowym czynnikiem. W jed-

pow creative tech? Jak odrdézniacie innowa-
cyjne pomysty od krotkotrwatych trendow?

Z perspektywy inwestycyjnej startupy z sekto-
ra creative tech oceniamy w taki sam sposab,
jak wszystkie inne. Bierzemy pod uwage po-
tencjat rynkowy, wielko$¢ rynku i tempo jego
wzrostu, a takze poziom adopcji uzytkowni-
kéw i skalowalnogé rozwigzania. Ostatecznie
jednak najwazniejszym czynnikiem pozosta-
je zespot zatozycielski. Kluczowe sg jego do-
Swiadczenie, znajomos$c¢ branzy oraz zdolnos¢
do szybkiego dostosowywania sie do zmie-
niajgcych sie warunkéw rynkowych. Nie mniej
istotna jest tez dtugoterminowa wizja i moty-
wacja zespotu.

W jakim kierunku sektor creative tech bedzie
sie rozwijaé w ciggu najblizszych 5-10 lat?

W najblizszych latach sektor creative tech be-
dzie nadal ewoluowat, gtéwnie dzieki coraz
wiekszej integracji Al. Spodziewam sie jesz-
cze silniejszego nacisku na personalizacje tre-
§ci i doswiadczen uzytkownikéw. Blockchain
moze zrewolucjonizowa¢ monetyzacje tresci
oraz zarzadzanie prawami wtasnosci intelek-
tualnej, ale biorgc pod uwage ostatnie afery
spekulacyjne, przewiduje, ze wiele osob od-
wroci sie od rozwigzan opartych na tej techno-
logii. Jednoczesnie tworcy i influencerzy beda
poszukiwac¢ nowych sposobdéw na komercjali-
zacje swojej popularnosci, a blockchain nadal
pozostanie jedng z dostepnych opciji.

nym z naszych ostatnich projektow startupy Jak w ostatnich latach zmienit sie klimat in-

z Czech i Polski wspétpracowaty z zespotami
muzycznymi oraz scenarzystami i tworcami
komiksdéw z USA. To pokazuje, ze kultura od-
grywa bardzo istotng role, ale sam ekosystem
lokalny ma mniejsze znaczenie w naszej stra-
tegii inwestycyjne;j.

Jakie wskazniki stosujecie do oceny startu-

westycyjny w Polsce, zwtaszcza w kontekscie
startupow technologicznych i kreatywnych?

Pozyskiwanie kapitatu na startupy technolo-
giczne w Polsce stato sie trudniejsze. Obser-
wujemy mniejszg liczbe rund finansowania, ale
jednoczesnie rosnie srednia wartos¢ pojedyn-
czej rundy. W przypadku startupow z sektora

creative tech sytuacja jest jeszcze trudniejsza,
poniewaz nie sg one traktowane jako standar-
dowe cele inwestycyjne.

Jak oceniacie polityke rzadu wobec sektora
technologicznego i kreatywnego w Polsce?

To trudne pytanie. Patrzgc na dane makroeko-
nomiczne, Polska nadal przeznacza stosunko-
wo niewielki procent PKB na innowacje irozwgj
technologii, co moze sugerowac, ze wsparcie
ze strony rzadu jest niewystarczajace. Z dru-
glej strony, |n|CJatywy rzgdowe zazwyczaj s3
mniej skuteczne niz te realizowane przez sek-
tor prywatny. Moim zdaniem branza kreatyw-
na zastuguje na wieksze uznanie i wsparcie
finansowe.

Jakie znaczenie ma wspéltpraca z innymi in-
westorami i akceleratorami na polskim rynku?

Jest absolutnie kluczowa. Bez efektywne;
wspotpracy rynek polskich startupow creati-
ve tech moze zosta¢ zmarginalizowany, co w
dtuzszej perspektywie doprowadzi do powol-
nego, ale nieuniknionego regresu catego sek-
tora.

Jakie rady dalibyscie zatlozycielom startupow
creative tech, ktérzy obecnie szukaja finan-
sowania w Polsce?

Najwazniejsze jest, aby mysle¢ o czyms wiecej
niz tylko o samej rundzie finansowania. Klu-
czowe pytania to: co stanie sie po wykorzysta-
niu kapitatu inwestorskiego? Czy bedzie szan-
sa na kolejng runde finansowania? A moze
lepiej przygotowac sie na seedstrapping, czyli
dalszy rozwdj z ograniczonym budzetem? Juz
na starcie warto mie¢ przemyslang strategie
wyjscia — inwestorzy bardzo szybko zapytajg
o plany dotyczgce sprzedazy spotki, IPO czy
innych mozliwych scenariuszy.
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Jakie trendy obecnie dostrzegasz w sektorze
creative tech i w jaki sposéb wptywaja one na
Twoje decyzje inwestycyjne?

Kluczowe trendy, ktore obserwuje, to narzedzia do
tworzenia tresci oparte na sztucznej inteligenciji
oraz generatywna Al w rozwoju gier. Widac réw-
niez wyrazny trend demokratyzacji narzedzi kre-
atywnych, ktéry umozliwia mniejszym zespotom
tworzenie wysokiej jakosci tresci, przy jednocze-
snym obnizeniu progu umiejetnosci i doswiad-
czenia potrzebnych do uzyskania takich samych
rezultatow. Ta dostepnos$¢ zmienia rynek, pozwa-
lajgc nowym podmiotom na innowacje i konkuro-
wanie z wiekszymi graczami.

Jakie sg najwieksze wyzwania dla startupow
z branzy creative tech w pozyskiwaniu finanso-
wania?

Jednym z gtownych wyzwan jest przetozenie kre-
atywnej wizji na przekonujgcy i skalowalny model
biznesowy. Wiele startupéw ma silng narracje
opartg na innowacyjnosci, ale brakuje im jasnej
strategii monetyzacji, co sprawia, ze inwestorom
trudno dostrzec potencjalng Sciezke wyjscia z in-
westyciji.

Dodatkowo startupy te czesto spotykajg sie ze
sceptycyzmem ze wzgledu na niszowy lub eks-
perymentalny charakter swoich produktéw, co
utrudnia przekonanie tradycyjnych inwestoréw
do ich dtugoterminowego potencjatu. Dobrym
przyktadem jest branza gamingowa - stworze-
nie silnej wtasnosci intelektualnej (IP) moze zna-
czgco wptyngc na wyceneg firmy i jej wartos¢ przy
wyjsciu. Jednak na wczesnym etapie trudno jest
okresli¢ wartos¢ kreatywng i znalez¢ réwnowage
miedzy wizjg artystyczng a rentownoscig komer-
cyjna.

Jak oceniasz potencjat nowych technologii, ta-
kich jak Al, VR, AR czy blockchain, w branzy kre-
atywnej pod katem inwestyc;ji?

Nie postrzegam tych technologii jako celu same-
go w sobie, lecz jako narzedzia do rozwigzywa-
nia konkretnych probleméw w okreslonych przy-
padkach uzycia. Kluczowe pytanie brzmi: w jaki
sposob te technologie integrujg sie z catym pro-
duktem i jakag realng warto$¢ dostarczajg uzyt-
kownikom? Zamiast podgza¢ za chwilowg moda,
koncentruje sie na tym, czy dana technologia
faktycznie wnosi trwate, praktyczne rozwigzania,
ktére mogg wptyngé¢ na rozwaj rynku.

Jaka role w ksztattowaniu Twojej strategii inwe-
stycyjnej w startupy z sektora creative tech od-
grywa kultura i lokalny ekosystem?

Moja strategia inwestycyjna jest Scisle zwigzana
z lokalnym ekosystemem, poniewaz inwestujemy
w zatozycieli z regionu CEE i diaspore. To podej-

Scie dotyczy wszystkich naszych inwestycji, nie-
zaleznie od branzy.

Biore takze pod uwage mocne strony regionu, na
przyktad dobrze rozwinietg branze gamingowa
w Polsce oraz silne zaplecze techniczne w kra-
jach Europy Srodkowo-Wschodniej. Zrozumienie
lokalnej kultury pozwala nam dostrzec szanse,
ktére inni moga przeoczyc, oraz lepiej nawiqzaé
kontakt z zatozycielami. Na wczesnym etapie to
wtasnie zespot jest najwazniejszym elementem
oceny startupu, a bliskos¢ kulturowa utatwia sku-
teczng wspotprace.

Jakie kluczowe wskazniki wykorzystujesz do
oceny startupow z branzy creative tech? Jak roz-
rézniasz obiecujaca innowacje od krotkotrwate-
go trendu?

Oceniamy wszystkie startupy wedtug podobnych
kryteriow. Na wczesnym etapie kluczowy jest ze-
spét — jego doswiadczenie, dotychczasowe osig-
gniecia i zdolnos¢ do reallzaCJl projektow. Na-
stepnie analizujemy produkt, model biznesowy,
wielkos¢ rynku, dtugoterminowa wizje oraz stra-
tegie wejscia na rynek w krétkim terminie.

Rozréznienie miedzy obiecujgcg innowacjg a
krotkotrwatym trendem zalezy ostatecznie od
perspektywy inwestora — od tego, w jakg wizje
przysztosci wierzy i chce wspierac. Dla mnie klu-
czowe jest to, czy startup faktycznie rozwigzuje
konkretne problemy lub identyfikuje trwate zapo-
trzebowanie w danej niszy. Warto mie¢ konkretne
wskazniki oceny produktu, ale na wczesnym eta-
pie czesto jeszcze ich nie ma.

Jak wedtug Ciebie bedzie wygladat rozwdj sek-
tora creative tech w ciagu najblizszych 5-10 lat?
Jak przygotowujesz swoj portfel inwestycyjny na
te zmiany?

Mysle, ze sektor creative tech stanie sie coraz
bardziej immersyjny i zintegrowany. Personaliza-
cja oparta na Al, wciggajgce srodowiska VR/AR
oraz blockchain do zarzgdzania prawami autor-
skimi prawdopodobnie zrewolucjonizujg sposob
tworzenia i konsumowania tresci.

Jako inwestorzy nie mozemy w petni ,przygoto-
wac" naszego portfela na te zmiany. Naszg rolg
jest sledzenie trendow, analiza rynku, wspoétpraca
z zatozycielami i tgczenie ich z ekspertami. Klu-
czowe jest inwestowanie w przedsigbiorcow, kto-
rzy potrafig sie dostosowac i reagowac na zmie-
niajgce sie warunki rynkowe.

Jak w ostatnich latach zmienit sie klimat inwe-
stycyjny w Polsce, szczegodlnie dla startupow
technologicznych i kreatywnych?

Ekosystem inwestycyjny dojrzat, cho¢ wcigz jest
w fazie rozwoju. Obserwujemy przyspieszenie

jego wzrostu, gtownie dzieki wsparciu panstwa
w postaci funduszy funduszy, grantéw i progra-
mow akceleracyjnych finansowanych ze srodkéw
publicznych.

Jesli chodzi o sektor creative tech, trudno jedno-
znacznie oceni¢ jego sytuacje, ale byt specjalny
program grantowy dla firm gamingowych; chog,
z tego co wiem, zostat juz zamkniety. Jednocze-
$nie pracujemy nad edukacjg prywatnych inwe-
storow, aby zwiekszyé¢ ich sktonnos¢ do lokowa-
nia kapitatu w technologie i bardziej ryzykowne
przedsiewziecia.

Czy uwazasz, ze polityka i inicjatywy rzadowe
w Polsce wystarczajgco wspierajg rozwoj branzy
technologicznej i kreatywnej?

Powiedziatbym, ze jest ,w porzadku”. Na tle reszty
Europy Srodkowo-Wschodniej wypadamy dobrze,
ale nadal lepiej jest — jesli to mozliwe — pozyskac
prywatny kapitat. Inicjatywy rzgdowe bywajg po-
mocne, ale wigzg sie z duzg biurokracjg, co cze-
sto znlecheca przedsiebiorcéw. Usprawnienie
procesow administracyjnych oraz zwiekszenie
ukierunkowanego finansowania dla sektora cre-
ative tech mogtoby jeszcze bardziej przyspieszy¢
jego rozwo;.

Jak postrzegasz mozliwosci inwestycji transgra-
nicznych, szczegdlnie w kontekscie wptywu Unii
Europejskiej na polskie startupy?

Budowanie startupow nie moze ograniczac sie
do rynku lokalnego — miedzynarodowa wspétpra-
ca jest niezbedna. W kontekscie UE ujednolicenie
regulacji i dostep do paneuropejskich zrodet fi-
nansowania utatwiajg ekspansje zagraniczna.

Wspétpraca z bardziej dojrzatymi ekosystema-
mi pozwala wymienia¢ wiedze, doswiadczenia
i wdraza¢ najlepsze praktyki rynkowe. W pew-
nym stopniu juz to funkcjonuje, zwtaszcza w za-
kresie wsparcia dla startupéw technologicznych
i wspotpracy funduszy. Coraz wiecej startupow
uczestniczy w regionalnych konferencjach i mie-
dzynarodowych programach akceleracyjnych,
szczegolnie tych wyspecjalizowanych. Ostatecz-
nie jednak wszystko sprowadza sie do indywidu-
alnej inicjatywy zatozycieli i ich checi do wykorzy-
stywania tych mozliwosci.

Jak wazna jest wspotpraca z innymi inwestorami
lub akceleratorami na polskim rynku, szczegél-
nie w kontekscie branzy creative tech?

Polskirynek jest stosunkowo niewielki, wigc wszy-
scy inwestorzy sie znajg. Regularnie wymieniamy
sie informacjami o startupach, rekomendujemy
sobie firmy i wspoétinwestujemy.

Jesli chodzi o creative tech, ekosystem jest jesz-
cze bardzo ograniczony. W zasadzie mozna wska-

zac dostownie dwie osoby, ktore sg powszechnie
kojarzone z tym sektorem. Poza tym kilka fundu-
szy dokonato pojedynczych inwestycji w startupy
z tego obszaru, ale nie traktuje go jako kluczowe;j
branzy w swojej strategii inwestycyjnej. Zaintere-
sowanie powoli rosnie, ale na ten moment nie jest
to jeszcze wyraznie ukszta’rtowany segment.

Jak postpandemiczna rzeczywistos¢ wptyneta
na krajobraz inwestycyjny, szczegélnie w kon-
tekscie transformacji cyfrowej i branzy kreatyw-
nej?

Pandemia znaczgco przyspieszyta transformacje
cyfrowg we wszystkich branzach, a creative tech
nie byt wyjatkiem. Wzrosto tempo wdrazania wie-
lu rozwigzan, nawet tych podstawowych, jak po-
wszechniejsze stosowanie podpisu elektronicz-
nego.

Firmy szybko przeszty na platformy cyfrowe, aby
angazowac swoich odbiorcéw, co przyczynito sie
do dynamicznych innowacji w obszarach takich
jak: wydarzenia online, narzedzia do pracy zdal-
nej czy immersyjne doswiadczenia cyfrowe. Ta
zmiana zwiekszyta potencjalny rynek dla startu-
pow z sektora creative tech i podkreslita znacze-
nie skalowalnych, cyfrowo zorientowanych mo-
deli biznesowych.

Nas, jako inwestorow, pandemia utwierdzita
w przekonaniu, ze warto wspiera¢ technologie za-
pewniajgce odpornos¢ i dtugoterminowa stabil-
nos$¢ biznesowg. Réwnoczesnie wazne jest, aby
odrdzni¢ rozwigzania, ktére rzeczywiscie przyno-
szg wartosé, od tych, ktore byty jedynie krotko-
trwatg reakcjg na kryzys.

Jaka rade dalbys zatozycielom startupow z bran-
zy creative tech, ktorzy obecnie starajg sie pozy-
skaé kapitat w Polsce?

Najwazniejsze jest jasne przedstawienie warto-
Sci, ktéra tgczy kreatywnosc z solidnym modelem
biznesowym. Warto jak najszybciej zweryfikowac
product-market fit i udowodnié, ze istnieje realne
zapotrzebowanie na dane rozwigzanie.

Inwestorzy szukajg nie tylko innowacji, ale takze
klarownej strategii monetyzacji i skalowania. Klu-
czowe jest réwniez budowanie relacji — angazo-
wanie sig w lokalny ekosystem, udziat w wydarze-
niach branzowych i wspotpraca z akceleratorami
moga pomoc w dotarciu do inwestorow, ktorzy
rozumiejg zarowno strone technologlcznq, jak
i kreatywng biznesu.

Wytrwatos¢ i umiejetnosC dostosowywania sie
do zmieniajacego sig rynku to podstawa. Warto
stucha¢ opinii, ulepszac strategie i zawsze pa-
trze¢ na rozwéj w dtuzszej perspektywie.
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KREATYWNOSC | INNOWACYJNOSC W POLSKIM

SYSTEMIE EDUKACJI

Polska posiada bogatg tradycje edukacyjng, ktora od dawna ceni rozwdj umiejetnosci tworczych i technicznych, uznajgc znaczenie elastycznosci i pomystowosci w szybko zmieniajgcym sie swiecie. Obecnie polski system edu-
kacji wspiera rozwoj talentow tworczych i technicznych w réznych dziedzinach — od sztuki po najnowoczesniejsze technologie — przygotowujgc studentow do budowania kariery i odniesienia sukcesu w globalnym krajobrazie
technologii kreatywnych. Polskie podejscie do wspierania kreatywnosci ma charakter wieloaspektowy; tgczy edukacje artystyczng i kulturalng z solidnym szkoleniem w zakresie technologii i inzynierii. Ponizej przedstawiamy,
w jaki sposob te elementy tgczg sie, czynigc Polske rozwijajgcym sie centrum edukacji w zakresie technologii kreatywnych.

UCZELNIE ARTYSTYCZNE | KULTURALNE: WSPIE-
RANIE POTENCJALU TWORCZEGO

Polskie uczelnie artystyczne i kulturalne koncentrujg
sie zarobwno na ochronie dziedzictwa narodowego, jak
i na rozwoju innowacyjnych form ekspresji. Uczelnie te
wspierajg kreatywnos$¢ poprzez zréznicowane progra-
My nauczania, ktére tgczg tradycyjne dziedziny sztuki
z innowacjami cyfrowymi:

- Akademia Sztuk Pieknych w Warszawie: Znana
z akcentu na sztuki piekne, projektowanie graficzne
i multimedia, uczelnia ta zacheca studentéw do ekspe-
rymentowania z mediami cyfrowymi, wirtualng rzeczy-
wistoscig (VR) oraz innymi nowoczesnymi formami
artystycznymi, przygotowujgc ich do aktywnego udzia-
tu w dynamicznie rozwijajgcych sie sektorach sztuki
i technologii w Polsce.

« Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu: Uczelnia pro-
muje interdyscyplinarnos¢, tgczgc tradycyjne sztuki
z nowymi technologiami, takimi jak animacja, projek-
towanie cyfrowe czy media interaktywne. Program na-
uczania tgczy dziedzictwo kulturowe z nowoczesnymi
innowacjami.

- Akademia Sztuk Pieknych w Krakowie: Dzieki dzie-
dzictwu zakorzenionemu w polskiej kulturze, uczelnia
ktadzie nacisk zarowno na klasyczne techniki, jak i me-
dia cyfrowe, umozliwiajgc studentom prace nad pro-
jektami odzwierciedlajgcymi artystyczne dziedzictwo
Polski oraz eksploracje nowych, kreatywnych obsza-
row.

Uczelnie te przyczyniajg sie do tworzenia kreatywnego
ekosystemu, w ktérym studenci zdobywajg praktycz-
ne doswiadczenie w pracy z mediami tradycyjnymi
i cyfrowymi. Dzieki potgczeniu tradycji z technologig,
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polskie uczelnie artystyczne i kulturalne wyposazajg iinzynierii cyfrowej, wspierajgc cele Polski w zakresie i media interaktywne takze przygotowujg studentéw do

absolwentéw w umiejetnosci niezbedne do tworzenia
innowacji w obszarach sztuki cyfrowej, projektowania
i mediow.

UCZELNIE TECHNICZNE: NAPEDZANIE INNOWA-
CJI 1 TRANSFORMACJI CYFROWEJ

Polskie uczelnie techniczne sg znane ze swojego wkta-
du w rozwdj krajowego sektora technologii. 0Odgrywaja
kluczowa role w ksztatceniu specjalistéow w dziedzinie
inzynierii, informatyki i innowacji cyfrowych, co czyni
je istotnym elementem pozyciji Polski jako lidera tech-
nologicznego w Europie Srodkowe:

* Politechnika Warszawska: Jako jedna z wiodgcych
uczelni technicznych w Polsce, oferuje programy w za-
kresie sztucznej inteligenciji, robotyki i informatyki. Kta-
dzie nacisk na badania naukowe i umozliwia studen-
tom realizacje projektéw we wspotpracy z partnerami
przemystowymi, wspierajgc innowacje w tworzeniu
oprogramowania, blockchainie czy cyberbezpieczen-
stwie.

« Akademia Gorniczo-Hutnicza w Krakowie (AGH): Ofe-

rujgc kierunki z zakresu nauki o danych, uczenia ma-
szynowego i Internetu Rzeczy (loT), AGH jest centrum
transformacji cyfrowej Polski. Uczelnia ktadzie nacisk
na zastosowania praktyczne, pozwalajgc studentom
wykorzystywac swoje umiejetnosci w realnych wyzwa-
niach oraz wspétpracowac z liderami branzowymi.

* Politechnika Gdanska: Zlokalizowana w nadmor-
skim centrum technologicznym Polski, uczelnia zna-
na jest z programow w zakresie energii odnawialnej,
IT i automatyzacji przemystowej. Dzieki swojej lokali-
zacji i partnerstwom przemystowym odgrywa kluczo-
wa role w zrownowazonym rozwoju technologicznym

zielonych innowaciji.

Uczelnie te odgrywajg istotng role w rozwoju polskie-
go sektora technologii kreatywnych, ksztatcgc wykwa-
liftkowang kadre wyposazong w wiedze potrzebng do
wdrazania innowac;ji w réznych branzach. tgczg bada-
nia naukowe, praktyczne doswiadczenie i nauke inter-
dyscyplinarng, umozliwiajgc studentom zostanie lide-
rami w wielu dziedzinach — od sztucznej inteligencji
po technologie zrbwnowazonego rozwoju.

POLSKIE PODEJSCIE DO LACZENIA KREATYWNO-
SCI Z TECHNOLOGIA

Polskie instytucje edukacyjne odzwierciedlajg zaanga-
zowanie kraju w edukacje interdyscyplinarng, tgczgca
elementy STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka
i matematyka) z przedsiebiorczoscig. Dzieki nacisko-
wi na wspotprace pomiedzy uczelniami artystycznymi
i technicznymi, Polska tworzy srodowisko, w ktérym
studenci sg zachecani do kreatywnego myslenia i roz-
wigzywania problemdow poprzez innowacyjne, technolo-
giczne metody.

Sztuka i technologia przenikajg sie dzi§ w nowocze-
snych uczelniach, tworzac interdyscyplinarne obszary,
odpowiadajgce na potrzeby szybko zmieniajgcego sie
Swiata. Programy te tgczg artystyczng kreatywnosc¢ z
zaawansowanymi umiejetnosciami technologicznymi,
pozwalajgc studentom odkrywac¢ nowe formy ekspres;ji
i innowacji. W projektowaniu graficznym i multimediach
tradycyjne techniki artystyczne sg tgczone z narzedzia-
mi cyfrowymi do tworzenia animacji, interfejsow i efek-
tow wizualnych. Nowe media i sztuka cyfrowa koncen-
trujg sie na integracji technologii takich jak wirtualna
rzeczywistos¢, rozszerzona rzeczywistos¢ i sztuczna
inteligencja w praktykach twérczych. Projektowanie gier

tworzenia immersyjnych doswiadczen, tgczgcych narra-
Cje z nowoczesnym oprogramowaniem.

Dzieki opisanemu podejsciu uczelnie wyposazajg ab-
solwentow w umiejetnosci potrzebne do innowacyjne-
go dziatania na styku sztuki i technologii, ksztattujgc
nowe branze — od rozrywki po marketing cyfrowy.

Polsko-Japonska Akademia Technik Komputerowych
(PJATK) jest wyjgtkowa uczelnig dziatajgcg na przecie-
ciu sztuki i technologii, tworzgcg unikalny paradygmat
edukacyjny, ktéry tgczy kreatywnosé z najnowszymi
innowacjami. Zatozona z naciskiem na informatyke,
PJATK z czasem rozszerzyta swoje spektrum dziatan,
oferujgc programy tgczgce analityczng precyzje nauk
komputerowych z wyobraznig projektowania i sztuk
wizualnych.

Nauka poprzez realizowane projekty, kursy miedzywy-
dziatowe i praktyczne szkolenia sg integralng czescia
programoOw nauczania, przygotowujgcych studentow
na wyzwania wspoétczesnej gospodarki. Polskie uczel-
nie wspierajg rowniez rozwijajgcy sie ekosystem star-
tupdw, zachecajgc studentéw do Sciezek przedsiebior-
czych i wykorzystania zdobytej wiedzy w budowaniu
pozycji Polski na globalnej mapie technologii kreatyw-
nych.

Podsumowujgc, polskie uczelnie artystyczne i tech-
niczne ksztattujg nowe pokolenie talentow, ktére tgczy
kreatywnosc¢ z kompetencjami technologicznymi, aby
przesuwac granice sektora kreatywnego. To holistycz-
ne podejscie do edukacji zapewnia absolwentom nie
tylko biegtosc¢ techniczng, lecz rowniez innowacyjnosc
i gotowos¢ do ksztattowania przysztosci polskiego
krajobrazu kreatywnego i technologicznego.
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EDUKACJA KREATYWNA

Polska jest ceniona za swoje silne dziedzictwo artystyczne, wspierane
przez siec uczelni i instytucji promujgcych kreatywno$c¢ w roznych dzie-
dzinach. Od sztuk wizualnych i designu po film i muzyke - instytucje te
taczg podejscie tradycyjne i cyfrowe, wyposazajgc studentéw w kompe-
tencje niezbedne do odniesienia sukcesu w dynamicznie rozwijajacej si¢
gospodarce kreatywnej Polski. Ten model edukacyjny nie tylko chroni bo-
gatg tkanke kulturowa kraju, ale takze napedza innowacje, przygotowujgc
absolwentéw do wywierania wptywu zardwno na scenie krajowej, jak i mie-
dzynarodowe,;.

PODSTAWOWE UCZELNIE KREATYWNE

Akademia Sztuk Pieknych w Gdansku

Specjalizujgca si¢ w sztukach pieknych, projektowaniu i multimediach,
uczelnia promuje innowacje w zakresie sztuki cyfrowej i zrownowazonego
designu, odzwierciedlajgc morskie i kulturowe dziedzictwo Gdanska.
Lokalizacja: Gdansk

Akademia Sztuk Pieknych w Warszawie

Prestizowa uczelnia znana z programdéw w zakresie sztuk pieknych, pro-
jektowania graficznego i multimediow. Akademia zacheca do eksperymen-
towania z mediami cyfrowymi, wirtualng rzeczywistoscig i interaktywng
sztukg, przygotowujgc studentéw do kariery w preznie rozwijajgcych sie
sektorach kreatywnych w Polsce.

Lokalizacja: Warszawa

Akademia Sztuk Pieknych w Krakowie

Prestizowa uczelnia znana z programdéw w zakresie sztuk pieknych, pro-
jektowania graficznego i multimediéw. Akademia zacheca do eksperymen-
towania z mediami cyfrowymi, wirtualng rzeczywistoscia i interaktywnag
sztukg, przygotowujgc studentéw do kariery w preznie rozwijajgcych sie
sektorach kreatywnych w Polsce.

Lokalizacja: Krakéw

Szkota Filmowa w todzi

(Panstwowa Wyzsza Szkota Filmowa, Telewizyjna i Teatralna im. Leona
Schillera w todzi) Jedna z najlepszych uczelni filmowych na swiecie, sta-
nowigca kolebke polskiego kina i sztuki mediow. Wsrod jej absolwentéw
jest wielu tworcow cenionych na catym swiecie, co czyni jg kluczowym
osrodkiem w krajobrazie kreatywnym Polski.

Lokalizacja: L6dz

Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu

Speqahzu;qca sie w sztukach wizualnych, designie i multimediach uczel-
nia wspiera interdyscyplinarne programy tgczace sztuki tradycyjne z inno-
wacjami cyfrowymi, sprzyjajgc wspotpracy studentéw z réznych dziedzin.
Lokalizacja: Poznan
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Listy TOP 5+5 zostaty opracowane na podstawie srednich wynikow w ran-
kingach trzech uznanych zrédet: EduRank, Times Higher Education (THE)
World University Rankings oraz QS World University Rankings by Quacquare-
lli Symonds, w odpowiednich kategoriach na rok 2024.

=

UCZELNIE OGOLNE Z WYDZIALAMI KREATYWNYMI

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu — Wydziat Studiéw Arty-
stycznych

Uczelnia oferuje kompleksowe programy humanistyczne, koncentrujgc
sie na kulturoznawstwie, sztukach wizualnych i literaturze oraz promujac
podejscie interdyscyplinarne i krytyczne myslenie.

Lokalizacja: Poznan

Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu — Wydziat Sztuk Pieknych
Jedna z najbard2|ej renomowanych uczelni w Polsce, oferUJaca szeroka
game programow w zakresie sztuk pieknych, konserwaCJl i dziedzictwa
kulturowego. Wydziat koncentruje sie na potgczeniu kreatywnosci artysty-
cznej z ochrong historycznych dziet sztuki.

Lokalizacja: Torun

Uniwersytet £ 6dzki — Wydziat Medidw i Sztuk Wizualnych

Wydziat znany z interdyscyplinarnego podejscia oferuje programy z zakresu
flmoznawstwa, fotografii i sztuki medidw, tgczgc teorie z praktycznym zas-
tosowaniem w sektorze kreatywnym.

Lokalizacja: todz

Uniwersytet Warszawski — Wydziat Studiow nad Sztuka i Kulturg
Uniwersytet Warszawski oferuje szeroki wachlarz programoéw z zakresu
historii sztuki, muzykologii i kultury wizualnej, ktadgc nacisk na badania
interdyscyplinarne oraz globalng perspektywe dziedzictwa kulturowego
Polski.

Lokalizacja: Warszawa

Na tej i kolejnych stronach mapy przedsta-
wiajg liczbe kluczowych instytucji zwigza-

nych z danym tematem, pogrupowanych
wedtug gtownych wojewddztw Polski.
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EDUKACJA
TECHNOLOGICZNA

Polskie uczelnie techniczne znajdujg sie w czotowce innowacji technologicz-
nych, oferujgc programy dostosowane do potrzeb szybko rozwijajgcego sie
sektora technologicznego. Instytucje te zapewniajg solidne wyksztatcenie
w zakresie inzynierii, informatyki, sztucznej inteligencji i innowacji cyfrowych,
czynigc Polske kluczowym graczem na technologicznej mapie Europy.

(KOLEJNOSC ALFABETYCZNA)

Akademia Gérniczo-Hutnicza w Krakowie (AGH)

Specjalizujgc si¢ w nauce o danych, uczeniu maszynowym i Internet of Thin-
gs (IoT), AGH stanowi centrum innowacji cyfrowych. Uczelnia skupia sie na
zastosowaniach praktycznych, wspotpracuje z firmami technologicznymi,
przygotowujgc studentdw na realne wyzwania.

Lokalizacja: Krakow

Politechnika Gdanska

Uczelnia oferuje programy z zakresu energii odnawialnej, automatyzacji prze-
mystowej i inzynierii cyfrowej. Politechnika ma znaczacy wktad w rozwoj zrow-
nowazonych technologii, szczegdlnie w obszarach zielonej energii i technolo-
gii sSrodowiskowych.

Lokalizacja: Gdansk

Politechnika £ ddzka — Wydziat Elektrotechniki, Elektroniki, Informatyki i Au-

tomatyki
Znany z silnego nacisku na rozwo; oprogramowanla sztuczng inteligencje

i elektronike, wydziat oferuje innowacyjne programy, ktore przygotowujg stu-
dentéw do wyzwan stawianych przez polski sektor technologiczny.
Lokalizacja: L6dz

Polsko-Japonska Akademia Technik Komputerowych (PJATK)

Wyjatkowa instytucja tgczgca polskie i japoriskie podejsma do technologii i de-
signu. PJATK znana jest z nowoczesnych programéw w zakresie informatyki,
sztucznej inteligencji i sztuki cyfrowej. Uczelnia ktadzie nacisk na innowacje
i interdyscyplinarnosé, przygotowujgc studentéw do globalnych wyzwan tech-
nologicznych.

Lokalizacja: Warszawa

Politechnika Poznanska — Wydziat Informatyki i Telekomunikacji

Wydziat specjalizujgcy sie w mformatyce i telekomunikacji, promuje badania
oraz wspotprace z przemystem, wspierajgc cele Polski w zakresie infrastruk-
tury cyfrowej i cyberbezpieczenstwa.

Lokalizacja: Poznan
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Lista TOP-10 zostata opracowana na podstawie srednich wy-
nikow w rankingach trzech uznanych zrodet: EduRank, Times
Higher Education (THE) World University Rankings oraz QS
World University Rankings by Quacquarelli Symonds, w odpo-
wiednich kategoriach na rok 2024.

Politechnika Rzeszowska — Wydziat Budowy Maszyn i Lotnictwa
Specjalizujgca sie w inzynierii lotniczej, robotyce i nauce o materiatach, uczel-
nia stanowi centrum innowacji technologicznych w potudniowo-wschodnie;
Polsce. Programy sg dostosowane do potrzeb przemystu lotniczego i obron-
nego, z silnym naciskiem na badania i rozwd;.
Lokalizacja: Rzeszéw

Politechnika Slaska — Wydziat Automatyki, Elektroniki i Informatyki
Zlokalizowana w Gliwicach uczelnia oferuje kompleksowe programy z zakresu
robotyki, automatyki i inzynierii oprogramowania. Dzieki Scistej wspotpracy z
przemystem, odgrywa kluczowg role w rozwoju innowacji technologicznych
na potudniu Polski

Lokalizacja: Gliwice

Uniwersytet Warszawski — Wydziat Matematyki, Informatyki i Mechaniki
Wydziat ten jest liderem w dziedzinie teoretycznej i stosowanej informatyki,
koncentrujgc sie na obszarach uczenia maszynowego, obliczen kwantowych
i algorytmiki. Zyskat uznanie miedzynarodowe za doskonato$¢é akademicka i
wktad w badania technologiczne.

Lokalizacja: Warszawa

Politechnika Warszawska

Wiodgca uczelnia w zakresie inzynierii i informatyki, oferujgca programy z
zakresu Al, robotyki i blockchainu. Dzigki silnym partnerstwom przemystowym
zapewnia studentom doswiadczenie praktyczne w rozwijajgcym sie sektorze
technologicznym Polski.

Lokalizacja: Warszawa

Politechnika Wroctawska — Wydziat Elektroniki

Wydziat bedacy liderem w zakresie Internetu Rzeczy (loT), cyberbezpieczenst-
wa i automatyzacji cyfrowej. Znany z silnych powigzan z przemystem, oferuje
praktyczne szkolenia i mozliwosci badawcze odpowiadajgce potrzebom tech-
nologicznym Polski.

Lokalizacja: Wroctaw
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HUBY STARTUPOWE

Ekosystem startupéw w Polsce dynamicznie sie rozwija, wspierany przez
liczne huby i centra innowacji w catym kraju. Miejsca te odgrywajg kluczo-
wa role w pielegnowaniu ducha przedsiebiorczosci, oferujac przestrzen do
pracy, zasoby, mentoring i mozliwosci nawigzywania kontaktow, wspiera-
jac rozwéj réznych branz.

(KOLEJNOSC ALFABETYCZNA)

Akademickie Inkubatory Przedsiebiorczosci (AIP)

AIP to jedna z najwiekszych sieci inkubatoréw w Polsce, wspierajgca start-
upy studenckie w roznych miastach. Oferuje programy edukacyjne, men-
toring oraz mozliwosci finansowania, promujac przedsigbiorczos¢ wsrod
mtodych ludzi i firm na wczesnym etapie rozwoju.

Lokalizacja: Wiele miast w Polsce

Brain Embassy

Brain Embassy to innowacyjna przestrzen coworkingowa zaprojektowana
z myslg o wspieraniu wspotpracy, kreatywnosci i produktywnosci. Oferuje
elastyczne rozwigzania biurowe — od wspoétdzielonych przestrzeni po pry-
watne biura i sale spotkan — skierowane zaréwno do firm, jak i oséb indy-
widualnych. Skupiajgc sie na budowaniu spotecznosci, oferuje mozliwosci
rozwoju i nawigzywania kontaktow poprzez wydarzenia i warsztaty.
Lokalizacja: Warszawa

Cambridge Innovation Centre Warsaw (CIC Warsaw)

CIC Warsaw to przestrzern dla lokalnych i mledzynarodowych przed-
siebiorcow, oferujgca coworking i biura serwisowane sprzyjajgce innowac-
jom. Hub organizuje Innovation Hubs skoncentrowane na kluczowych seg-
mentach technologicznych, wspierajgc wspotprace i rozwdj. Ekosystem
obejmuje takze Venture Café Warsaw, znane z cotygodniowych Thursday
Gatherings, ktore tgczg innowatoréw poprzez networking i wymiane wiedzy.
Lokalizacja: Warszawa

Google for Startups Campus Warsaw

Element globalnej sieci Google, Google for Startups Campus Warsaw
zapewnia przestrzen coworkingowg, mentoring oraz programy dla pol-
skich startupow — szczegdlnie z sektora technologicznego. Dziata jako
centralny punkt dla przedsiebiorcow, inwestoréw i innowatorow chcagcych
wspotpracowac i rozwijac sie.

Lokalizacja: Warszawa

Centrum
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Lista TOP-10 zostata opracowana na podstawie liczby publicznych wyda-
rzen networkingowych organizowanych przez wskazane podmioty w latach
2021-2024.

Inkubator STARTER

Zlokalizowany w Gdansku, Inkubator STARTER oferuje mentoring, prze-
strzen biurowg oraz dostep do inwestoréw, koncentrujgc sie na firmach
opartych na technologiach. To kluczowy gracz w ekosystemie startupo-
wym regionu Morza Battyckiego, wspierajgcy innowacje m.in. w e-com-
merce, energetyce morskiej i wiatrowe;.

Lokalizacja: Gdansk

Krakowski Park Technologiczny (KPT)

KPT wspiera startupy technologiczne poprzez programy inkubacyjne i ak-
celeracyjne, a takze oferuje finansowanie i mozliwosci networkingu. Park
znany jest z rozwoju branzy gier oraz startupow IT, dziata w nim takze wie-
le laboratoriéw innowaciji.

Lokalizacja: Krakéw

Poznanski Park Naukowo-Technologiczny (PPNT)

PPNT wspiera startupy z obszaréw biotechnologii, ICT i odnawialnych zré-
det energii. Park zapewnia dostep do laboratoriow, infrastruktury badaw-
czo-rozwojowej oraz wydarzen networkingowych, wspierajagc innowacje
we wspotpracy z poznanskimi uczelniami i instytucjami badawczymi.
Lokalizacja: Poznan

Startup Hub Poland (SHP)

Zatozony w 2012 roku, SHP wspiera innowatorow technologicznych na
kazdym etapie rozwoju. Oferuje dynamiczne programy - od preakcelera-
cji, gdzie mtodzi przedsigbiorcy testujg swoje pomysty i otrzymujg mento-
ring, po programy akceleracyjne tgczgce firmy z inwestorami i ekspertami
ibrgnzy Do 2024 roku SHP pomdgt ponad 600 startupom z ponad 20

rajow.
Lokalizacja: Warszawa

The Heart Warsaw

Zlokalizowany w kompleksie Warsaw Spire, The Heart tgczy polskie startu-
py z duzymi korporacjami z catej Europy. Centrum koncentruje sie na sek-
torach takich jak FinTech, HealthTech i rozwigzaniach dla przedsiebiorstw,
oferujgc programy tgczgce startupy z dojrzatymi firmami.

Lokalizacja: Warszawa

Wroctawski Park Technologiczny

Skoncentrowany na wspieraniu startupow high-tech, WPT oferuje prze-
strzenie biurowe, infrastrukture R&D i ustugi rozwoju biznesu. Szczegdlny
nacisk ktadzie na czyste technologie, biotechnologie i ICT, wspierajac in-
nowacje poprzez wspoétprace z uczelniami i biznesem.

Lokalizacja: Wroctaw
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AKCELERATORY

Polskie akceleratory i inkubatory odgrywajg kluczowa role w ksztattowaniu
krajowego krajobrazu startupowego, oferujgc startupom technologicznym
na wczesnym etapie nie tylko finansowanie, ale réwniez cenne wsparcie
mentorskie, mozliwosci partnerstw strateglcznych oraz dostep do infra-
struktury badawczo- rozwojowej. Akceleratory wspierajg szeroki wachlarz
innowacji — od FinTech i sztucznej inteligencji po technologie zrownowa-
Zonego rozwoju i e-commerce.

AKTYWNE AKCELERATORY ZE WSPARCIEM PUBLICZNIE UDOKUMENTO-
WANYM (INWESTYCJE BEZPOSREDNIE LUB WSPARCIE NIEKAPITALOWE)
DLA POLSKICH STARTUPOW CREATIVE TECH

Google for Startups Accelerator Programs

Znany program akceleracyjny prowadzony przez Google, wspierajacy startupy
z catego Swiata, w tym z Polski, w roznych dziedzinach technologii — od Al i
uczenia maszynowego po HealthTech. Program oferuje mentoring, dostep do
zasobow Google oraz kontakt z globalng siecig inwestoréw i lideréw branzy.
Lokalizacja: Globalnie / Warszawa

Laczna liczba inwestycji: 1639 / Wspierane polskie startupy CT: 16

Space3ac
Specjalistyczny program akceleracyjny z siedzibg w Gdansku, koncentrujgcy

sie na startupach z zakresu technologii kosmicznych, 10T i logistyki. Oferuje
dopasowane mentoringi, dostep do finansowania oraz partnerstwa z liderami
branzy, wspierajgc innowacje w sektorach zaawansowanych technologii.
Lokalizacja: Gdarnisk

Laczna liczba inwestycji: 134 / Wspierane polskie startupy CT: 9

Starter Rocket (nieaktywny, zniknat z rynku)

Gdanski akcelerator wspierajgcy startupy technologiczne na wczesnym etapie
rozwoju. Oferuje mentoring, warsztaty oraz matchmaking z inwestorami, po-
magajgc przedsiebiorcom w dopracowaniu modeli biznesowych i skalowaniu
dziatalnosci.

Lokalizacja: Gdansk

Laczna liczba inwestycji: 6 / Wspierane polskie startupy CT: 2

Techstars

Globalna sieC akceleratorow wspierajgca startupy na wczesnym etapie poprzez
programy oparte na mentoringu. Obecna takze w Polsce, zapewnia dostep do
ekspertow branzowych, finansowania i globalnej sieci inwestoréw. Skupia sie na
skalowaniu innowacyjnych firm z réznych sektoréw — od FinTech po deep tech.

Laczna liczba inwestycji: 6187 / Wspierane polskie startupy CT: 1

Akcelerator Technologiczny Gliwice

Zlokalizowany w Gliwicach akcelerator koncentrujacy sie na startupach tech-
nologicznych, szczegolnie z obszaréw IT, inzynierii i automatyki. Dzigki silnej
wspotpracy z przemystem oferuje mentoring, mozliwosci flnansowania oraz
dostep do zaawansowanych zasobdéw badawczo-rozwojowych.

Lokalizacja: Gliwice

Laczna liczba inwestycji: 4 / Wspierane polskie startupy CT: 1

Centrum
Rozwoju
Przemystow
Kreatywnych

FUELARTS

Lista TOP-7 aktywnych akceleratorow zostata opracowana na podstawie ich
aktywnosci inwestycyjnej (wszystkie branze / Creative Tech), od momentu
powstania do dzis, zgodnie z danymi z Crunchbase, PitchBook, Dealroom.co
i Apollo.

Akcelerator Innowacji NOT

Zarzadzany przez Naczelna Organizacje Techniczng (NOT), akcelerator wspie-
ra innowacyjne startupy z obszarow inzynierii, technologii i zréwnowazonego
rozwoju. Zapewnia zasoby, eksperckie doradztwo oraz dostep do interesariu-
szy branzowych, wspierajgc rozwdj i innowacje.

Lokalizacja: Warszawa

Laczna liczba inwestycji: 3 / Wspierane polskie startupy CT: 1

Huge Thing

Prowadzi programy akceleracyjne dla startupéw na wczesnym etapie, zapew-
niajgc mentoring, warsztaty oraz dostep do sieci inwestorow. Koncentruje sie
na sektorach takich jak FinTech, SaaS i digital health, wspierajgc skalowanie
polskich startupow na rynkach krajowych i miedzynarodowych.

Lokalizacja: Warszawa

Laczna liczba inwestycji: 3 / Wspierane polskie startupy CT: 1

Netguru
Z siedzibg w Poznaniu, Netguru prowadzi program akceleracyjny dla startupéw

zajmujgcych sie rozwojem oprogramowania i transformacjg cyfrowa. Oferuje
mentoring, wsparcie w rozwoju produktow oraz dostep do rynkéw globalnych,
wspomagajgc szybki rozwagj startupow technologicznych.

Lokalizacja: Poznan

Laczna liczba inwestyciji: 2 / Wspierane polskie startupy CT: 1

POZA GLOWNA LISTA, ALE WARTE UWAGI:

ReaktorX

Program preakceleracyjny w Warszawie, skoncentrowany na pomocy mtodym
przedsiebiorcom na starcie. Oferuje mentoring i mozliwosci networkingu, sta-
nowigc idealne wsparcie dla mtodych zatozycieli firm.

Lokalizacja: Online

StartSmart CEE (formerly MIT Enterprise Forum CEE)

Wspiera startupy technologiczne z Polski i Europy Srodkowo-Wschodniej,
koncentrujgc sie na sektorach Al, 10T i HealthTech. Program obejmuje mento-
ring od ekspertéw branzowych, networking miedzynarodowy oraz mozliwosci
flnansowania.

Lokalizacja: Warszawa

InCredibles

Zatozony przez Sebastiana Kulczyka program zapewniajgcy finansowanie, men-
toring oraz ekspozycje migdzynarodowgq dla startupéw. Skupia sig¢ na skalowa-
niu innowacyjnych rozwigzan technologicznych z naciskiem na zrownowazony
rozwoj i wptyw spoteczny.

Lokalizacja: Warszawa

Youth Business Poland (YBP)

Organizacja non-profit oferujgca mentoring, warsztaty i mozliwosci networkin-
gu dla mtodych przedsiebiorcow. Program akceleracyjny wspiera przedsiebior-
czos¢ wsrdéd miodziezy, wspomagajgc projekty z zakresu technologii, marketin-
gu cyfrowego i e-commerce.

Lokalizacja: Warszawa

Concordia Design Accelerator

Program akceleracyjny zorientowany na innowacje, wspierajgcy startupy i sca-
leupy w dopracowywaniu modeli biznesowych oraz skalowaniu dziatalnosci.
Oferuje mentoring, dedykowane warsztaty i dostep do szerokiej sieci eksper-
tow branzowych. Skupia sie na wspieraniu przemystow kreatywnych, technolo-
gii oraz zrbwnowazonego biznesu, umozliwiajgc uczestnikom odniesienie suk-
cesu na konkurencyjnych rynkach.

Lokalizacja: Krakow

Rebels Valley

Dynamiczna firma doradcza wspierajgca startupy, scaleupy i korporacje w za-
kresie innowac;ji i wzrostu. Zakres ustug obejmuje strategie, rozwéj produktow
i wprowadzanie ich na rynek. Znana ze zwinnego podejscia, Rebels Valley t3-
czy mtode firmy z dojrzatymi przedsiebiorstwami, wspierajgc rozwoj w roznych
sektorach.

Lokalizacja: Krakow

KPT ScaleUp

Program akceleracyjny B2B prowadzony przez Krakowski Park Technologiczny.
Lgczy startupy z partnerami przemystowymi, koncentrujgc sie na loT, Przemy-
Sle 4.0 i rozwigzaniach smart city. Oferuje finansowanie, mentoring i dostep
do infrastruktury parku technologicznego, pomagajgc startupom w skalowaniu
dziatalnosci.

Lokalizacja: Krakow
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FUELARTS

Jak Twoje doswiadczenie jako projektanta wpty-
wa na sposob, w jaki uczysz studentow integrac;ji
sztuki i technologii?

Moje doswiadczenie jako projektanta pozwala mi
traktowaé nauczanie jako praktyczne testowanie
nowego jezyka, ktory taczy artystyczng ekspresje
z innowacjami technologicznymi. Pracujgc zarow-
no jako grafik kreatywny, jak i specjalista ds. tech-
nologii, rozumiem, jak kluczowe jest potgczenie
estetyki z funkcjonalnoscig. Dzigki temu poma-
gam studentom wyjS¢ poza czysto teoretyczne
rozumienie technologii, zachecajgc ich do two-
rzenia praktycznych i immersyjnych doswiadczen,
ktére angazujg emocjonalnie uzytkownikow. Moje
podejscie koncentruje sie na szerszej roli projek-
towania, gdzie technologia nie jest celem samym
w sobie, lecz narzedziem ksztattujgcym proces
tworczy. Poprzez studia przypadkow, przyktady z
rzeczywistego s$wiata oraz nauke opartg na projek-
tach, daje studentom zaréwno swobode twércza,
jaki technlczna dyscypling, ktore sg niezbedne we
wspoétczesnym designie.

Jak, twoim zdaniem, edukatorzy moga pomaéc
studentom potaczy¢ ekspresje artystyczng z in-
nowacjami technologicznymi?

Edukatorzy powinni stworzy¢ srodowisko, w kto-
rym eksperymentowanie jest naturalnym elemen-
tem procesutworczego, a potencjalne niepowodze-
nia traktowane sg jako czes¢ nauki, a nie porazka
osobista. Kluczowe jest rowniez promowanie in-
terdyscyplinarnej wspotpracy juz od pierwszych
etapow edukacji. Artysci powinni czuc sig komfor-
towo w pracy z inzynierami, a programisci powinni
doceniac intuicje artystyczng. Program nauczania
powinien uwzgledniaé¢ projekty praktyczne, hac-
kathony oraz wspotprace z przemystem, aby stu-
denci mogli zastosowac¢ swojg kreatywnos¢ w
kontekscie technologicznym. Dodatkowo, dostep
do nowoczesnych narzedzi, takich jak: Al genera-
tywna, rozszerzona rzeczywistosc 8XR) i projekto-
wanie proceduralne, pozwoli im eksplorowaé gra-
nice technologicznych mozliwosci, jednoczesnie
zachowujgc artystyczng wizje.

Jak programy nauczania sztuki i designu powinny
ewoluowagé, aby uwzgledniaé najnowsze techno-
logie, takie jak: Al, VR czy media interaktywne?

Edukacja w zakresie sztuki i designu powinna by¢
elastyczna, staledostosowujgc sie doposteputech-
nologicznego, ale jednoczesnie pozostawac zako-
rzeniona w fundamentalnych zasadach kreatyw-
nosci. Programy nauczania powinny obejmowac
umiejetnosci techniczne, takie jak modelowanie
3D, kodowanie i renderowanie w czasie rzeczy-
wistym, ale réwniez krytyczne dyskusje na temat
etycznych i spotecznych konsekwencji technolo-
gii. Trzeba pamietag, ze cho¢ zyjemy w cyfrowym
swiecie, prawdziwy artysta nadal potrafi tworzyc
przy uzyciu kartki papieru i otéwka. Doskonatym
przyktadem btednego wykorzystania technolo-
gii jest sztuka generowana przez Al, gdzie ludzie

wpisujg proste komendy i uwazajg sie za artystow.
To zupetnie btedne podejscie. Prawo autorskie
jasno okresla, kto jest tworcg, a modele Al, takie
jak Gen Al, nigdy nie bedg artystami.Dlatego $wia-
dome i odpowiedzialne uzywanie technologii jest
kluczowe — tatwo wpas¢ w pu’rapke kreatywnosci
opartej na metodzie ,kopiuj-wklej’. Natomiast w
przypadku mediéw interaktywnych i VR ten pro-
blem nie wystepuje, poniewaz te technologie nie
generujg tresci same z siebie, lecz petnig role na-
rzedzi do pogtebiania narracji i wyrazu artystycz-
nego.

Jak zachecasz studentéw do przekraczania tra-
dycyjnych granic i myslenia poza schematami w
pracy z nowymi mediami?

Zachecanie studentow do przekraczania granic
kreatywnosci zaczyna sie od rozwijania cieka-
wosci i odwagi do podejmowania ryzyka. Drugim
krokiem jest gtebokie zrozumienie technologii, z
ktérymi chcg pracowaé. Nie mozna stworzy¢ nic
znaczacego bez znajomosci mocnych stron i
ograniczen danego narzedzia. Nowe technologie
wptywajg na sposdb myslenia o twdrczosci, ponie-
waz ich zalety i ograniczenia znaczaco ksztattujg
efekt projektu. Kreatywnos¢ zawsze wigze sie z
dziataniem w okreslonych ramach, ale nowe me-
dia otwierajg przestrzen do transformacji. Przykta-
dem moze by¢ ksigzka drukowana i e-book — obie
petnig te sama funkcje (dostarczajg tekst w spo-
so6b ciagly), ale dziatajg w zupetnie innych ramach
technologicznych. Jednak ich gtéwny cel pozosta-
je ten sam: stuzy¢ czytelnikowi w jak najbardziej
efektywny sposob. Podobnie jest z nowymi tech-
nologiami w sztuce; one nie zastepujg tworczosci,
lecz rozszerzajg jej mozliwosci.

Jak pomagasz studentom szanowa¢ tradycyjne
praktyki artystyczne, jednoczesnie zachecajac
ich do wykorzystywania nowych technologii?

Zachowanie réwnowagi miedzy tradycjg a inno-
wacjg to, moim zdaniem, klucz do sukcesu. Kaz-
dy artysta powinien umie¢ rysowac lub przynaj-
mniej szkicowac, tak jak kazdy pisarz powinien
potrafi¢ pisac recznie, a kazdy muzyk powinien
znac podstawy gry na tradycyjnym instrumencie.
Te umiejetnosci sg niezbedne, poniewaz rozwi-
jajg wyobraznie, a bez niej nie da sie by¢ artysta.
Dzisiejsi artysci majg do dyspozycji niezliczong
liczbe technik tworczych, a technologig¢ powinni
traktowac jako rozszerzenie swojego warsztatuy,
a nie jego zamiennik. Najwieksi artysci w historii
opanowali zaréwno tradycyjne (analogowe), jak i
nowoczesne (cyfrowe) techniki, co pozwalato im
tworzy¢ bez ograniczen narzucanych przez narze-
dzia. Takie podejscie powinno by¢ celem kazdego
artysty — technologia powinna pogtebia¢, a nie za-
stepowac kreatywnos¢é.

Jak wykorzystujesz technologie w swoim na-
uczaniu? Czy sg konkretne narzedzia lub platfor-
my, ktére polecasz studentom?

Dobdr odpowiednich narzedzi i platform zawsze
stanowi wyzwanie. Nie mam jednego, uniwersal-
nego rozwigzania, poniewaz nie istnieje idealne
narzedzie, kazde stuzy innym celom. Najwazniej-
sze jest zdobywanie doswiadczenia z réznymi
narzedziami, aby z czasem sam program stawat
si¢ mniej istotny niz zrozumienie istoty procesu.
Osobiscie zaczynatem prace z oprogramowaniem,
ktére dzis jest czescig pakietu Adobe, ale nieko-
niecznie polecitbym je poczagtkujgcym. Adobe nie
oferuje przyjaznego cenowo programu edukacyj-
nego dla studentéw, co utrudnia jego dostepnosc.
Gdybym zaczynat teraz, wybratbym rozwigzania
open-source, poniewaz dajg wiekszg elastycznos¢
i nie ograniczajg dostepu ze wzgledu na koszty.

Ostatecznie to nie narzedzia czynig artyste, lecz
wyobraznia i umiejetnosci twércze. Narzedzia
mozna zmieniacC i aktualizowac, ale fundamen-
tem zawsze pozostaje kreatywnosé. Swietnym
przyktadem jest branza gier komputerowych,
gdzie wiekszosc silnikéw graficznych jest darmo-
wa do momentu komercjalizacji projektu. Dzieki
temu studenci moga eksperymentowac z nowo-
czesnymi technologiami bez barier flnansowych.
Technologia nieustannie sie rozwija, a to, co jest
standardem dzisiaj, moze staé sie przestarzate
za rok czy dwa. Dlatego zachecam studentow do
rozwijania umiejetnosci adaptacji, tak aby nauka
nowych narzedzi byta dla nich czyms naturalnym,
a nie frustrujgcym wyzwaniem.

Jakie sg najwieksze wyzwania, przed ktérymi sta-
ja studenci, uczac sie zaawansowanych techno-
logii w projektach artystycznych, i jak pomagasz
im je pokonaé?

Jednym z najwiekszych wyzwan jest stroma krzy-
wa uczenia sie zwigzana z profesjonalnym opro-
gramowaniem i jezykami programowania. Wiele
0sbéb czuje sie na poczatku przyttoczonych, co
jest zupetnie normalne. Dlatego zachecam ich do
»,Skoku na gtebokg wode". Na poczagtku moze sie
to wydawac trudne, ale z czasem uswiadamiajg
sobie, ze nawet najbard2|ej skomplikowane na-
rzedzia mozna opanowac dzieki systematycznej
praktyce. Alternatywng metodg jest stopniowe
poznawanie technologii poprzez uproszczone
narzedzia dla poczatkujgcych. Problem polega
na tym, ze te uproszczone rozwigzania rzadko sg
stosowane w srodowisku zawodowym. W efek-
cie studenci, ktérzy na nich polegajg, mogg miec
trudnosci z przejsciem na zaawansowane narze-
dzia uzywane w branzy. Z mojego doswiadczenia
wynika, ze studenci osiggajg najlepsze rezultaty,
gdy wczesnie stykajg sie z profesjonalnymi na-
rzedziami. Cho¢ poczgtkowo wydaje sie to trudne,
buduje pewnos¢ siebie, odpornos¢ i umiejetnos’é
rozwigzywania probleméw, co jest kluczowe dla
ich przysztej kariery.

Jak wspierasz kreatywnos¢ studentdow, jednocze-
$nie dbajac o to, by rozwijali umiejetnosci tech-
niczne potrzebne do pracy z nowoczesnymi na-
rzedziami?

Jako wyktadowca petnie role zarowno mentora, jak
i motywatora. Z mojego doswiadczenia wynika, ze
wsparcie emocjonalne jest rownie wazne, co prze-
kazywanie wiedzy technicznej. Wielu studentéw
nie ma problemu z talentem czy zdolnosciami, ale
Z motywacjg. Czasem wystarczy szczera rozmo-
wa, konstruktywna informacja zwrotna lub podzie-
lenie sie wtasnymi doswiadczeniami, aby dodac
im pewnosci siebie i pomédc prze’ramac obawy. Zy-
jemy w czasach ciggtego szumu informacyjnego,
a studenci sg bombardowani tresciami cyfrowymi
z kazdej strony. Dlatego réownowaga psychiczna
jest kluczowa dla rozwoju kreatywnosci. Dobrze
zaprojektowane srodowisko edukacyjne powinno
nie tylko dostarczac wiedze, ale rowniez pomagac
studentom radzié sobie ze stresem i unika¢ wypa-
lenia tworczego.

Jak przygotowujesz studentow do praktycznego
zastosowania sztuki i designu w branzach opar-
tych na technologii i innowac;ji?

Aby przygotowac studentéw do kariery zawodo-
wej, edukacja musi tgczyé¢ teorie, praktyke i kon-
takt z przemystem. Wprowadzamy ich w meto-
dologie stosowane w rzeczywistych projektach,
takie jak: projektowanie iteracyjne, design thin-
king oraz podejscie user-centered design. Zache-
camy ich rowniez do realizowania projektéw roz-
wigzujacych rzeczywiste problemy, co pozwala
im lepiej zrozumie¢ wymagania rynku. Kolejnym
kluczowym aspektem jest wspoétpraca z firmami
technologicznymi, startupami i instytucjami kultu-
ry. Dzieki temu studenci zdobywajg praktyczne do-
Swiadczenie pracy w interdyscyplinarnych zespo-
tachiuczg sie dostosowywaé swoje umiejetnosci
do realnych potrzeb branzy. Duzy nacisk ktadzie-
my takze na budowanie portfolio i umiejetnosci
prezentacji projektéw. Wielu moich studentéw
rozwija kariery w branzy gier, XR, mediach interak-
tywnych i projektowaniu wspomaganym sztuczng
inteligencjg. Dobrze przygotowane portfolio jest
czesto kluczem do sukcesu zawodowego.

Co najbardziej ekscytuje Cie w przysztosci edu-
kacji sztuki cyfrowej i designu?

Najbardziej ekscytuje mnie nieustannie rozwijajg-
ca sie relacja miedzy kreatywnoscig a technologig.
Narzedzia, ktére mamy dzi$ do dyspozycji, od Al
wspierajgcej proces projektowania po media in-
teraktywne, pozwalajg artystom eksplorowac zu-
petnie nowe obszary twdrczosci. Oznacza to, ze
przyszte pokolenia nie bedg ograniczone przez
tradycyjne granice sztuki, lecz bedg mogty tworzy¢
zupetnie nowe formy wyrazu. Jednoczesnie wierze,
ze cztowiek zawsze pozostanie centralnym punk-
tem procesu tworczego. Niezaleznie od tego, jak
zaawansowana stanie sie sztuczna inteligencja,
nie zastgpi ona gtebi ludzkiej ekspresiji, intenc;ji i
oryginalnosci. Dlatego przysztos¢ edukacji w dzie-
dzinie sztuki cyfrowej i designu widze jako harmo-
nie miedzy biegtoscig technologiczng, kreatywno-
Scig i mysleniem krytycznym. To ekscytujgcy czas,
aby by¢ artystg, projektantem i edukatorem!
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KOBIETY W TECHNOLOGII

Polska poczynita znaczace postgpy we wspieraniu kobiet w sektorze technologicz-
nym, rozwijajac rosngcg spotecznosc liderek i innowatorek w dziedzinach STEAM
(nauka, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka). Ten rozwodj widoczny jest w
rosngcej liczbie aktywnych sieci, inicjatyw i wydarzen poswigconych wzmacnianiu
pozycji kobiet w branzy technologlcznej, co sprzyja tworzeniu bardziej inkluzywnego
ekosystemu technologicznego w catym kraju.

KLUCZOWE SPOLECZNOSCI:

Perspektywy Women in Tech

Jedna z najbardziej rozpoznawalnych spotecznosci w Polsce, wspierajgca kobiety
w STEAM poprzez konferencje, stypendia i programy mentoringowe, ze szczegol-
nym uwzglednieniem mtodych kobiet w nauce i technologii.

DarelT

DarelT wspiera kobiety w rozpoczynaniu kariery w IT poprzez mentoring, warsztaty
i dostep do zasobow, zmniejszajac luke ptci i budujgc bardziej inkluzywng spotecz-
nosc¢ technologiczng.

IT Girls Foundation

Fundacja IT Girls wzmacnia pozycje mtodych kobiet poprzez edukacje i mentoring
w zakresie programowania, promujgc réznorodnosc i przetamujgc bariery w branzy
technologicznej.

Women in Technology Poland

Ogdlnopolska organizacja wspierajgca kobiety w réznych dziedzinach technologii
poprzez meetupy, webinary i konferencje. Skupia sie na wymianie wiedzy, rozwoju
zawodowym i networkingu.

Girls Code Fun
Organizacja non-profit prowadzgca zajecia z programowania i warsztaty dla dziew-
czat i mtodych kobiet, majgca na celu zwiekszenie udziatu kobiet w branzy IT.

Women in Al Poland
Polski oddziat globalnej sieci Women in Al, koncentrujgcy sie na zwiekszeniu udzia-
tu kobiet w Al i analizie danych poprzez networking, warsztaty i projekty wspétpracy.

Her Tech Place (dawniej Girls in Tech Poland)
Oddziat polski Miedzynarodowej organizacji non-profit, oferujgcej wydarzenia, men-
toring i zasoby wspierajgce kobiety w technologii.

SheXO Club by Deloitte

Sie¢ zatozona przez Deloitte, wspierajgca kobiety w biznesie i technologii. Oferu-
je warsztaty, wydarzenia i mentoring w zakresie przywddztwa oraz umiejetnosci
technologicznych.

Mamo Pracuj w IT (Mom Works in IT)

Spotecznos¢ wspierajgca matki wracajgce do pracy w branzy technologicznej.
Oferuje kursy, warsztaty i networking dla kobiet planujgcych powr6t do zawodu
w obszarze IT.

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

KLUCZOWE WYDARZENIA | INICJATYWY EDUKACYJNE:

Perspektywy Women in Tech Summit

Jedna z najwiekszych konferencji poswieconych kobietom w technologiach w Euro-
pie Srodkowo-Wschodniej, organizowana corocznie w Warszawie. Gromadzi lider-
ki branzy technologicznej, specjalistki oraz studentki na wyktadach, warsztatach
i spotkaniach networkingowych.

IT for SHE

Program wspierajacy kariery kobiet w branzy IT. Oferuje mentoring, ob6z wolonta-
riacki z programowania oraz coroczng konferencje, ktora zacheca kobiety do wej-
Scia do swiata technologii.

Women in Machine Learning & Data Science (WiMLDS) Poland

Cykl wydarzen i spotecznos¢ promujgca udziat kobiet w uczeniu maszynowym
i analizie danych. Organizuje warsztaty, wyktady i spotkania networkingowe w catej
Polsce.

Google for Startups — Women Founders Academy

Inicjatywa Google for Startups wspierajgca przedsiebiorczynie technologiczne.
Akademia oferuje szkolenia, mentoring i networking dla kobiet prowadzgcych star-
tupy technologiczne.
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ROZNORODNOSC W TECHNOLOGI!I

Polski sektor technologiczny coraz bardziej otwiera sie na réznorodnosc¢, dostrze-
gajgc znaczenie praktyk inkluzywnych, ktére wspierajg innowacje. Pojawito sie wie-
le inicjatyw i spotecznosci wspierajgcych niedostatecznie reprezentowane grupy, w
tym kobiety, osoby LGBTQ+, uchodzcow oraz osoby z mniejszosci narodowych i et-
nicznych. Dziatania te nie tylko wzbogacajg polski krajobraz technologiczny, ale tak-
ze promujg réwne szanse dla wszystkich.

GLOWNE SPOLECZNOSCI:

Diversity Hub

Przedsiebiorstwo spoteczne promujgce réznorodnosc i inkluzywnos¢ w polskich
miejscach pracy, w tym w branzy technologicznej. Oferuje szkolenia, warsztaty i do-
radztwo wspierajgce firmy we wdrazaniu inkluzywnych polityk i budowaniu lepsze;j
kultury organizacyjnej.

Women in Machine Learning & Data Science (WiMLDS) Poland

Spotecznos$¢ wspierajgca zwiekszenie reprezentacji kobiet i mniejszosci w dziedzin-
ach uczenia maszynowego i analizy danych. Organizuje wydarzenia, warsztaty
i prelekcje promujgce réznorodnos$¢ w tych kluczowych sektorach technologicznych.

Koduj dla Polski (Code for Poland)
Otwartaspotecznoscrealizujgcaprojekty o spotecznymwptywie. Promuje wspotprace
pomiedzy specjalistami IT a lokalnymi spotecznosciami, koncentrujgc sig na tworze-
niu inkluzywnych i dostepnych rozwigzan dla wszystkich.

KLUCZOWE WYDARZENIA | PROGRAMY:

Perspektywy Women in Tech Summit

Coroczne spotkanie w Warszawie, bedgce jednym z najwiekszych wydarzeri techno-
logicznych dla kobiet w Europie Srodkowo- -Wschodniej. Promuje réznorodnos¢, gro-
madzgc kobiety i przedstawicieli mniejszosci z branz STEAM na prelekcjach, warsz-
tatach i sesjach networkingowych.

HackYeah

Jeden z najwiekszych europejskich hackathonow, promujacy inkluzywnos$é w tech-
nologiach poprzez zapraszanie uczestnikéw z réznych srodowisk do wspolnej pracy
nai:I wyzwaniami spotecznymi, ekonomicznymi i Srodowiskowymi przy pomocy tech-
nologii.

PowerToFly Poland

Inicjatywa tagczaca réznorodne talenty technologiczne z inkluzywnymi pracodawca-
mi. Organizuje webinary, mentoring i wydarzenia wspierajgce niedoreprezentowane
grupy w sektorze technologicznym w Polsce.

Code for All Summit

Miedzynarodowe wydarzenie organizowane w Polsce, skupiajgce sie na wykorzysta-
niu technologii do rozwigzywania problemoéw spotecznych. Podkresla inkluzywn-
0S¢, angazujgc uczestnikdw o zréznicowanych profilach do pracy nad projektami
0 spotecznym znaczeniu.

Tech Leaders Poland

Program edukacyjno-mentoringowy wspierajgcy réznorodnos¢ poprzez tgczenie
niedostatecznie reprezentowanych grup z liderami branzy technologicznej. Pomaga
osobom z r6znych srodowisk zdobywac zasoby i wsparcie niezbedne do rozwoju
kariery w branzy IT.

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych
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Wspotzatozycielka MusicTech Poland
Dyrektorka Generalna Fenomen Lab
Liderka ZAiKS Lab
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FUELARTS

Jak zidentyfikowaliscie luke w branzy muzycznej,
ktéra doprowadzita do powstania MusicTech Po-
land?

AS & MD: Zauwazylismy istotng luke w polskiej bran-
zy muzycznej, gdzie technologia i innowacje nie byty
wykorzystywane na taka skale jak w innych krajach.
Podczas gdy miedzynarodowe inicjatywy, takie jak
MusicTech Europe czy MusicTech Germany, ak-
tywnie wspieraty innowacje i wspotprace, w Polsce
brakowato podobnej platformy tgczgcej profesjona-
listdw, startupy i badaczy z sektora muzycznego i
technologicznego. MusicTech Poland powstato, aby
wypetni¢ te przestrzen poprzez budowanie spotecz-
nosci sprzyjajgcej wspotpracy, wspierajgcej eduka-
cje i taczacej Swiat muzyki z nowymi technologiami.
Naszg misjg jest integracja lokalnych talentéw z glo-
balnymi dyskusjami, co pozwoli polskiej branzy mu-
zycznej pozostac konkurencyjng i dostosowacé sie do
dynamicznych zmian technologicznych.

AS: Decyzja o powotaniu MusicTech Poland byta wy-
nikiem dogtebnej analizy zaréwno globalnych, jak i
lokalnych trendéw w branzy muzycznej. Od ponad 15
lat zawodowo zajmuje sie biznesem muzycznym, co
pozwolito mi zdobyé¢ szerokg wiedze na temat jego
specyfiki. Udziat w miedzynarodowych konferen-
cjach poswieconych technologii i sektorowi kreatyw-
nemu uwidocznit mi wyrazng roéznice w podejsciu
do innowacji migdzy Polska a resztg Europy. Zauwa-
zytam brak istotnej reprezentacji polskiej branzy na

telewizja, reklama czy media tta, gdzie istnieje duze
zapotrzebowanie na szybkie i skalowalne rozwigza-
nia. Al pozwala na tworzenie muzyki dostosowane;j
do konkretnych potrzeb komercyjnych. Al wspiera
takze twércow muzycznych, dostarczajgc narzedzia
poprawiajgce jakos¢ dzwieku, optymalizujgce mikso-
wanie oraz oferujgce mastering na poziomie profe-
sjonalnym. Dzieki temu artysci mogg skupi¢ sie na
swojej kreatywnej wizji, a niezalezni twércy zyskuja
dostep do technologii, ktére wczesniej byty zarezer-
wowane dla profesjonalnych studiéw nagraniowych.
Innowacyjne zastosowania Al w klonowaniu gtosow
otwierajg nhowe modele biznesowe, umozliwiajac li-
cencjonowanie gtosu, przyspieszanie tworzenia de-
mowek czy testowanie kompozycji bez konieczno-
§ci organizowania kosztownych sesji nagraniowych.
Jednak rozwdj tych technologii musi uwzgledniac
aspekty etyczne i prawne, aby chroni¢ integralnos¢
artystyczna. Al staje sie takze kreatywnym wspotpra-
cownikiem, sugerujgc nowe rozwigzania, generujac
wariacje oraz wzbogacajgc proces twoérczy. Wspot-
praca z Al pozwala artystom na eksplorowanie nie-
znanych dotad mozliwosci i osigganie rezultatéw,
Iétc')re bytyby trudne do uzyskania tradycyjnymi meto-
ami.

W dystrybucji muzyki Al usprawnia zarzgdzanie ka-
natami, przetwarzanie danych i rozliczanie tantiem,
znaczaco zwiekszajgc efektywnos¢ branzy. Jednak
wzrastajgce wykorzystanie Al do generowania tre-
sci muzycznych wigze si¢ z nowymi wyzwaniami

tych wydarzeniach, szczegolnie w pordwnaniu z dy- — nadmiar tresci tworzonych przez algorytmy moze

namicznie rozwijajgcymi sie inicjatywami, m.in. Mu-
sicTech Germany, MusicTech France czy Music In-
novation Hub. Pokazato to wyrazng luke w polskim
ekosystemie MusicTech. Rozwdj paneuropejskich
inicjatyw, takich jak MusicTech Europe i MusicTech
Europe Academy, a takze powstanie Europejskiego
Klastra MusicTech na poczatku 2025 roku, podkresli-
ty potrzebe wigczenia Polski w ten miedzynarodowy
dialog. Polska byta jednym z nielicznych krajow w re-
gionie bez zorganizowanej przestrzeni do integracji
ekspertow branzy muzycznej, startupéw z sektora
MusicTech oraz artystow. Wykorzystujgc nasze silne
relacje miedzynarodowe, stworzyliSmy MusicTech
Poland, aby wspierac rozwoj lokalnej branzy muzycz-
nej, budowa¢ kompetencje technologiczne i umozli-
wic dostep do globalnej sieci kontaktow. Duze zainte-
resowanie i pozytywny odbior pierwszych meetupow
MusicTech Poland potwierdzity stusznos$¢ naszej de-
cyzji. Polscy przedstawiciele branzy muzycznej co-
raz bardziej dostrzegajg kluczowa role technologii w
sektorze kreatywnym, a my stworzyliSmy platforme,
ktéra umozliwia dalszy rozwdj i wspétprace w tym
obszarze.

Wraz z dynamicznym rozwojem technologii, jak we-
diug Ciebie sztuczna inteligencja wptynie na krajo-
braz produkcji i dystrybucji muzyki w najblizszych
latach?

AS: Sztuczna inteligencja (Al) w szybkim tempie prze-
ksztatca branze muzyczng, tworzac nowe mozliwo-
sci, ale jednoczesnie stawiajgc przed nig wyjatkowe
wyzwania. W produkcji muzyki uzytkowej Al zwiek-
sza efektywnos¢, szczegdlnie w takich obszarach jak

utrudnia¢ stuchaczom odnalezienie utworéw skom-
ponowanych przez ludzi. Cho¢ Al znaczgco zwieksza
efektywnos¢ branzy, bywa réwniez wykorzystywana
w nieetycznych dziataniach, np. manipulacji odtwo-
rzeniami. Jednoczesnie jednak to wtasnie Al poma-
ga wykrywac i eliminowac tego typu naduzycia, co
podkresla jej potencjat w tworzeniu bardziej sprawie-
dliwego i przejrzystego rynku muzycznego. Jeszcze
wieksza personalizacja doswiadczen odbiorcéw to
kolejny obszar, w ktérym Al zmienia sposob odkry-
wania muzyki. Algorytmy coraz precyzyjniej analizujg
preferencje i nawyki stuchaczy, dostarczajgc im sper-
sonalizowane rekomendacje, co zwieksza ich zaan-
gazowanie i umozliwia artystom dotarcie do niszo-
wych grup odbiorcow. Al jest niewatpliwie kluczowa
sitg napedowa transformacji przemystu muzycznego,
zapewniajgcg efektywnosc¢, innowacyjnos¢ i nowe
mozliwosci angazowania odbiorcow. Jej rozwoj wy-
maga jednak ostroznego podejscia do kwestii etycz-
nych, uczciwej konkurencji oraz zachowania réwno-
wagi miedzy ludzkg a maszynowg kreatywnoscia.

MusicTech Lab Scisle wspoétpracuje ze startupami
w branzy muzycznej. Czy mozesz podzieli¢ sie naj-
ciekawszymi projektami, nad ktorymi ostatnio pra-
cowaliscie?

MD: W MusicTech Lab wspotpracujemy zaréwno z
zatozycielami startupow z sektora music tech, jak i
z bardziej ugruntowanymi firmami w branzy muzycz-
nej. Naszarola polega na tworzeniu oprogramowania
dostosowanego do ich potrzeb. Czasami oznacza
to budowanie petnych produktow - od platform po
aplikacje mobilne — od podstaw az do ich wdrozenia.

Innym razem realizujemy mniejsze projekty, takie jak
dodawanie konkretnych funkcjonalnosci, integracja
systemow, automatyzacja procesow czy uzupetnia-
nie brakéw, gdy zespoty wewnetrzne nie majg wystar-
czajacych zasobow lub czasu.

Ze wzgledu na charakter naszej pracy jako firmy
zajmujgcej sie tworzeniem specjalnego oprogra-
mowania, nie zawsze mozemy ujawnia¢ szczegoty
realizowanych projektow. Niemniej jednak, w ciggu
ostatniego roku mieliSmy okazje wspoétpracowac z
inspirujgcymi zatozycielami, ktorzy podejmujg sie
rozwigzania kluczowych wyzwan w branzy muzycz-
nej. To, co wyrdznia zatozycieli w branzy music tech,
to ich pasja do muzyki i gteboka znajomosc¢ proble-
mow, nad ktérymi pracujg. W przeciwienstwie do in-
nych sektoréw, zatozyciele startupow w tej branzy
czesto mierzg sie z wyzwaniami, ktérych sami do-
Swiadczyli, co sprawia, ze ich projekty sg autentycz-
ne i skoncentrowane na rzeczywistych potrzebach
rynku. Wsrod naszych najciekawszych ostatnich pro-
jektow znalazly sie inicjatywy realizowane z zatozy-
cielami z Europy i Ameryki Pétnocnej. Jednym z nich
byt opatentowany format adaptacyjnych tresci wideo,
ktéry dynamicznie dostosowuje sie do odbiorcy. Pra-
cowalismy takze nad stworzeniem autorskiego opro-
gramowania do cyfrowej dystrybucji muzyki w Euro-
pie Potudniowej. Kolejny projekt obejmowat budowe
systemu dla duzej wytwérni muzycznej, stuzgcego do
zbierania i analizowania strumieni przychodéw. Sys-
tem ten przetwarza dane rozliczeniowe z ponad 150
milionéw transakcji, w tym ptatnosci ze streamingéw
i platform dystrybucyjnych. Te projekty potwierdza-
ja ogromny potencjat innowacji i sukceséw w branzy
muzyczne;j.

Jakie wyzwania napotkaliscie przy skalowaniu pro-
jektow w sektorze music tech i jak udato sie je prze-
zwyciezy¢?

MD: Nie osmielitbym sie udziela¢ rad, ale moge po-
dzieli¢ sie tym, czego nauczytem sie jako zatozyciel
startupu i osoba wspierajgca zatozycieli w branzy
music tech zarowno w momentach wielkich suk-
cesow, jak i trudnych lekcji. Skalowanie projektow
w tej branzy wigze sie z wyjgtkowymi wyzwaniami,
zwtaszcza gdy trzeba poruszaé sie w skomplikowa-
nym Swiecie praw autorskich, licencjonowania i bran-
zowych ,straznikdw dostepu”, co moze spowolnic
rozwoj i znaczgco podnies¢ koszty.

Jednym z najwiekszych wyzwan jest stworzenie roz-
wigzania, ktére nie tylko dziata dla uzytkownikéw, ale
rowniez wpisuje sie w potrzeby catego ekosystemu
branzy muzycznej, w tym wytwérni, wydawcéw i me-
nedzeréw. Zatozyciele czesto nie doceniajg stopnia
skomplikowania systemu praw muzycznych ani tego,
jak kosztowne moze by¢ jego uwzglednienie. Moje
podejscie zawsze opierato si¢ na tym, by zaczynac
od matej skali, koncentrowac sie na najwazniejszych
aspektach i szukad wsparcia u oséb, ktore naprawde
znajg branze. Préba poradzenia sobie ze wszystkim
samodzielnie to prosta droga do wyczerpania zaréw-
no budzety, jak i energii. Kolejng duzg przeszkoda
jest pozyskanle inwestorow. Wielu z nich nie do kon-
ca rozumie, jak dziata branza muzyczna albo dostrze-

ga niewielkie marze i szybko traci zainteresowanie.
Kluczowe jest wczesne pokazanie wartosci projektu;
czy to poprzez przychody, wzrost liczby uzytkowni-
kéw, czy dopracowane demo. Warto miec¢ realistycz-
ne cele i pamietac, ze nie kazdy inwestor od razu ,po-
czuje” potencjat music tech — i to jest w porzadku.
Trzeba mie¢ tez na uwadze, ze dla profesjonalnych
inwestorow muzyka to po prostu jedna z wielu branz.
W przeciwienstwie do nas, nie kieruje nimi pasja do
tego sektora, lecz liczby i potencjalny zwrot z inwe-
stycji.

Jakiego rodzaju wsparcie oferujecie startupom
z sektora music tech w ramach MusicTech Poland?

AS & MD: MusicTech Poland wspiera startupy, two-
rzgc przestrzen do nauki i wspotpracy. Organizuje-
my meetupy z panelami dyskusyjnymi, open micami,
warsztatami, prezentacjami studiéw przypadkow
oraz spotkaniami networkingowymi. Poruszamy te-
maty takie jak: Al, metadane muzyczne, dystrybucja,
produkcja oraz wszystko, co wigze sie z technologig
w muzyce i dzwieku. Naszym celem jest dostarczanie
praktycznej wiedzy i tworzenie okazji do nawigzywa-
nia kontaktow. Wierzymy, ze zadna swietna idea nie
powinna rozwijac si¢ w izolacji—szczegdlnie w bran-
zy muzycznej. Cho¢ jestesmy dopiero na poczatku
naszej drogi, mamy juz ambitne plany. W nadchodza-
cych miesigcach chcemy potgczy¢ startupy z euro-
pejskimi sieciami poprzez wspoétprace z MusicTech
Europe, konferencjami music tech oraz akceleratora-
mi. Naszym celem jest otwieranie drzwi do rynkéw
miedzynarodowych i ekspertow, aby polskie startupy
miaty dostep do narzedzi i kontaktéw, ktore pozwolg
im przeksztatci¢ wielkie pomysty w jeszcze wieksze
sukcesy. Aby zapewni¢ petng dostepnosc, wszystkie
nasze inicjatywy sg bezptatne. Dodatkowo dzielimy
sie wartosciowymi zasobami online oraz angazu-
jemy spotecznos¢ na LinkedIn i WhatsApp. Dzieki
temu, nawet jesli kto$ nie moze dotgczyé osobiscie,
nadal ma mozliwoéé uczestnictwa - chocby wirtual-
nie. To wszystko jest czescig naszej misji budowania
otwartﬁj i dobrze skomunikowanej spotecznosci mu-
sic tech.

Jako inwestorzy i konsultanci, jak oceniacie poten-
cjal startupow w sektorze music tech? Jakie kryte-
ria s dla Was najwazniejsze przy wyborze projek-
tow do inwestycji lub wspotpracy?

MD: Jako firma konsultingowa zajmujgca sie two-
rzeniem technologii dla innych, zazwyczaj nie in-
westujemy bezposrednio w startupy. Zdarza sie, ze
dotgczamy na pdzniejszym etapie jako partner tech-
nologiczny w zamian za udziaty, ale sg to raczej wy-
jatki. Wspotpraca z odnoszgcym sukcesy startupem
to dla nas nie tylko satysfakcja, ale takze wartoscio-
wa szansa biznesowa. Czesto prowadzi do dtugo-
terminowej wspoétpracy, co ma kluczowe znaczenie
dla firmy takiej jak MusicTech Lab. Priorytetowo
traktujemy startupy, ktére rozwigzuja realne proble-
my biznesowe i sa prowadzone przez silnych zatozy-
cieli. Kluczowe dla nas jest to, aby mieli oni zaréwno
jasng wizje produktu, jak i zdolnog¢ do skutecznej
realizacji strategii biznesowej. Chociaz nie przepro-
wadzamy petnego due diligence, analizujemy zespo6t
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zatozycielski, ich strategie pozyskiwania klientéw oraz
stabilnosc finansowa. Wazne jest, abySmy zrozumieli
ich podejscie do finansowania i pomogli opracowac
realistyczny plan wdrozenia, ktéry bedzie wykonalny
dla wszystkich zaangazowanych stron.

Zatozyciele czesto przychodzg do nas z ambitnymi, wi-
zjonerskimi pomystami; Swietnymi na prezentacje dla
inwestorow, ale nie zawsze praktycznymi na poczat-
kowym etapie rozwoju produktu. Naszym zadaniem
jest przeprowadzenie ich przez ten proces. Czesto
oznacza to koniecznos$é¢ ograniczenia pierwotnego
zakresu produktu podczas warsztatow, aby upewnic
sie, ze startup moze sobie pozwoli¢ na uruchomie-
nie Proof of Concept (PoC). Nastepnie wyznaczamy
sciezke od PoC do MVP (Minimum Viable Product), a
w dalszej perspektywie do petnej wersji produktu. Ta-
kie podejscie, krok po kroku, pomaga startupom lepiej
zarzadzac fundraisingiem, wykazywac postepy przed
inwestorami i realistycznie planowac rozwdj. Z nasze-
go doswiadczenia wynika, ze bliska wspétpraca, reali-
styczne planowanie | skupienie na rozwigzywaniu naj-
pilniejszych probleméw docelowych uzytkownikéw
znacznie zwiekszajg szanse na sukces — zaréowno dla
startupow, jak i dla nas.

Wraz ze wzrostem popularnosci platform subskryp-
cyjnych, jak wedtug Ciebie bedzie ewoluowat model
monetyzacji muzyki w przysztosci?

MD: Powiedziatbym tak: bardziej ufam oddanemu fa-
nowi z biletem na koncert w reku niz milionom stre-
amow, ktore ledwo pozwalajg wyjs¢ na zero. Platformy
streamingowe sSwietnie sprawdzajg sie w odkrywaniu
muzyki, ale dziatajg jak fast food; szybko, wygodnie,
ale czesto bez wiekszej wartosci. Prawdziwy poten-
cjat tkwi w budowaniu bezposrednich relacji migdzy
artystaml a fanami. Fani, ktérzy czuja W|ez z tworca,
nie tylko streamujg jego muzyke, ale réwniez kupujg
bilety, merch czy nawet limitowang, wtasnorecznie
podpisang kasete. Coraz wyrazniej widze rozwdj mo-
deli direct-to-fan, rosngce znaczenie koncertéw na
zywo i nowych mozliwosci licencyjnych. Monetyzacja
muzyki to juz nie tylko sprzedaz utworow, ale takze
budowanie doswiadczen i wiezi z odbiorcami. Kluczo-
wa role odegrajg platformy, ktére umozliwig artystom
bezposrednig interakcje z fanami i oferowanie im ek-
skluzywnych tresci. Wyobraz sobie swiat, w ktorym
Twaj ulubiony artysta wysyta Ci spersonalizowane po-
dziekowanie za zakup jego nowej EP-ki albo organizu-
je kameralny, wirtualny koncert tylko dla najwierniej-
szych stuchaczy. To wtasnie tam kryje sie prawdziwa
magia i pienigdze. Oczywiscie nie mozna ignorowac
gigantow takich jak Spotify, YouTube czy iTunes, ale
mysle, ze przyszto$¢ przyniesie wigkszg réwnowa-
ge. Streaming nadal bedzie istotny, ale artysci, ktorzy
opierajg sie wytgcznie na nim, moga utkng¢ w niekon-
czacej sie petli niskich przychodow Kluczowe bedzie
potaczenie zasiegu platform streamingowych z bli-
skoscig bezposredniej interakcji z fanami.
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AS: Jednym z kluczowych trenddéw, na ktére zwracaja
uwage analitycy Midia Research, jest dynamiczny roz-
woj gospodarki tworcow (creator economy). Monety-
zacja muzyki w nadchodzacych latach bedzie ulegac
istotnym zmianom pod wptywem wzrostu znaczenia
platform zorientowanych na tworcéw oraz postepuja-
cego rozwoju sztucznej inteligencji. Tradycyjny model
subskrypcyjny, oparty na biernej konsumpcji muzyki
za posrednictwem platform streamingowych, coraz
czesciej ustepuje miejsca bardziej interaktywnemu
i spersonalizowanemu ekosystemowi, w ktérym klu-
czowg role odgrywa aktywne zaangazowanie uzyt-
kownikow. Na szczegd6lng uwage zastuguje rosngca
popularnos¢ narzedzi do tworzenia muzyki opartych
na Al, ktére stajg sie coraz bardziej dostepne. Juz
w 2024 roku liczba aktywnych uzytkownikéw narze-
dzi Al do produkcji muzyki wzrosta o prawie 64% w
poréwnaniu do 2023 r.. Technologie te umozliwiajg
komponowanie i edycje muzyki bez potrzeby posia-
dania zaawansowanej wiedzy technicznej, co demo-
kratyzuje proces tworczy. W rezultacie coraz wiecej
0sOb taczy role tworcow i odbiorcéw, a tradycyjny
model ,stuchacz—artysta” jest zastepowany bardziej
partycypacyjnym podejsciem. Co szczegolnie istotne,
platformy spotecznosciowe coraz Smielej wdrazaja
narzedzia Al, ktore utatwiajg uzytkownikom tworzenie
wtasnych treci muzycznych.

W konsekwenciji uwaga rynku przenosi sie z tradycyj-
nych platform streamingowych (DSP) na platformy
spotecznosciowe, takie jak TikTok, YouTube czy So-
undCloud, a takze na narzedzia skierowane do twor-
cow — zaréwno profesjonalistow, jak i amatoréw. To
wtasnie te platformy wyznaczajg nowe standardy w
zakresie monetyzacji tresci muzycznych, integrujgc
funkcje tworzenia, edycji i dystrybucji w jednym miej-
scu. Model ten nie tylko upraszcza dostep do rynku,
ale takze otwiera nowe mozliwosci i wyzwania zwig-
zane z licencjonowaniem. Generatywna Al redefi-
niuje rowniez sposéb wyceny muzyki. Technologie
umozliwiajgce manipulacje dzwigkiem (np. przyspie-
szanie lub zwalnianie utworéw), integracje muzyki
z grami czy tworzenie spersonalizowanych Sciezek
dzwiekowych sprawiajg, ze muzyka staje sie czescig
wiekszego ekosystemu interaktywnych tresci. To z
kolei prowadzi do intensyfikacji dyskusji na temat mi-
kroptatnosci, elastycznych licencji oraz modeli opar-
tych na zaangazowaniu uzytkownikéw. Kluczowe be-
dzie znalezienie rownowagi miedzy wykorzystaniem
potencjatu nowych technologii a ochrong wartosci
ludzkiej tworczosci. Przysztos¢ monetyzacji muzyki
zalezy od tego, jak branza zintegruje innowacje przy
jednoczesnym zachowaniu zrownowazonego i inklu-
zywnego ekosystemu muzycznego.

Jaka jest najwieksza btedna opinia na temat styku
muzyki i technologii?

MD: Z mojego punktu widzenia najwiekszym bted-
nym przekonaniem jest wiara, ze sama technologia
moze rozwigzac problemy branzy muzycznej. Nawet

najbardziej zaawansowane narzedzia napotykajg na
mur ludzkiej i instytucjonalnej inercji. Tworzenie tech-
nologii dla muzyki to nie tylko kwestia inteligentnych
algorytmoéw — to réwniez koniecznos$¢ zrozumienia
zawitosci licencjonowania, tantiem i ugruntowanych
systemow branzowych. Bez tej wiedzy nawet najlep-
sza technologia przypomina sportowy samochod bez
paliwa: wyglada swietnie, ale donikad nie pojedzie.
Innym popularnym mitem jest to, ze duze wytwornie
muzyczne sg otwarte na innowacje. Rzeczywistos¢
jest o wiele bardziej skomplikowana. Majors chetnie
deklarujg gotowos¢ do wspotpracy ze startupami, ale
wielu zatozycieli firm technologicznych wpada w labi-
rynt niekonczacych sie spotkan, powolnych decyzji i
zastoju licencyjnego. Nie chodzi o to, ze pracownicy
tych firm nie majg pasji — wielu z nich rzeczywiscie
chce zmieniaé branze — ale skala i struktura tych or-
ganizacji sprawiajg, ze realne zmiany zachodzg w sli-
maczym tempie. Tymczasem startupy zyja z elastycz-
nosci, szybkich zwrotdéw i eksperymentowania;czesto
nie mogg sobie pozwoli¢ na wieloletnie oczekiwanie.
Dlatego uwazam, ze przysztos¢ nie polega na probach
zmiany najwiekszych graczy, lecz na wzmacnianiu
pozycji artystow i ich bezposrednich relacji z fanami.
Prawdziwa transformacja dzieje sig tam, gdzie artysci
budujg lojalne spotecznosci, ktére wspierajg ich po
przez koncerty na zywo, modele direct-to-fan i alterna
tywne formy licencjonowania. Streaming jest swietny
do odkrywania muzyki, ale sercem zréwnowazonego
music techu jest zapewnienie artystom narzedzi do
samodzielnego rozwoju. Bo jesli czekasz, az giganci
branzy sie zmienia... lepiej wez ze sobg dobrg ksigzke.
To moze potrwac.

AS: Jak wspomniat Maciej, jednym z najwiekszych
mitéw na temat styku muzyki i technologii jest prze-
konanie, ze proste rozwigzania technologiczne mogg
szybko i tatwo rozwigza¢ skomplikowane problemy
branzy muzycznej. Trafnie oddaje to cytat: ,Na kazde
skomplikowane pytanie istnieje odpowiedz, ktdra jest
jasna, prosta i btedna.” Branza muzyczna ma wyso-
ki prog wejscia i jest gteboko zakorzeniona w historii,
prawie autorskim oraz modelach biznesowych ksztat-
towanych przez dekady, a czasem nawet stulecia.

Czesto spotykamy innowatordw, ktérzy wkraczajg do
sektora muzycznego z zamiarem rewolucji technolo-
gicznej, ale nie doceniajg jego ztozonosci. Kluczowe
jest podejscie oparte na ciekawosci i dociekliwosci;
zrozumienie kontekstu, historii i sit ksztattujgcych
decyzje w branzy muzycznej. Dopiero wtedy mozna
tworzy¢ technologie, ktore faktycznie odpowiadajg
na potrzeby rynku lub swiadomie i konstruktywnie
kwestionujg istniejgce status quo. Z drugiej strony,
wielu przedstawicieli branzy muzycznej postrzega
nowoczesne technologie jako zagrozenie. Panuje
nostalgiczne przekonanie, ze ,kiedys byto lepiej” i ze
wptyw technologii na muzyke to zjawisko wytgcznie
wspotczesne. To btad. Historia pokazuje, ze rozwdj
technologii zawsze byt sitg napedowg zmian w muzy-
ce. Kiedy wynaleziono nagrywanie dzwieku, pojawity

sie obawy, ze to oznacza koniec muzyki na zywo. Po-
dobnie byto, gdy druk umozliwit masowa reprodukcje
nut, gdy pojawity sie pianole, radio, telewizja, formaty
cyfrowe czy streaming. Kazda z tych innowacji po-
czatkowo budzita niepokdj, ale ostatecznie stata sie
fundamentem rozwoju branzy.

W MusicTech Poland podkreslamy te odwieczng re-
lacje migdzy muzyka a technologig. Uczymy, ze cho¢
nowe technologie niosg ze sobg wyzwania, to otwiera-
ja tez niesamowite mozliwosci. Nie nalezy postrzegac
ich jako zagrozenia, lecz jako narzedzie wspierajace
tworczosc i zwiekszajace jej dostepnosc. Kluczem do
sukcesu jest zarowno gtebokie zrozumienie specyfiki
branzy muzycznej, jak i otwartos¢ na innowacje.

Jak nadazacie za trendami w branzy i zapewniacie,
ze Wasze ustugi sg zawsze zgodne z najnowszymi
osiggnieciami technologicznymi?

MD: Sledzenie nowosci w MusicTech nie jest tak cha-
otyczne jak w branzach typu Al czy kryptowaluty. Po-
wiedzmy sobie szczerze; mamy te ,przewage’, ze na-
sza branza porusza si¢ w nieco wolniejszym tempie.
| to ma swdj urok. Nie musisz codziennie sprawdzaé
wiadomosci w obawie, ze Twéj model biznesowy na-
gle przestanie istnieé. To jednak nie znaczy, ze moz-
na sie catkowicie zrelaksowac; trzeba poswiecic tro-
che wysitku, zeby by¢ na biezgco. Po pierwsze, jesli
chcesz naprawde $ledzi¢ trendy, powinienes dotgczyé
do spotecznosci, takiej jak MusicTech Poland. Moze
to zabrzmieé troche nieskromnie z mojej strony, bo
jestem jednym z zatozycieli, ale taka jest prawda. W
takich przestrzeniach najnowsze informacje, inicjaty-
wy i trendy rozchodzg sie szybciej niz przez jakikol-
wiek newsletter czy raport. Interakcje z ludZzmi o po-
dobnych zainteresowaniach, zaréwno online, jak i na
meetupach, sprawiajg, ze pozostawanie na biezgco
staje sie niemal naturalne. Po drugie, konferencje to
Swietne zrodto inspiracji i wiedzy. Wydarzenia takie jak
Soénar+D w Barcelonie, Wallifornia w Liege czy spotka-
nia MusicAlly w Londynie przyciggajg innowatoréw
z catego Swiata. W tym roku szczegélnie zaskoczyt
mnie postep w wykorzystywaniu muzyki w obszarze
zdrowia i wellness; wczesniej nie zastanawiatem sie
nad tym zbyt wiele. Cho¢ duze wydarzenia sg niezwy-
kle wartosciowe, czesto najlepsze pomysty rodzg sie
w luznych rozmowach. Niezaleznie od tego, czy to roz-
mowa na konferencji, czy szybki telefon, zauwazytem,
ze ludzie, ktorzy pasjonuja si¢ muzyka i technologig,
Zawsze chetnle dzielg sie swoimi spostrzezeniami, je-
Sli tylko okazujesz prawdziwe zainteresowanie.

AS: Do wypowiedzi Mac¢ka dodam, ze nadgzanie za
zmianami to nie tylko Sledzenie trenddw, ale takze
pielggnowanie ciekawosci i uwaznosci w dynamicz-
nie zmieniajgcej sie branzy muzycznej. Regularnie ko-
rzystamy z rzetelnych zrédet branzowych, np. Music
Ally, Midia Research, CMU czy podcast Setlist, ktore
dostarczajg nam analiz i prognoz dotyczacych sek-
tora music tech. Dzieki temu mamy wglad zaréwno

w aktualne zjawiska, jak i dlugoterminowe kierunki
rozwoju. Réwnie istotne jest zrozumienie, ze branza
muzyczna charakteryzuje sie wyjgtkowg dynamika.
Nowe platformy, technologie i rozwigzania pojawiajg
sie nieustannie, a dzieki uzytkownikom muzyka ptyn-
nie przenika do nowych ekosysteméw technologicz-
nych. Muzyka, bedgca naturalnym towarzyszem co-
dziennosci, z tatwoscig dostosowuje sie do nowych
srodowisk technologicznych. Przyktadem moze byc¢
rozwoj gospodarki twércow (creator economy), kté-
ry wynika wtasnie z tej naturalnej relacji cztowieka z
muzykg. W tak szybko zmieniajgcym sie otoczeniu
kluczowe jest unikanie sztywnych przekonan i strate-
gii biznesowych, ktére w dtuzszej perspektywie moga
ograniczac zdolnos¢ adaptacji. Strategie muszg by¢
elastyczne i gotowe do ewoluciji, aby skutecznie od-
powiadaé na potrzeby rynku i rosngce oczekiwania
uzytkownikow.

Jaka rade dalibyscie mtodym przedsiebiorcom, kto-
rzy chca wejsé do branzy music tech?

MD: Jesli wywodzisz sie z branzy muzycznej, kluczo-
we jest znalezienie partnerow, ktérzy naprawde ro-
zumiejg technologie. Tworzenie rozwigzan technolo-
gicznych nie jest tak proste, jak moze sie wydawag;
jest skomplikowane, czesto drozsze, niz sie zaktada, i
wymaga ogromnej cierpliwosci. Pojawia sie mnostwo
technicznych detali i proceséw, ktére trzeba zrozu-
mie¢, a posiadanie w swoim otoczeniu osoby, ktora je
zna, moze stanowi¢ ogromng réznice. Bez odpowied-
niego zespotu tatwo jest nie docenig, ile pracy wyma-
ga stworzenie nawet najprostszych narzedzi. Uwierz
mi, nauczytem sie tego na wtasnej skorze.

Jesli natomiast wywodzisz sie ze swiata technologii
i chcesz wejs¢ do branzy muzycznej, radzitbym na-
wigzaC wspotprace z kims, kto zna jg od podszewki.
Swiat muzyki rzadzi sie swoimi prawami i ma wiele
poziomow ztozonosci, ktére trudno zrozumieé, pa-
trzac z zewnatrz. Bez gtebokiej znajomosci branzy
nawet najbardziej btyskotliwe pomysty technologicz-
ne moga nie znalez¢ odbiorcow. Z mojego doswiad-
czenia wynika, ze w tej branzy nie chodzi o wymysla-
nie kota na nowo, lecz o umiejetne rozpoznanie, ktére
kota naprawde wymagajg naprawy.

Na koniec cos, co okazato sie dla mnie niezwykle war-
toSciowe — rozmowy z ludzmi. Czy to z innymi zatozy-
cielami startupow, profesjonalistami z branzy muzycz-
nej czy po prostu osobami, ktére rozumieja wyzwania,
przed ktérymi stoisz. Takie rozmowy mogg otworzy¢
oczy. Czasem prowadzg do wnioskow, na ktére sam
bys nie wpadt, a innym razem pomagajg dostrzec
problemy, ktérych wczesniej nie brates pod uwage.
Spoteczno$¢ muzyczna jest zaskakujgco otwarta na
dzielenie sie wiedzg, wiec nie izoluj sie. Im bardziej
angazujesz sie w rozmowy, tym wieksza szansa, ze
zbudujesz cos$ naprawde wartos$ciowego.

80



SPOJRZENIE | |
W PRZYSZL0OSC




ANKIETA CRPK & FUELARTS 2025

Na potrzeby niniejszego raportu branzowego przeprowadziliSmy badanie ankietowe, skierowane do zatozyciel
startupdéw Creative Tech z siedzibg w Polsce.

Gtéwnymi celami ankiety byty:

- Identyfikacja kluczowych wyzwan finansowania w 2024 roku dla startupow: Celem byto rozpoznanie gtéwnych
wyzwan z jakimi startupy zetknety sie w swoich relacjach inwestycyjnych lub grantowych w 2024 roku.

 Perspektywa w obliczu kryzysu / wykorzystanie Al: Ta grupa pytan miata na celu zbadanie, w jaki sposéb startupy
oceniajg swojg pozycje wobec potencjalnych zagrozen, w tym trwatosci swojego modelu biznesowego. Dodatkowo
startupy wyrazity swoje podejscie do wdrazania technologii Al.

 Eksploracja lokalnych mozliwosci: Celem byto uzyskanie wglgdu w perspektywy startupéw z siedzibg w Polsce
w zakresie spotecznosci, inwestycji i mozliwosci rozwoju biznesu oferowanych przez kraj.

- Samoidentyfikacja branzowa: Ostatnia grupa pytan skupita sie na terminologii stosowanej w branzy, majac
na celu wypracowanie jasniejszych definicji zwiekszajgcych przejrzystos¢ i wiarygodnos¢ w oczach inwestoréw.

Kwestionariusz zostat starannie przygotowany i rozestany do 416 startupéw z ugruntowang pozycjg w ekosyste-
mie, a takze 47 startupow na poczatkowym etapie rozwoju (bootstrap — dziatajgcych bez wsparcia z zewnatrz).
Ankieta zostata wypetniona przez 7% startupow.

Powyzsze statystyki sg czesto uznawane przez srodowisko naukowe za niewystarczajgce do pethego odzwiercie-
dlenia nastrojéw rynkowych i zachowan, a w analizach badawczych sg zazwyczaj pomijane. Jednak dwa spostrze-
zenia z naszego badania potwierdzajg trafnos¢ tych wynikow:

» Maty odsetek odpowiedzi startupédw sama w sobie jest istotnym wnioskiem, sugerujgcym pewne spostrzezenia
i wskazowki dla dalszego rozwoju ekosystemu Creative Tech w Polsce.

« Pomimo ograniczonej liczby odpowiedzi (31), pojawit sie spdjny wzorzec w roznych kategoriach startupéw,
wskazujgcy na to, ze wyniki mogg w pewnym stopniu odzwierciedlaé szersze trendy rynkowe.

Na koniec warto podkresli¢, ze ankieta przyciggneta gtéwnie startupy na wczesnym etapie rozwoju (Etap zalgz-
kowy / Seria A+), w tym jeden startup, ktéry przeszedt pomysinie proces wyjscia z inwestycji. Ta grupa startupow
wyraznie docenia wartosc¢ i znaczenie tego typu badan, co potwierdza ich aktywny udziat.
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* Reprezentacja firm wedtug sektorow:

Respondenci badania zostali gtéwnie sklasyfikowani w kategorii ,Inne” (39%), co odzwierciedla szerokg game sek-
toréw wykraczajgcych poza tradycyjne branze Creative Tech. Sposréd zdefiniowanych segmentéw, najwiekszg re-
prezentacje miaty Sztuki wizualne i rzemiosto artystyczne (13%) oraz Gaming (13%), wykazujgc silne zaangazowa-
nie ze strony sektorow artystycznych i interaktywnych rozrywek. Reklama, Design, Media i Muzyka stanowity po 6%,
natomiast Branza hotelarsko-eventowa oraz Moda miaty najmniejszy udziat — po 3%.

Tegoroczne wyniki podkreslajg znaczng rozproszenie startupdw w szerszym zakresie branz, przy najwyzszym zaanga-
zowaniu poza gtobwnymi segmentami Creative Tech. Kategoria ,Inne” obejmuje znaczng obecnosé sektora IT ogdlne
& FinTech (4 odpowiedzi) oraz EdTech/Doradztwo (3 odpowiedzi), wskazujgc na przeciecie rozwigzan technologicz-
nych i branz kreatywnych. Warto zauwazy¢, ze sektory Architektury, Filmu, Literatury, Sztuk Performatywnych oraz
TV & Radia nie uzyskaly zadnych odpowiedzi, co moze sugerowaé mniejsze zaangazowanie lub potrzebe szerszego
dotarcia do tych spotecznosci.

* Miejsce rejestracji dziatalnosci (wg wojewddztw):

Wojewddztwo mazowieckie wytonito sie jako dominujgce miejsce rejestracji firm, obejmujgc 42% badanych podmio-
tow. Tak silna koncentracja podkresla role Warszawy jako kluczowego osrodka startupowego i biznesowego w Polsce,
korzystajgcego z dobrze rozwinietej infrastruktury, mozliwosci finansowania oraz aktywnego ekosystemu innowacji.

Jednak szersza analiza rozktadu pokazuje, ze startupy z o$miu réznych wojewédztw wziety udziat w badaniu, wska-
zujgc na szerokg obecnosc inicjatyw Creative Tech poza regionem stotecznym. Wojewddztwa lubelskie i matopolskie
(po 13%) wykazaty znaczgce zaangazowanie, dajgc nadzieje na rozwdj regionalnej aktywnosci startupowej. Co cieka-
we, wojewddztwa tddzkie, podlaskie i wielkopolskie odpowiadaty za zaledwie 3% odpowiedzi kazde, co moze sugero-
wac nizszg gestosc startupow Creative Tech w tych regionach lub potrzebe zwiekszenia wsparcia i widocznosci.

WOJEWODZTWA WDG
REJESTRACJI STARTUPOW

KATEGORIA STARTUPOW

39 42%
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1) Dolnoslaskie
1) Reklama 2) Kujawsko-Pomorskie
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6) Moda 10% 7) Podlaskie
6% | 6% o o | 6% | 6% 7) Media 6% | 5o o | 6% | 5o 8 Pomorskie
. . 3-/0 3-/0 . . 8) Muzyka I . 3-/0 3-/0 . 3-/0 9) Wielkopolskie
e == E= 9) Inne - __mE = H BN NN =N .
- IT ogdlne / FinTech: 13%
1T 2 3 4 5 6 7 8 9 - EdTech / Doradztwo: 10% 1 2 3 4 5 6 7 8 9

- Produktywnos¢ / Al: 6%
- Sport / HealthTech: 3%
-HR: 3%

- Chemia: 3%
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* Liczba pracownikow:

Wyniki badania wskazujg, ze 35% firm zatrudnia 3—-5 pracownikéw, co stanowi najczestszy rozmiar zespotu. Po 19% startupow

to mikroprzedsiebiorstwa dziatajgce z 1-2 pracownikami oraz firmy zatrudniajgce 6—10 pracownikéw, co pokazuje zrbwnowazony
rozktad wsréd matych zespotow.

Bardziej wnikliwe spojrzenie na dane sugeruje, ze wiekszo$¢é respondentow (73%) prowadzi dziatalno$é z 10 lub mniej pracowni-
kami, co wzmacnia dominacje wczesnych etapow startupéw i matych przedsiebiorstw. 16% ankietowanych zgtosito, ze zatrudnia
ponad 20 pracownikdw, jednak wieksze zespoty pozostajg mniej powszechne w badanej grupie. Trend ten jest zgodny z szerszym

krajobrazem Creative Tech, gdzie zwinne, elastyczne zespoty czesto lepiej odpowiadajg projektowemu i innowacyjnemu charakte-
rowi branzy.

« Status operacyjny:

Az 81% badanych firm znajduje sie na etapie aktywnej dziatalnosci, co wskazuje, ze wiekszos¢ przeszta juz przez faze uruchamia-
nia i obecnie prowadzi dziatalno$¢ operacyjng. Sugeruje to dojrzaty rynek, na ktérym wiekszos¢ startupow aktywnie wspotpracuje
z klientami, rozwija dziatalnos¢ i dopracowuje modele biznesowe.

Tymczasem 16% respondentow jest w fazie rozruchu, co odzwierciedla staty naptyw nowych przedsiewzie¢ na rynek Creative Tech.
3% zgtosito, ze znajdujg sie w fazie wyjscia z inwestycji, co moze wskazywac, ze wyjscia z inwestycji zdarzajg sie w tym sektorze
stosunkowo rzadko lub ze firmy wcigz znajdujg sie na wczesnych etapach rozwoju. Ta struktura podkresla rynek skoncentrowany
na trwatym rozwoju i stabilnosci, a nie na szybkiej rotacji.

* Etap inwestycyjny:

Badanie ujawnito réznorodny zakres strategii finansowania wsréd startupow. 32% respondentow dziata w modelu bootstrap
(bez wsparcia z zewnatrz), polegajgc na samofinansowaniu rozwoju, podczas gdy 29% osiggneto etap zalagzkowy, co odzwierciedla
wczesne, ale dobrze ustrukturyzowane podejscie do pozyskiwania zewnetrznego kapitatu.

Doktadniejsza analiza sugeruje, ze 16% startupow uzyskato finansowanie grantowe, co podkresla role wsparcia publicznego lub
instytucjonalnego w sektorze Creative Tech. 10% znajduje sie na etapie przedzalgzkowym, a kolejne 10% przeszto do etapu Serii A
lub wyzszego, co wskazuje na istnienie zaréwno bardzo mtodych, jak i bardziej rozwinietych firm. Finansowanie typu aniot biznesu

(3%) byto najmniej reprezentowane, co moze wskazywaé na ograniczong obecnos¢ inwestoréow aniotéw lub preferencje dla alterna-
tywnych Zrodet finansowania.

Ten krajobraz finansowania podkresla zaleznos¢ sektora od samowystarczalnosci i strukturyzowanego finansowania ha wczesnym
etapie, przy stosunkowo niewielu firmach osiggajgcych kolejne rundy inwestycyjne.

* Gtéwne wyzwania:

Badanie wykazato, ze najwiekszym wyzwaniem dla startupow w 2024 roku byto skalowanie kanatow sprzedazy (71%), co wskazu-
je na silne zapotrzebowanie na strategie rozwoju rynku i zapewnienie trwatego strumienia przychodéw. Pozyskiwanie finansowania
(48%) byto drugim najwazniejszym wyzwaniem, podkreslajgcym trudnosci w przycigganiu nowych inwestorow.

Poza wyzwaniami finansowymi i rynkowymi, startupy zmagaty sie réwniez ze strategicznymi kwestiami (35%) oraz lokalnymi
wyzwaniami ekosystemowymi (29%), co wskazuje na potrzebe poprawy dostosowania modeli biznesowych i lepszego wsparcia
instytucjonalnego oraz networkingowego. Ekspansja zespotu i rozwéj zawodowy (23%) byty takze istotnymi problemami, wskazu-
jacymi na potrzebe ciggtego rozwoju i akwizycji talentéw.

Co ciekawe, relacje inwestorskie (10%) zajety nizszg pozycje w rankingu wyzwan, co sugeruje, ze chociaz zapewnienie finansowa-
hia pozostaje wyzwaniem, to utrzymanie istniejgcych relacji inwestorskich jest mniejszym problemem. W kategorii ,,inne” znalazty
sie dodatkowe kwestie, takie jak: nawigowanie po polskich procesach rejestracyjnych, wyzwania dla zagranicznych przedsiebior-
coéw pochodzenia polskiego oraz bariery administracyjne zwigzane z podatkami i niepewnoscig polityczna.

Centrum
Rozwoju
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Kreatywnych
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1) Faza rozruchu
2) Faza aktywna
3) Faza wyjscia

1) Pozyskiwanie funduszy
(przycigganie nowych
inwestorow)
2) Relacje z inwestorami
(zarzadzanie relacjami z
istniejgcymi inwestorami)
3) Wyzwania zespotowe
(ekspansja i rozwdj zawodowy)
4) Kanaty sprzedazy
(skalowanie i docieranie do
nowych odbiorcow)
5) Wyzwania strategiczne
(pivot i adaptacja modelu
biznesowego)
6) Wyzwania ekosystemowe
(brak spotecznosci, wydarzen,
wsparcia rzagdowego, VC, relaciji
medialnych)
7) Inne:
- Proces uzyskiwania
zezwolen dla zagranicznych
przedsiebiorcow: 3%
- Niepewnos¢ podatkowa
i polityczna: 3%
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- Nawigzywanie kontaktow z inwestorami:

Polecenia od znajomych okazaty si¢ najskuteczniejszg metodg nawigzania kontaktu z nowymi inwestorami (58%), zaraz za nimi
znalazty sie LinkedIn (55%) oraz rekomendacje ustne (52%). Wyniki te podkreslajg znaczenie osobistych sieci kontaktow oraz
profesjonalnych platform w zabezpieczaniu relacji inwestorskich w polskim ekosystemie startupowym.

Warto zauwazycC silne oparcie na globalnych sieciach networkingowych (42%), ktore wyprzedzity polskie konferencje (39%),
CO sugeruje, ze polskie startupy coraz czesciej szukajg mozliwosci inwestycyjnych poza granicami kraju. Udziat w programach
akceleracyjnych (26%) oraz korzystanie z baz danych online takich jak Crunchbase, PitchBook, Dealroom.co i Apollo (10%)

odegraty stosunkowo mniejszg role, co wskazuje na mniejszg popularnos¢ ustrukturyzowanych procesow pozyskiwania inwestycji
niz bezposrednich osobistych dziatan.

Co ciekawe, 13% respondentéow wskazato ,Inne”, komentujgc problemy takie jak brak zaangazowania inwestoréw, poleganie na
tradycyjnych mediach lub brak jakiegokolwiek kontaktu z inwestorami. Wyniki te podkreslajg zaréwno mocne strony, jak i potencjal-
ne luki w polskim krajobrazie inwestycji startupowych.

* Typy zaangazowanych inwestorow:

Najbardziej aktywnymi typami inwestoréw w 2024 roku byli tradycyjni inwestorzy indywidualni (48%), nastepnie aniotowie biznesu
545%;. Wskazuje to na silng preferencje dla osobistych relacji i nieformalnych kanatéw inwestycyjnych. Inwestorzy instytucjonalni
48%) rowniez odegrali istotng role, co sygnalizuje znaczenie ustabilizowanych funduszy w polskim ekosystemie startupowym.

Co ciekawe, granty od instytucji non-profit lub for-profit (35%) byty znaczacym zrédtem wsparcia, co pokazuje, ze finansowanie
publiczne i mstytuqonalne nadal wspiera startupy obok inwestycji prywatnych. Inwestorzy strategiczni (13%), gtownie z sektorow
technologii, przemystu i sztuki, odegrali mniejsza role, odzwierciedlajgc bardziej ukierunkowane lub niszowe inwestycje w sektorze.
Tymczasem inwestorzy krypto oraz strategowie krypto miaty ograniczone zaangazowanie (po 3%), co wskazuje na niedoreprezen-
towanie sektora inwestycji krypto w polskim ekosystemie startupowym.

Ponadto 19% respondentéw wskazato ,Inne” — w tym wzrost zaangazowania istniejgcych inwestorow, funduszy emerytalnych
oraz wptyw VC, uwydatniajgc coraz bardziej zr6znicowane zZrodta potencjalnego kapitatu.

* Relacje z inwestorami:

Znaczgca czgsc startupow (39%) poinformowata, ze inwestorzy nadal je monitorujg, co wskazuje na utrzymujace sig zainteresowa-
nie, i ostrozne podejscie do zobowigzan inwestycyjnych. 32% przedsigbiorstw skutecznie pozyskato inwestycje, co odzwierciedla
pozytywne, cho¢ selektywne zaangazowanie inwestoréw.

Warto zauwazy¢, ze 10% firm zostato odrzuconych przez inwestoréw, podczas gdy kolejne 10% zrezygnowato z aplikowania
w 0gole, co sugeruje, ze niektore startupy napotkaty trudnosci w pozyskiwaniu funduszy lub zdecydowaty sie szukaé alternatyw-
nych strategii rozwoju. Co ciekawe, zaden respondent nie zgtosit odroczonych inwestycji, co moze wskazywac, ze umowy byty albo
szybko sfinalizowane, albo catkowicie odrzucone.

Niektore startupy otrzymaty granty zamiast inwestycji kapitatowych, a nowo powstate firmy czesto wybieraty sciezke bootstrapin-

gu (bez zewnetrznego finansowania), co pokazuje trwatg istotno$é finansowania niekapitatowego w polskim ekosystemie startu-
powym.

* Relacje z grantodawcami w 2024 roku:

Wiekszos¢ (55%) startupdw nie aplikowata o finansowanie grantowe w 2024 roku, preferujgc alternatywne metody finansowa-

nia lub wykazujgc brak swiadomosci dostepnych programdéw. Tymczasem 26% skutecznie uzyskato granty, a 16% zmierzyto sie
z odrzuceniem wnioskow.

Trend ten odzwierciedla szerszy obraz na rynku; wiele startupéw pozostaje ostroznych wobec aplikowania o granty, prawdopo-
dobnie z powodu postrzegania procesu jako skomplikowanego lub niepewnosci co do kwalifikowalnosci wydatkow. Relatywnie
niski odsetek aplikujgcych firm (3%) sugeruje, ze startupy aplikujgce o dofinansowania czesto uzyskujg szybkie odpowiedzi -

zarowno pozytywne, jak i negatywne. 0golny obraz wskazuje, ze granty sg realnym zrédtem finansowania, ale nadal niedostatecznie
wykorzystywanym w sektorze Creative Tech.
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1) Marketing szeptany
2) Polecenia od znajomych
3) LinkedIn
4) Bazy danych (Crunchbase / PitchBook / Dealroom.co / Apollo)
5) Udziat w programach akceleracyjnych
6) Networking na globalnych konferencjach
7) Networking na lokalnych konferencjach w Polsce
8) Inne:
- Brak nawigzania kontaktu: 10%
- Bezposrednie zapytanie po publikacji w tradycyjnych mediach:3%

1) Aniotowie biznesu (korporacyjni lub indywidualni)

2) Inwestorzy instytucjonalni (VC, LP, biura rodzinne)

3) Inwestorzy strategiczni (technologiczni, przemystowi, artystyczni)
4) Inwestorzy krypto (VC, DAO)

5) Inwestorzy krypto-strategiczni (exchange, blockchain)

6) Inwestorzy indywidualni (tradycyjni)

7) Inwestorzy indywidualni (krypto)

8) Granty (od instytucji non-profit lub for-profit)

9) Inne:

- Fundusze grantowe: 14%

- Zwiekszone zaangazowanie istniejacych inwestoréw: 3%
- Fundusze emerytalne: 3%

- Fundusze oddziatujace spotecznie: 3%

Moja firma pozyskata inwestycje
Moja firma zostata odrzucona przez inwestoréw
Inwestorzy odroczyli wczesniej zaplanowang runde
Inwestorzy nadal monitorujg moja firme
Nie aplikowalismy o inwestycje w 2024 roku
Inne:
- Uzyskano finansowanie grantowe zamiast inwestycji: 7%
- Firma dopiero wystartowata, bootstrap: 3%
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CO BYLO NAJWIEKSZYM WYZWANIEM
W POZYSKIWANIU FUNDUSZY DLA TWOJEGO

- Wyzwania zwigzane z pozyskiwaniem funduszy:

Najwiekszymi wyzwaniami w pozyskiwaniu funduszy dla startupéw w 2024 roku byto przechodzenie do procesu inwestycyjnego
po prezentacji (35%) oraz utrzymywanie statej komunikacji z inwestorami (35%). Wyniki te podkreslajg trudnosci w przeksztatcaniu

STARTUPU W 2024 ROKU?

wstepnego zainteresowania w rzeczywiste finansowanie, przy wielu inwestorach stosujgcych ostrozne podejscie przed podjeciem
zobowigzan finansowych.
0, o
: . X X . : : . . 35 0 35 0 1) Uzyskanie rekomendacji od znanego inwestora lub partnera

Otrzymanie odpowiedzi po pierwszym kontakcie mailowym (29%) oraz uzyskanie rekomendacji od znanego inwestora lub partnera 209% 2) Uzyskanie odpowiedzi po pierwszym kontakcie mailowym
(26%) réwniez stanowity istotne przeszkody, wzmacniajgc znaczenie bezposrednich rekomendaciji i networkingu w procesie zabez- 26% 3) Ustalanie terminow rozméw inwestorskich po nawigzaniu kontaktu

. o A 20 Z _c : . ~ . . . . o, . . z 0, 4) Przejscie do procesu inwestycyjnego po prezentacji
pieczania inwestycji. Jednocze$nie umawianie rozméw z inwestorami po nawigzaniu kontaktu (13%) oraz skiadanie wnioskow 13% 16% 5) Utrzymywanie stafe] komunikacji 2 inwestorarmi
o granty (16%) zostaty wskazane jako mniej istotne, ale nadal znaczgce wyzwania. I ° . 6% 6) Wypetnianie wnioskéw grantowych (online i offline)

. 7) Inne:

Whnioski te sugerujg, ze chociaz trudne jest uzyskanie pozytywnej reakcji na poczatkowy pitch, jeszcze wiekszym wyzwaniem .5 HE _EN NS _HE _BE - Brak probleméw: 6%
jest utrzymanie zaangazowania inwestora i przejscie od zainteresowania do zobowiagzania. Inwestorzy czesto podejmujag decyzje 1 2 3 4 5 6 7

W sposob ostrozny, opozniajac je ze wzgledu na niepewnos¢ gospodarczg lub potrzebe dodatkowej walidacji. Trend ten jest zgod-
ny z szerszymi wzorcami globalnymi, w ktorych startupy muszg pokonywaé wydtuzone cykle decyzyjne i dziata¢ strategicznie, aby
zabezpieczy¢ finansowanie.

- Dostosowanie strategii inwestycyjnych w 2024 roku:

Znaczna cze$é startupéw (42%) zdecydowata sie nie wprowadzaé zadnych zmian w swojej strategii inwestycyjnej w 2024 roku, co
sygnalizuje albo pewnos$¢ siebie w obranej Sciezce, albo niecheé¢ do dostosowania sie do zmieniajgcych sie warunkéw rynkowych.

CZY DOSTOSOWALES(-AS)
STRATEGIE INWESTYCYJNA SWOJEGO
STARTUPU W 2024 ROKU?

= ; o . . > : 3 > ) AR 1) Przeszedtem/przesztam od VC do bardziej
Jednoczesnie 39% startupow powrécito do bootstrappingu, odzwierciedlajgc ostrozng postawe w obliczu niepewnosci gospo- 42% konserwatywnych inwestoréw
darczej lub trudnosci w pozyskiwaniu kapitatu zewnetrznego. 39% (biura rodzinne i inwestorzy instytucjonalni)
2) Przeszedtem/przesztam od pojedynczych inwestorow
z z . . . . . c . . . do syndykatow inwestycyjnych z mniejszymi wktadami
Wsrod tych, ktérzy zmodyfikowali swoje strategie, 23% przesuneto sie z finansowania udziatowego w strone wsparcia niekapi- 3) P:/zesyzediem/przes;/iayrjn);d inwestorow typu equity
tatlowego, takiego jak programy akceleracyjne i granty, 19% przedktadato partnerstwa z uznanymi markami ponad bezposrednie 23% 19% do wsparcia niekapitatowego (granty, akceleratory)
inwestycje od inwestoréw, natomiast tylko 13% przeszto z venture capital na bardziej konserwatywne zrédta finansowania, takie 13% ° [ 13% 4) Zmienitem(-am) fokus z bezposrednich inwestycji pienigznych
jak biura rodzinne czy inwestorzy instytucjonalni. 60/0 5) Zmier?erm(-am) fokus z bezpos’rednich inwestycji pienieznych na granty
. . 6) Powrécitem(-am) do bootstrappingu
oTr R zo g O . , . . , . .. | H___EE _=EE _=EE = 7) Nie dokonatem(-am) zadnych zmian
Wyniki te podkreslajg réznice w podejsciu; podczas gdy niektére startupy aktywnie poszukiwaty alternatywnych Zzrédet finansowania,
znaczna czes$é z nich pozostata ostrozna, wybierajac stabilno$é zamiast eksperymentowania. Wskazuje to, ze pomimo dostepnos- 1 2 3 4 5 6 7

ci roznych opcji finansowania, wiele startupow woli samofinansowanie lub sprawdzone sciezki inwestycyjne niz dostosowywanie
sie do nowych dynamik rynkowych.

- Reakcja na hipotetyczng oferte przejecia:
W przypadku przedstawienia oferty przejecia o wartosci 100 milionow dolarow, wiekszos¢ respondentéw pozostataby aktywna

w ekosystemie Creative Tech, przy czym 35% wybratoby stworzenie nowego startupu Creative Tech, a 32% zatozenie funduszu in-
westycyjnego wspierajacego inne startupy Creative Tech. Oznacza to, ze wiekszos¢ zatozycieli wolataby ponownie zainwestowac

WYOBRAZ SOBIE, ZE GLOWNY STRATEG PROPONUJE PRZEJECIE
TWOJEGO STARTUPU ZA 100 MILIONOW DOLAROW | AKCEPTUJESZ
OFERTE. JAKIE BYLYBY TWOJE KOLEJNE KROKI?

swoje doswiadczenie i kapitat w sektor, zamiast catkowicie sie z niego wycofac.
. . . : . . . . . . 35% 1) Odrzucit(a)bym oferte :

Co ciekawe, tylko 10% zdecydowatoby sie odejs¢ z sektora Creative Tech, pozostajgc jednak w branzy startupowej, a niewielka 32% 2) Stworzyt(a)bym nowy startup Creative Tech
czes$é (6%) zatozytaby nowa firme w oparciu o istniejagcy model biznesowy lub szukata dodatkowych zrédet dochodu poprzez 3) Za*°f/y*(a)by*m4f”“d‘fz '“,Wes.‘y"yjnty by Creative Tech
inwestycje. Dodatkowo, 6% odrzucitoby oferte przejecia w catosci, co sugeruje, ze niektérzy zatozyciele pozostajg gteboko zaan- e AU s
gaiowani W swoje obecne przedsiewziecia. 0 ale przeszedtbym/przesztabym poza sektor Creative Tech

6% 10% 6% 6% 39, 5) Zatozyt)a)bym nowa firme )/v’oparciu o} istn?e_jacy quel bizng.sowy
Te dane podkres$laja silne przedsigbiorcze nastawienie wéréd zatozycieli Creative Tech, z wyrazng preferencja dla budowania o B | e | ° S; Szuka(@)byi pasywnego zrodia dochiodu 12y1(a) z inwestydi
nowych przedsiewzie¢ lub wspierania ekosystemu poprzez inwestycje, zamiast wycofywania sie catkowicie z branzy. - T °

1 2 3 4 5 6 7
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 Udziat w programach akceleracyjnych:

Az 42% startupow zgtosito, ze nigdy nie brato udzialu w programach akceleracyjnych, co sugeruje, ze znaczna
czes¢ ekosystemu albo nie dostrzega wartosci w takich programach, albo nie traktuje ich jako strategii wzro-
stu. Wsrdd tych, ktérzy wspotpracowali z akceleratorami, 26% uczestniczyto w lokalnych polskich akceleratorach
i otrzymato finansowanie, co wskazuje, ze programy krajowe zapewniajg realne wsparcie finansowe dla niektorych
startupéw. Tymczasem 10% uczestniczyto w polskich akceleratorach, ale nie otrzymato finansowania, a kolej-
ne 10% uzyskato finansowanie z akceleratorow unijnych lub miedzynarodowych. Jednak tylko 3% uczestniczyto
w miedzynarodowych akceleratorach bez uzyskania finansowania, a 10% aplikowato, ale nie zostato przyjetych.

Te wyniki sugerujg, ze chociaz polskie startupy wspétpracuja zarowno z lokalnymi, jak i miedzynarodowymi
akceleratorami, wiele z nich nadal catkowicie rezygnuje z tej Sciezki. Moze to wskazywac na sceptycyzm wobec

rzeczywistych korzysci ptyngcych z udziatu w programach akceleracyjnych lub na przekonanie, ze alternatywne
strategie rozwoju sg skuteczniejsze.

* Plany ekspansji na nowe rynki:

Patrzgc w kierunku 2025 roku, wiekszos$¢ startupéw (58%) planuje ekspansje geograficzng, uznajgc w nowe kraje

i regiony za gtdwna strategie wzrostu. Sugeruje to silng koncentracje na penetracji rynkdw miedzynarodowych jako
kluczowym czynniku rozwoju biznesowego.

Tymczasem 26% zamierza rosnaé poprzez zwiekszenie lejka sprzedazowego, co wskazuje na preferowanie opty-
malizacji istniejgcych kanatéw sprzedazy i procesow pozyskiwania klientéw. 10% planuje ekspansje na nowe
branze, takie jak moda, sport czy muzyka, natomiast 3% planuje skierowaé sie na przeciwng strone rynku sztuki
(np. tradycyjni kolekcjonerzy vs. cyfrowi kolekcjonerzy).

Dominacja ekspansji geograficznej nad dywersyfikacja sugeruje ostrozne, ale strategiczne podejscie, w ktorym
priorytetem jest zdobywanie nowych rynkow zamiast eksperymentowania z catkowicie nowymi segmentami bran-
zowymi. Jednak najbardziej spektakularne sukcesy w sektorze Creative Tech czesto wynikajg z odwaznych, nie-
standardowych posunieé rynkowych, co podkresla potencjat bardziej zréznicowanych strategii wzrostu.

* Wdrazanie technologii Al:

Adopcja technologii Al zyskuje na popularnosci wsrod polskich startupow, przy czym 35% aktywnie rozwaza
integracje Al, a 32% juz pracuje nad produktami opartymi na Al. Dodatkowo, 13% respondentow potwierdzito,
ze ich produkt juz obejmuje funkcjonalnosci Al, co wskazuje na silne przesuniecie w kierunku innowacji napedza-
nej przez sztuczng inteligencje.

Tymczasem 13% nadal jest niezdecydowanych, stwierdzajgc, ze ,moze rozwaza” wdrozenie Al, podczas gdy 6%
catkowicie wykluczyto jej uzycie. Sugeruje to, ze mimo rosngcego entuzjazmu wobec Al, niewielka czes$¢ startu-
pOw pozostaje sceptyczna co do jej nhatychmiastowej wartosci.

W poréwnaniu z globalnymi trendami w sektorze Creative Tech, polskie startupy wykazuja silng skionnos$¢ do
adopcji Al, przy czym prawie dwie trzecie respondentéw albo aktywnie pracuje nad Al, albo rozwaza jego wdro-
zenie. Jednak szybkie tempo tej zmiany rodzi pytania o strategiczng gtebie integracji Al; czy jest ona napedza-
na rzeczywistymi potrzebami biznesowymi czy raczej presja oczekiwan rynkowych? Podziat miedzy zwolenni-
kami Al a sceptykami odzwierciedla globalne wzorce, w ktérych entuzjazm wobec Al jest rGwnowazony obawami
o uzytecznosé, koszty i dlugoterminowa trwatosé.
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CZY UCZESTNICZYLES(-AS) KIEDYKOLWIEK
W PROGRAMACH AKCELERACYJNYCH?

42%

1) Tak, w polskich lokalnych akceleratorach i otrzymatem(-am) finansowanie

2) Tak, w polskich lokalnych akceleratorach, ale nie otrzymatem(-am) finansowania

3) Tak, w akceleratorach unijnych/miedzynarodowych i otrzymatem(-am) finansowanie

4) Tak, w akceleratorach unijnych/migdzynarodowych, ale nie otrzymatem(-am) finansowania
5)

6)

7)

26%

10% | 10%
l--& o Il

1 2 3 4 5 6 7

Ztozytem(-am)aplikacje, ale nie przyjeto nas do polskich akceleratoréw
Ztozytem(-am) aplikacje, ale nie przyjeto nas do akceleratoréw unijnych/miedzynarodowych
Zadne z powyzszych

CZY PLANUJESZ ROZSZERZY(C
SWOJA DZIALALNOSC W 2025 ROKU?

58%

26%

Geograficznie (na inne kraje/regiony)
W réznych branzach (np. moda, sport, muzyka itd.)

1)
10% 2 . . zyka itd) L
o 0 3) Na przeciwna strone rynku sztuki (tradycyjni kolekcjonerzy / cyfrowi kolekcjonerzy)
- 3% 3% 4) Wzrost wyktadniczy (poprzez zwiekszenie lejka sprzedazowego)
[ . 5) Zadne z powyzszych

1 2 3 4 5

CZY ROZWAZASZ WDROZENIE TECHNOLOGII
Al DO MODELU BIZNESOWEGO SWOJEGO
STARTUPU W 2025 ROKU?

3% | 329

1) Raczej nie

2) Moze rozwazymy Al

3) Juz aktywnie rozwazamy te mozliwosc¢
4)

5)

13% 13%

6%
0
Pracujemy nad produktem Al

Nasz produkt juz zawiera funkcije Al
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« Wyzwania na rynku Creative Tech:

Najwiekszym wyzwaniem na rynku Creative Tech pozostaje nieuzasadnione przesuniecie startupéw w kierunku modeli opartych
wytacznie na przycigganiu inwestoroéw poprzez Al (42%), co podkresla obawy, ze Al staje sie modnym hastem, a nie dobrze zinte-
growang technologig. Jednoczesnie grozba globalnego kryzysu gospodarczego (39%) pozostaje powaznym wyzwaniem, odzwier-
ciedlajgc szersze niepewnosci gospodarcze wptywajgce na inwestycje i zaufanie rynkowe.

Geopolityczna niestabilno$¢é prowadzaca do ograniczen handlowych (26%) réwniez stanowi powazny problem, wptywajgc na ope-
racje miedzynarodowe i wspétprace transgraniczng. Tymczasem opor starszych odbiorcow wobec cyfrowych aktywow (16%) oraz
nadmierne uzycie terminéw typu Web3/Meta bez realnej tresci (13%) sugerujg rosnacy sceptycyzm wobec nowych technologii

i strategii brandingowych. Turbulentny rynek kryptowalut (3%), choé nadal obecny, wydaje sie mieé¢ coraz mniejsze znaczenie jako
gtdwna obawa.

Dodatkowo, 29% respondentéow wskazato ,Inne” wyzwania, z istotnymi wzmiankami dotyczgcymi m.in. mcdonaldyzacji tresci
w branzy technologicznej, braku inwestycji w przedsigbiorstwa spoteczne, niskiej adopciji Al w kinie oraz spadajacego finanso-
wania gier niezaleznych. Swiadczy to, oprocz czynnikédw makroekonomicznych, o zmieniajgcej sie rowniez dynamice rynkowej
i preferencjach inwestycyjnych, co wptywa na sposob pozycjonowania sie na rynku startupow Creative Tech..

 Trwato$é modeli biznesowych w czasach kryzysu:

Znaczgca wiekszos$é startupow (65%) wyrazita pewnos$é co do trwatosci swoich modeli biznesowych w obliczu globalnych

kryzyséw gospodarczych i przysztych pandemii. Oznacza to, ze zatozyciele wierzg w odpornosc i zdolnos¢ adaptacji swoich firm
do zewnetrznych wstrzgsow.

Jednak 29% respondentow byto niepewnych, co wskazuje na niepewnos¢ co do dtugoterminowej stabilnosci, prawdopodobnie
wynikajgcg z niestabilnosci gospodarczej lub zaleznosci od nastrojow inwestoréw. Tymczasem tylko 6% otwarcie stwierdzito,
ze ich modele biznesowe nie bylyby trwate; zatem wiekszos$¢ startupdw strukturyzuje swoje dziatania w sposdb umozliwiajgcy
przetrwanie nawet w trudnych warunkach.

Co ciekawe, ufnosé w trwatosé biznesu koreluje z ostroznym i niezaleznym podejsciem do wzrostu. Wiele startupow, ktére unikaty
programoéw akceleracyjnych lub polegaty na bootstrappingu, wyrazato wiekszg pewnosé na temat swojej odpornosci; podczas gdy
te, ktére skutecznie pozyskiwaty flnansowanie, czesciej wykazywaty wiekszg niepewnosé co do swojej przysztosci. Doswiadczenie
w pozyskiwaniu funduszy nie zawsze przektada sie na pewnosé¢ ditugoterminowej stabilnosci, co wzmacnia teze, ze niepewnos¢
jest czesto motorem strategicznej przezornosci i adaptacyjnosci.

* Najwieksze atuty firm w obliczu kryzyséw:

Najczesciej wskazywang sitg startupéw byt elastyczny model biznesowy (42%), podkreslajgcy zdolno$¢ adaptacji w obszarze

dziatalnosci online i operacji. Firmy postrzegajg zwinnos$¢é operacyjng jako swojg gtéwng bron przed zmiennoscig rynku i wstrzgsa-
mi zewnetrznymi.

Dywersyfikacja oferty (13%) oraz umiejetnos¢ pracy pod presja (10%) byty uznawane za kluczowe czynniki w zakresie odpornosci.
Jednak niewielu respondentdow wskazato wystarczajace zasoby finansowe (6%) lub doswiadczonych mentoréw (6%), co sugeruje,
ze wiele startupéw polega bardziej na adaptacyjnosci niz na zabezpieczeniu finansowym lub wsparciu zewnetrznym. Co ciekawe,
tylko 3% wskazato dtugoterminowe relacje lub wsparcie ze strony polskiej spotecznosci Tech/VC, co oznacza, ze sieci wsparcia
zewnetrznego nie sg postrzegane jako gtéwny czynnik stabilizujgcy.

Warto zwréci¢ uwage, ze 16% odpowiedzi zostato sklasyfikowanych jako ,Inne”; przy czym zatozyciele wskazywali na silne
spotecznosci klientow, zaleznosé od narracji medialnych, wiasne modele biznesowe oraz przewage wynikajaca z niszowych
rynkéw jako kluczowe czynniki odpornosci. Brak silnego wsparcia ze strony mentorow, akceleratoréw lub ekosystemu startupo-

wego rodzi obawy o to, czy postrzegana nieskutecznosc¢ tych programdéw wynika z braku realnego wptywu lub niedopasowania do
potrzeb startupow.

Centrum
Rozwoju
Przemystow
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JAKIE SA OBECNIE NAJWIEKSZE

WYZWANIA NA RYNKU CREATIVE TECH?

39%

16%

13%

4

5

42%
29%

1) Zagrozenie globalnym kryzysem gospodarczym
2) Geopolityczna niestabilno$¢ prowadzaca do ograniczen handlowych
3) Turbulencje na rynku kryptowalut
4) Opor starszych odbiorcéw wobec aktywoéw cyfrowych
5) Naduzywanie terminéw Web3/Meta wzgledem ich faktycznej wartosci
6) Nieuzasadnione przesuniecie startupéw w strone modeli opartych
wytacznie na przycigganiu uwagi inwestoréw
7) Inne:
- Komodyfikacja tresci — firmy technologiczne
masowo produkuja tresci, twierdzac, ze to Al, Gen Al, NFT: 3%
- Wyzwania wyceny — trudnosci w ocenie wartosci aktywow abstrakcyjnych: 3%
- FLuka finansowa — brak inwestoréw wspierajacych przedsiebiorstwa spoteczne: 3%
- Niska adopcja Al — ograniczone zainteresowanie w przestrzeni Al/Edtech: 3%
- Zmieniajace sie priorytety — jakos¢ zastepowana
przez efektywnos¢ sprzedazy i marketingu: 3%
- Kryzys branzy gier — wydawcy wstrzymali finansowanie niezaleznych projektéw: 3%
- Nieréwny dostep — startupy we wczesnej fazie napotykaja
na nieréwnosci w dostepie do kapitatu, dystrybucji i wsparcia ekosystemu: 3%
- Brak zidentyfikowanych wyzwan: 8%

CZY UWAZASZ, ZE TWOJ MODEL BIZNESOWY JEST TRWALY W OBLICZU
GLOBALNEGO KRYZYSU GOSPODARCZEGO LUB KOLEJNEJ PANDEMII?

65%

29%
6%

i
2 3

JAKA JEST NAJWIEKSZA SILA :
TWOJEJ FIRMY W OBLICZU KRYZYSOW?

42%
13% o
1 6% | 6% | gy | 39, I
e ¥
1 2 3 4 5 6 71 8

1) Tak
2) Nie
3) Nie jestem pewien(-na)

1) Elastyczny model biznesowy (online/offline)

2) Dywersyfikacja oferty (aktywa fizyczne/cyfrowe)

3) Umiejetnos¢ pracy zespotu pod presjg

4) Wystarczajgce zasoby finansowe do przetrwania kryzysow

5) Doswiadczeni mentorzy, ktérzy moga zapewnic strategiczne wsparcie

6) Dtugoterminowe i zaufane relacje z inwestorami

7) Wsparcie ze strony polskiej spotecznosci Tech/VC

8) Inne:

- Wzrost oparty na spotecznosci — silne zaangazowanie i wsparcie wokot produktu: 3%
- Uzaleznienie od mediéw — stata uwaga mediow skierowana na model biznesowy i storytelling: 3%
- Trwaty model — osiagniecie rentownosci przy sprawdzonym modelu biznesowym: 3%
- Odpornosc¢ na kryzysy — skutecznos¢ produktu w trudnych okresach: 3%

- Relacje z klientami — silne relacje z klientami i elastyczny model biznesowy: 3%
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« Atuty polskiego srodowiska Creative Tech:

Szybko rozwijajacy sie sektor technologiczny w Polsce (39%) oraz szeroki zakres wydarzen networkingowych w sektorze
kreatywnym (35%) zostaty wskazane jako najwazniejsze atuty polskiego ekosystemu Creative Tech. Role polskich szkét technicz-
nych w ksztatceniu wysokiej jakosci absolwentow wskazato 23%, podkreslajgc znaczenie rozwoju talentéw w procesie wspierania
innowacji.

Jednak tylko 6% respondentow uznato polski ekosystem inwestycyjny za atut, a zaledwie 10% dostrzegto potencjat w lokalnych
spotecznosciach inwestycyjnych w ich wojewddztwie. Wskazuje to na istniejgcg luke w postrzeganiu wartosci inwestycyjnej, ktéra
mimo rosngcego rynku technologicznego w Polsce, nadal wptywa na trudnosci w dostepie do finansowania. Dodatkowo, niektorzy
respondenci wyrazili sceptycyzm wobec polskiego ekosystemu, twierdzac, ze nie widzg w nim realnych korzysci lub zamierzaja
rozwijac sie poza granicami Polski.

Kontrast miedzy silnym zapleczem talentéw i dynamicznymi mozliwosciami networkingowymi w Polsce a staboscia lokalnych
mozliwosci inwestycyjnych uwidacznia, ze cho¢ Polska jest atrakcyjnym srodowiskiem dla innowaciji, dostepnosc¢ finansowania
pozostaje istotnym wyzwaniem dla startupow chcacych sie skalowac.

» Wyzwania polskiego srodowiska Creative Tech:

Najwiekszymi wyzwaniami dla polskiego ekosystemu Creative Tech sg konserwatywne srodowisko biznesowe (48%) oraz stosun-
kowo niskie zaangazowanie inwestorow miedzynarodowych (55%). Czynniki te sktadajg sie na gtéwne bariery, ktére mogg ograni-
czac zdolnos¢ sektora do skalowania sie i przyciggania globalnego kapitatu.

Kolejnym znaczacym problemem jest nieréwny podziat szans miedzy wojewédztwami (23%), co demonstruje regionalne réznice
w dostepie do zasobdw, finansowania i sieci wsparcia. Nadmierne skupienie sie na narzedziach Al (23%) oraz ekonomii
kryptowalut (23%) odzwierciedla szersze trendy w branzy, gdzie wystepuje ryzyko przyjecia nowych technologii bez strategicznego
dopasowania.

Kilka odpowiedzi otwartych wskazywato na strach przed nieznanym, poleganie na starych systemach i trudnosci w internacjonali-
zacji polskich startupéw. Widocznie, poza ograniczeniami finansowymi, to bariery kulturowe i systemowe mogg réwniez hamowac
petny potencjat polskich startupow Creative Tech. Co wiecej, brak dostepu do funduszy pozostaje istotnym wyzwaniem, wzmacnia-
jacym potrzebe silniejszego zaangazowania inwestorow zaréwno lokalnie, jak i miedzynarodowo.

* Potrzeby rozwojowe polskiego ekosystemu Creative Tech:

Utworzenie syndykatu inwestycyjnego przeznaczonego dla polskich startupéw (55%) oraz wzmocnienie potaczen z globalny-
mi osrodkami kreatywnymi (55%) byty najwyzszymi priorytetami wskazanymi przez respondentéw, uwidaczniajgc silng potrzebe
poprawy dostepu do finansowania i miedzynarodowych mozliwos$ci networkingowych.

Az 48% respondentéw poparto utworzenie akceleratora Creative Tech z powigzanym funduszem venture capital, podkreslajac
zapotrzebowanie na ustrukturyzowane programy wsparcia, ktére oferowatyby wiecej niz tylko mentoring i dostarczatyby bezpo-
srednie mozliwosci inwestycyjne.

Inicjatywy skupione na edukacji, takie jak zajecia publiczne (23%) oraz specjalistyczne programy uniwersyteckie (16%), byty
oceniane jako przydatne, ale zajety nizsze miejsca w rankingu priorytetow w porownaniu z finansowaniem i networkingiem.
Znaczytoby to, ze polskie startupy przywiazuja wiekszg wage do dostepu do kapitatu i globalnych partnerstw niz do progra-
mow szkoleniowych opartych na fundacjach, prawdopodobnie ze wzgledu na juz wystarczajgcy poziom wiedzy przedsiebiorczej
lub sceptycyzm wobec inicjatyw opartych na akademickim podejsciu.

Wsréd innych wskazanych obszaréw zainteresowania respondenci wymienili przeszkody biurokratyczne oraz powolnosé
rzadowych procedur, sugerujgc, ze reformy polityki mogg odegra¢ kluczowa role w odblokowaniu petnego potencjatu polskiego
sektora Creative Tech.
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JAKIE SA OBECNIE NAJWIEKSZE
WYZWANIA POLSKIEGO
SRODOWISKA CREATIVE TECH?

23%

23%
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23%

CO MOZNA BY POPRAWIC
W POLSKIM EKOSYSTEMIE
CREATIVE TECH JUZ TERAZ?
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48%
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1) Ugruntowany polski ekosystem inwestycyjny
2) Potencjat lokalnej spotecznosci inwestycyjnej w moim wojewddztwie
3) Szybko rozwijajacy sie sektor technologiczny
4) Przyjazne dla startupéw otoczenie rejestracyjne i podatkowe
5) Idealny klimat oraz dynamiczna scena rozrywki i wydarzen
6) Sie¢ kreatywnych i technologicznych szkoét, ksztatcacych wysokiej jakos$ci absolwentéw
7) Réznorodnos¢ wydarzen networkingowych i zaangazowanie spotecznosci
8) Inne:
- Brak zidentyfikowanych gtéwnych atutow: 8%
- Brak opinii w tej kwestii: 8%
- Motywacja oparta na pasji — osoby z ambicja i entuzjazmem do rozwoju: 7%
- Wschodzacy sektor — przestrzeri Al Cinema dopiero sie rozwija: 3%

1) Nieréwny podziat szans i zaangazowania
w sektorze Creative Economies miedzy wojewddztwami
2) Nadmierne skupienie na gospodarce kryptowalutowej i rynku Web3
3) Nadmierne skupienie na narzedziach Al i ich ograniczonym zastosowaniu
4) Konserwatywne srodowisko biznesowe, brak preferencji dla tradycyjnie mniej
optacalnych sektoréw (FinTech/HealthTech)
5) Niskie zaangazowanie inwestoréw miedzynarodowych
w rozwoj polskich startupéw Creative Tech
6) Inne:
- Odpornosé na zmiany — strach przed nowym i poleganie na starych systemach:
4%
- Bariery dla zagranicznych przedsiebiorcow: 3%
- Wyzwania zwigzane z dostepem do finansowania —
ograniczony dostep do inwestoréw i zasobow: 3%
- Brak opinii w tej kwestii: 3%

1) Wprowadzenie serii publicznych zaje¢ z przedsiebiorczo$ci w sektorze Creative Tech

2) Wprowadzenie specjalnego wydziatu/kierunku studiow dotyczacych Creative Tech

3) Edukacja przedsigbiorcza w istniejgcych

szkotach technologicznych/kreatywnych w Polsce

4) Stworzenie syndykatu inwestycyjnego przeznaczonego dla polskich startupow

5) Utworzenie akceleratora Creative Tech powigzanego z funduszem venture capital

6) Rozwoj specjalistycznych hubow dla przedsiebiorcéw Creative Tech w Polsce

(networking, granty, HR, itd.), inspirowanych miedzynarodowymi

centrami jak Miami, Hongkong, Singapur, Dubaj

7) Inne:
- Biurokratyczne przeszkody — potrzeba uproszczenia procesow na kazdym szczeblu: 4%
- Luki w polityce - silne ekosystemy powstaja, ale wsparcie rzadu jest ograniczone: 3%
- Wzrost projektow — kluczowe ulepszenia nastepuja dzieki oddolnym inicjatywom: 3%
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* Uczestnictwo w lokalnych wydarzeniach Creative Tech:

Najczesciej odwiedzanymi wydarzeniami Creative Tech byty publiczne wyklady podczas gtownych festiwali kreatywnych i targow
sztuki (39%) oraz prywatne spotkania VC (35%), znaczenie majg wiec zaréwno duze platformy dzielenia sie wiedzg, jak i eksklu-
zywne mozliwosci networkingowe w polskim ekosystemie Creative Tech.

Webinary online (26%) rowniez wykazaty znaczgce uczestnictwo, odzwierciedlajgc rosngce zainteresowanie cyfrowymi formatami
umozliwiajgcymi zaangazowanie bez fizycznej obecnosci. Jednak otwarte zajecia oferowane przez polskie szkoty nie odnotowaty
zadnego udziatu (0%) — by¢é moze formalne programy edukacyjne sg mniej atrakcyjne dla zatozycieli startupéw.

Znaczna czes¢ spotecznosci zostaje odtgczona od formalnych mozliwosci networkingowych: 23% respondentéw zadeklarowato
brak uczestnictwa w jakimkolwiek wydarzeniu. Fakt ten rodzi pytania o dostepnos¢, trafnos¢ oferty lub potencjalne bariery unie-
mozliwiajgce uczestnictwo.

Dominacja publicznych wykladow i webinaréw online nad bardziej interaktywnymi wydarzeniami wzmaga preferencje do pasyw-
nego konsumowania tresci niz bezposredniego zaangazowania uczestnikow. Moze to oznaczac, ze cho¢ zatozyciele startupow

cenig wiedze ekspertdéw i inwestorow, to moga nie postrzega¢ mniejszych wydarzen spotecznosciowych jako kluczowych dla swo-
ich strategii biznesowych.

* Najczesciej odwiedzane wydarzenia Creative Tech w Polsce:

Infoshare (39%) oraz wydarzenia Web3 w catej Europie (33%) byty najczesciej odwiedzanymi wydarzeniami wsréd zatozycieli
Creative Techu, co uwypukla znaczenie duzych konferencji i spotkan zwigzanych z technologiami blockchain w polskim ekosyste-
mie startupowym.

Impact CEE (23%), Opener Festival (16%) oraz Warsaw Gallery Weekend (16%) rowniez odnotowaty znaczacy udziat, ukazujac
réznorodnosc¢ zainteresowan, obejmujgca technologie, networking i branze kreatywne.

Jednak 29% respondentow zgtosito brak uczestnictwa w ktorymkolwiek z tych wydarzen, a wiec znaczgca czesc¢ spotecznosci
startupowej pozostaje odtgczona od formalnych spotkan Creative Tech w Polsce. Sugeruje to potencjalng luke w trafnosci oferty
wydarzen lub w ich dostepnosci.

Silna frekwencja na wydarzeniach Web3 sugeruje zwiekszone zainteresowanie technologig blockchain i rozwigzaniami zdecentrali-
zowanymi. Jednak brak uczestnictwa w interdyscyplinarnych wydarzeniach kreatywnych - takich jak MusicTech Meeting i Light.
Move.Festival L6dz (oba po 6%) — sygnalizuje, ze innowacje miedzybranzowe nie sg jeszcze silnym motorem dla wiekszosci star-
tupéw Creative Tech w Polsce.

Taki podziat rodzi pytania o to, czy startupy nie tracg szans na wspotprace miedzybranzowg, ktéra mogtaby zwiekszy¢ innowacyj-
nosc¢ i skalowalnosé. Bardziej zintegrowane podejscie do uczestnictwa w wydarzeniach mogtoby poméc w budowaniu pomostow
i wzmacnianiu bardziej potgczonego ekosystemu.

« Zrédta informacji o polskim rynku Creative Tech:

Polish Startups Report przygotowany przez Startup Poland (58%) byt zdecydowanie najczesciej wskazywanym przez responden-
tow zrédtem, co podkresla jego centralng role w dostarczaniu informacji o ekosystemie. Inne wazne raporty to Mapping Polish Tech
Sector autorstwa Endeavor Insights (26%) oraz Raport: Kreatywnos¢ w biznesie CK Targowa (13%), cho¢ byty one wykorzystywane
W mniejszym zakresie.

Co ciekawe, 26% respondentow wskazato alternatywne zrédta informacji, w tym raporty branzowe globalnych firm, takich jak
a16z i KONVOY, prywatne dyskusje oraz aktualizacje na LinkedInie. Niektorzy respondenci przyznali, ze nie byli Swiadomi istnienia
lub nie Sledzili branzowych raportow.

Wyniki te wskazujg na zréznicowane podejscie do pozyskiwania wiedzy o rynku; podczas gdy niektore startupy aktywnie korzystajg
z ustrukturyzowanych raportéw, znaczna czes¢ opiera sie na nieformalnym dzieleniu sie wiedzg lub globalnych zrédtach informa-
cji, zamiast na polskich badaniach rynkowych. Z pewnoscig przydatyby sie dostepniejsze i mocniej angazujace raporty branzowe,
potencjalnie wykorzystujgce formaty interaktywne lub oparte na spotecznosciach, aby dotrze¢ do szerszej publicznosci.
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W JAKIEGO RODZAJU LOKALNYCH
WYDARZENIACH CREATIVE TECH
REGULARNIE UCZESTNICZYSZ?
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1) Publiczne wyktady podczas gtéwnych festiwali kreatywnych / targéw sztuki
2) Otwarte zajecia organizowane przez polskie szkoty
3) Hackathony technologiczne, konkursy
4) Regularne spotkania organizowane przez lokalne spotecznosci
5) Prywatne spotkania VC
6) Prywatne regularne spotkania inwestoréw
7) Webinary online, bez fizycznej obecnosci
8) Zadne z powyzszych
9) Inne:
- Spotkania organizowane przez zaufanych ekspertow / patronéw projektow: 3%

W JAKICH LOKALNYCH WYDARZENIACH CREATIVE TECH
REGULARNIE UCZESTNICZYSZ?

13% 1 0%
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3%

16%
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23%

39%
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1) Camerimage
2) Carpathian Startup Fest
3) Deep Tech Summit
33% 4) EFNI
29% 5) Gdynia Design Days
6) Festiwal Polskich Filméw Fabularnych,
Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Nowe Horyzonty
7) Impact CEE
8) Infoshare
9) Light.Move.Festival t6dz
o 10) MusicTech Meeting
16% 11) Open'er
12) Perspektywy Women in Tech Summit
13) Warsaw Gallery Weekend
14) Wydarzenia Web3 w catej Europie
(Web Summit Lizbona / Blockchain Week Summit Paryz /
European Blockchain Convention Barcelona, itd.)
15) Zadne z powyzszych

16% | 130,
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Z JAKICH ZRODEL KORZYSTASZ, ABY BYC NA
BIEZACO Z POLSKIM RYNKIEM CREATIVE TECH?

58%

10%

13

2

%

13%

3

4

26%

1) Polish Startups Report — Startup Poland
2) Przemysty Kreatywne — Polski Instytut Ekonomiczny
3) Raport: Kreatywnos$¢ w biznesie by CK Targowa
4) Mapping Polish Tech Sector by Endeavor Insights
5) Inne:
- Brak korzystania ze Zrédet: 5%
- Wiedza wewnetrzna — poleganie wytacznie na wiedzy wtasnej i zespotu: 3%
- Brak swiadomosci istnienia wiekszosci raportéw: 3%
- Wglad globalny — korzystanie gtdwnie z raportéw miedzynarodowych, rzadziej lokalnych: 3%
- Sieci lokalne — MusicTech Poland, prywatne dyskusje, LinkedIn: 3%
- Raporty branzowe — korzystanie z raportéw globalnych firm (np. a16z, KONVOY): 3%
- Marketing szeptany — informacje od KIPA i branzowych rozmdéwcéw: 3%
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* Potencjalni liderzy polskiego ekosystemu Creative Tech:

Gaming (81%) wytonita sie jako dominujgcy sektor o najwyzszym potencjale wzrostu w polskim ekosystemie Creative Tech, w per-
spektywie najblizszych pieciu lat. Ta przyttaczajgca wiekszos¢ podkresla silng pozycje sektora, napedzang ugruntowang reputacja
Polski w dziedzinie rozwoju gier.

Obok gamingu, Reklama (32%) i Design (32%) rowniez uzyskaty wysokie notowania, wskazujac, ze komunikacja wizualna i bran-
ze oparte na marce majg przed sobg istotne perspektywy rozwoju. Moda (29%) zostata wymieniona jako kolejny istotny sektor,
odzwierciedlajgcy rosngce potgczenie technologii z projektowaniem odziezy, modg cyfrowg i innowacjami ukierunkowanymi
na zrbwnowazony rozwo;.

Na drugim biegunie znalazty sie Architektura (3%) i Sztuki performatywne (6%), jako majgce ograniczony potencjat wzrostu.
Potrzeba dalszego rozwoju i inwestycji, aby dostosowacé te dziedziny do szerszych trendéw Creative Tech.

Sektory TV i Radio oraz Literatura w ogdle nie zostaty wspomniane, co wskazuje na potencjalne odejscie od tradycyjnych formatéw
medialnych na rzecz bardziej interaktywnych i cyfrowych tresci. Wyniki sugerujg silng sktonnos¢ w kierunku immersyjnych doswiad-
czen cyfrowych, przy czym gaming wytania sie jako gtowny lider ksztattujgcy przysztosé polskiego sektora Creative Tech.

» Z czym najczesciej kojarza sie polskie startupy Creative Tech:

Najczestszym skojarzeniem wsrdd startupéw byt szerszy sektor Creative Tech (32%), zaraz za nim plasowaty sie niszowe poddo-
meny w ramach Creative Tech (29%), takie jak Sztuka i rzemiosto + Tech. Tymczasem Gospodarka kreatywna i Przemysty kreatyw-
ne odnotowaty nizszg rozpoznawalnos¢, zaledwie odpowiednio 13% i 10%.

Stosunkowo niska adopcja terminu Przemysty kreatywne i kulturalne (CCl) (6%) sugeruje odejscie od tradycyjnych klasyfikacji
branzowych na rzecz terminologii opartej na technologii. Ponadto, startupy utozsamiajgce sie z DeepTech i Digital Publishing pod-
kreslajg ewoluujgce granice miedzy Creative Tech a innowacyjnymi sektorami opartymi na technologii.

Ta fragmentacja w ksztattowaniu marki odzwierciedla strategiczne wyzwanie: podczas gdy startupy dgzg do wyrdznienia sie, ich
komunikacja moze by¢ niewystarczajgco dostosowana do szerszych ram branzowych, co potencjalnie wptywa na ich widocznos¢
wsrod inwestordw i partnerow.

» Obszary wymagajace najwiekszego wyjasnienia dla oséb spoza branzy:

Startupy zgtosity, ze Creative Tech (32%) wymagato najwiecej wyjasnien podczas rozmow z inwestorami, dziennikarzami i innymi
profesjonalistami z branzy. Dowodzi to trudnosci w przekazywaniu zmieniajgcego sie potgczenia miedzy technologig a branzami
kreatywnymi.

Przemysty kreatywne i kulturalne (CCl) wymagato wyjasnienia w 19% przypadkdéw, co sugeruje, ze nadal istnieje niejednoznacz-
nos¢ co do definicji i zakresu tego terminu w globalnej gospodarce.

Gospodarka kreatywna oraz niszowe poddomeny w ramach Creative Tech (oba po 16%) réwniez wymagaty znacznego doprecyzowa-
nia, szczegolnie w kontekscie odroznianiaich od szerszych klasyfikacji branzowych. Kategoria Przemysty kreatywne, mimo swojego
tradycyjnego zastosowania, byta rzadko wskazywana jako wymagajgca wyjasnienia (3%), prawdopodobnie ze wzgledu na jej ugrun-
towang pozycje w przyjetych politykach i dyskusjach gospodarczych.

Wyniki te sugerujg, ze startupom Creative Tech trudno jest precyzyjnie pozycjonowaé sie na rynku i ze mierzg sie one z wy-
zwaniami w komunikowaniu swojej oferty w sposdb zrozumiaty dla zewnetrznych interesariuszy. Brak standaryzacji terminologii
branzowej prawdopodobnie przyczynia sie do tego zamieszania, dostrzegamy wiec potrzebe jasniejszego przekazu i edukacji
w ramach ekosystemu.
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KTORY OBSZAR POLSKIEGO EKOSYSTEMU CREATIVE TECH MA,NAJWYZSZY
POTENCJAL NA PRZESTRZENI KOLEJNYCH 5 LAT (Z MOZLIWOSCIA PRZEWODZENIA INNYM)?
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Z KTORYM GLOBALNYM OBSZAREM CREATIVE TECH TWOJ STARTUP PUBLICZNIE
SIE IDENTYFIKUJE (NP. W KOMUNIKATACH PRASOWYCH, NA STRONIE INTERNETOWEJ,
W ROZMOWACH Z INWESTORAMI)?

1) Niszowa poddomena w ramach Creative Tech (np. Sztuka+Tech, Moda+Tech, Muzy-
32% ka+Tech)
o 2) Gospodarka kreatywna
29 % 3) Przemysty kreatywne
4) Creative Tech
0 5) Przemysty kreatywne i kulturalne (CCl)
13%

o 0 6) Inne:
10% 6% 10% - Deep Tech: 4%

- Niszowa poddomena Creative Al (wyzwanie zwigzane z wigczeniem): 3%

1 2 3 4 5 6

KTORY OBSZAR WYMAGA NAJWIECEJ WYJASNIEN DLA 0SOB
SPOZA BRANZY (NP. INWESTOROW, DZIENNIKARZY, )
SPECJALISTOW TECHNOLOGICZNYCH, INNYCH STARTUPOW)?

32%

1) Niszowa poddomena w ramach Creative Tech
(np. Sztuka+Tech, Moda+Tech, Muzyka+Tech)
1 9% g; gospodarka kreatywna
rzemysty kreatywne

4) Creative Tech

13% 5) Przemysty kreatywne i kulturalne (CCl)
0 6) Inne:

- Trudne do zdefiniowania: 7%
- Sport: 3%

16% | 16%

3%

- Niszowa poddomena Creative Al (wyzwanie zwigzane z wigczeniem): 3%
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KLUCZOWE WNIOSKI Z ANKIETY CRPK & FUELARTS 2025

1. POLSKA: ,KRAJ AKCELERATOROW” — CZY TO DZIALA?

Pomimo reputacji Polski, jako kraju z rozwinietym ekosystemem akceleratoréw, wiele startupéw nie
docenia ich wptywu. Jednak te same startupy opowiadajg sie za niszowymi akceleratorami, co wska-
zuje na pilng— a moze nawet desperackg — potrzebe, by wykorzystac¢ kazdg dostepng okazje, nieza-
leznie od wczesniejszych doswiadczen.

2. DOSWIADCZENIE VS. OKAZJA: DYLEMAT STARTUPOW

Polskie startupy stawiajg mozliwosci ponad doswiadczenie. Wiele z nich szuka wspotpracy z mie-
dzynarodowymi hubami, aby rozwijaé swoje sieci kontaktéw i przyciggac inwestycje. Ich podejscie
jest proste: najpierw eksplorujg, a oceniajg poznie;j.

3. 0D PITCHU DO INWESTYCJI: KLUCZOWA LUKA

Chociaz startupy podkreslajg elastycznos¢ modeli biznesowych jako swaoj najwiekszy atut, réwno-
czesnie wskazujg ekspansje kanatow sprzedazy jako najwieksze wyzwanie, sugerujac, ze zdolnosé
adaptacji pozostaje ograniczona. Aby temu zaradzié, niektére z nich integrujg narzedzia Al w swoich
strategiach biznesowych. Jednoczesnie wiekszos¢ doswiadcza trudnosci miedzy prezentacjg oferty
a dalszg komunikacjg z inwestorem, co wskazuje na konieczno$¢ wzmochienia umiejetnosci au-
toprezentacji i modelowania finansowego.

4. WZROST JEST KLUCZOWY - ALE JAKIM KOSZTEM?

Polskie startupy dzielg sie na dwie grupy: optymistyczne i ostrozne. Wiele planuje ekspansje poza
Polske, zachowujgc jednoczesnie lokalne sieci kontaktow. Te, ktdore pozostajg w Polsce, czesto
nie wykorzystujg w petni potencjatu kraju. Ta sprzecznos¢ miedzy rosngcg liczbg akceleratoréw
a ostroznoscig wobec nowych modeli biznesowych ujawnia, ze innowacje sg czesto wdrazane dopie-
ro po ich walidacji na bardziej rozwinietych rynkach.

Centrum

Rozwolu FUELARTS

Przemystow
Kreatywnych

5.CZY EDUKACJA JEST ODPOWIEDZIA? ROLA RZADU

Biurokratyczne i sztywne podejscie rzgdu spowalnia rozwdj startupéw. Edukacja decydentéw, inwe-
storéw i przedsiebiorcow jest kluczowa. Dodatkowo, istniejgce raporty branzowe sg niedostatecznie
wykorzystywane, mimo ze zawierajg cenne informacje — konieczna jest ich szersza dystrybucja, aby
zmaksymalizowa¢ wptyw zawartych w nich informac;ji.

6. LACZENIE STRATEGII NA ZMIENIAJACYM SIE RYNKU

Uczestnictwo w lokalnych wydarzeniach ukazuje podziat miedzy spotkaniami publicznymi i prywat-
nymi. Ci, ktorzy biorg udziat w obu typach wydarzen, lepiej radzg sobie z kryzysami i wyzwaniami in-
westycyjnymi; podczas gdy ci, ktérzy ograniczajg sie do jednego typu, czesciej napotykajg trudnosci.

7. GAMING: NOWA LITERATURA?

Polska jest znana ze swojego dziedzictwa literackiego i muzycznego. Cho¢ startupy muzyczne sg
dobrze reprezentowane, literatura nie jest postrzegana jako gtéwny motor rozwoju Creative Tech.
Zamiast tego dominacje przejmuje sektor gier, ktéry moze staé sie wspotczesnym odpowiednikiem
literatury, szczegolnie w zakresie opowiesci i budowania zaangazowania odbiorcy.

8. CREATIVE TECH: NOWA DOMINUJACA SILA?

Creative Tech jest zardwno najpopularniejszym sektorem w narracji startupowej, jak i tym, ktory
wymaga najwiekszego objasnienia i wsparcia. Ta pozorna sprzecznos¢ $wiadczy o niewykorzysta-
nym potencjale. Przy odpowiedniej promocji Creative Tech moze sta¢ sie parasolowym sektorem
jednoczgcym polski krajobraz innowac;ji.
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Dyrektor Dziatu IT, ZAiKS
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FUELARTS

W jaki sposéb ZAiKS Lab okresla priorytety
we wdrazaniu innowacji technologicznych
w obszarach takich jak zarzadzanie prawami
cyfrowymi i egzekwowanie praw autorskich?

Zacznijmy od tego, ze juz od wielu lat organiza-
cje zbiorowego zarzgdzania — jakg jest rowniez
ZAiKS —musiaty dynamicznie zwiekszy¢ swoje
kompetencje w zakresie pracy z ogromng ilo-
Scig danych. Nie dla wszystkich jest to jasne,
ze oprocz dbania o interesy srodowiska twor-
czego, 0ZZ prowadzg zaawansowang dziatal-
nosc¢ data driven, w ramach ktérej zarzadzanie
big data jest kluczowe. Zarzgdzanie prawami
autorskimi w erze globalnej cyfrowej dystry-
bucji staje sie procesem ztozonym i opartym
o przeptyw wielkich zbioréw informacji. To sta-
wia wyzwania w zakresie ich przetwarzania.
Stad priorytetami badawczymi sg rozwigzania
wspierajgce zarzgdzanie danymi, a takze tech-
nologie zwiekszajgce efektywnos¢ proceséw
wewnatrz organizacji.

Wysoko na liscie poszukiwania rozwigzanh
technologicznych jest podnoszenie jakosci in-
formaciji krytycznych dla rynku praw autorskich.
Mocno pozgdane sg inicjatywy i koncepcje
technologiczne temu stuzace, np. porzadkuja-
ce ISRC* i jego relacje do ISWC*.

Niezwykle wazng Sciezkg badawczg sg réw-
niez wszelkie technologie utatwiajgce relacje
tworcy i licencjobiorcy z OZZ-ami. Dla nas to
pole do eksperymentu i budowania przyszte-
go modelu dziatania, niekoniecznie dzi$ oczy-
wistego, a jednoczes$nie tatwego i wygodnego
dla naszych partneréw. W ramach tych dziatan
zawiera sie réwniez mapowanie i monitorowa-
nie potencjalnych, nowych obszaréw generu-
jacych wynagrodzenia autorskie dla twércow.
ZAIKS Lab ma za zadanie by¢ w pierwszym
rzedzie obserwatorow rozwoju innowacyjnych
platform streamingowych, gamingowych, ge-
neratywnej sztucznej inteligenciji i innych ob-
szaréw, w ramach ktérych dochodzi do eksplo-
atacji praw tworcéw, by skutecznie wspierac
decyzje biznesowe ZAiKS-u w odpowiedzi na
nowe wyzwania i szanse.

Powyzsze obszary dajg pole do selekgji tych
rozwigzan, ktére sg efektywne lub — wg naszej
oceny — obiecujgce. Kluczowe wskazniki to:

efektywnosc (kosztowa), ergonomia i wygoda
uzytkowania, potencjat do budowy nowej archi-

tektury proceséw, unikalnos¢ podejscia, skalo-
walnos$¢. Tam ustawiamy priorytety najwyzej.

Jak ZAIiKS integruje nowoczesne technologie,
takie jak blockchain czy sztuczna inteligen-
cja, w celu modernizacji proceséow praw au-
torskich i lepszego wsparcia dla Srodowiska
twérczego?

ZAiKS bada i testuje wszelkie nowe zjawiska
w obszarze technologii. Jako firma bliska
przede wszystkim technologiom informacyj-
nym, weryfikujemy tezy stawiane np. przez
innowatorow. Tak byto z blockchainem, gdzie
badalisSmy uzyteczno$é wykorzystania tej
technologii do zapisywania transakcji sprze-
dazy praw i ewentualnego oparcia o nig zapisu
aktualnego stanu podziatu praw na utworze.
Z zainteresowaniem obserwujemy ekspery-
menty z frakcjonalizowaniem praw autorskich
oraz wszelkie proby wykorzystania NFT do
zwiekszenia przychodéw tworcéw. Debata na
temat tych technologii jest zywa w miedzyna-
rodowym srodowisku OZZ-tow, a ZAIKS jest
ich aktywnym uczestnikiem, bedac otwartym
na testowanie rokujgcych rozwigzan.

Ciekawe sg koncepcje wykorzystania block-
chaina jako technologii do potwierdzania fak-
tu powstania utworu lub jego konceptu. Sg to
narzedzia, ktére tworcy potencjalnie mogg wy-
korzystac, aby w przypadku sporu mie¢ dowdd
na swoje autorstwo.

Decyzja o integracji tego rodzaju eksperymen-
tow z dziatajgcym systemem obrotu prawami
autorskimi nie jest trywialna i wymaga porozu-
mienia miedzy uczestnikami rynku. Powyzsze
inicjatywy wymagajg budowania przestrzeni
na eksperyment; i w tym celu ZAiKS powotat
projekt ZAiKS Lab — bezpieczne i otwarte miej-
sce do testowania oraz wspotpracy.

Jakie strategie ZAiKS Lab stosuje, aby wspie-
ra¢ wspotprace ze startupami w Polsce i jaka
role odgrywaja one w rozwigzywaniu obec-
nych wyzwan technologicznych w sektorze
kreatywnym?

ZAIKS Lab realizuje strategie wspotpracy ze
startupami w Polsce poprzez aktywne testo-
wanie i wdrazanie nowych technologii wspie-
rajgcych zarzadzanie prawami autorskimi,

szczegOlnie w obszarach MusicTech, sztucz-
nej inteligenciji, blockchain, big data oraz ana-
lityki i wizualizacji danych. Organizacja buduje
ekosystem innowaciji, ktéry umozliwia mtodym
firmom dostep do zasobow technologicznych
i eksperckich, a takze oferuje wsparcie w po-
staci programéw pilotazowych i mentoringu.
Kluczowym elementem tej strategii jest inicjo-
wanie wspotpracy z firmami znajdujgcymi sie
na etapie MVP lub wczesnej komercjalizacji,
ktére posiadajg gotowe produkty do testowa-
nia i wykazujg potencjat wdrozeniowy.

W ramach dziatan ZAiKS Lab planujemy orga-
nizacje wydarzen branzowych: hackathonow,
konkursdw na innowacyjne rozwigzania dla
sektora kreatywnego, a takze aktywnie uczest-
niczymy w konferencjach i targach techno-
logicznych. Dodatkowo, w celu utatwienia
wspotpracy, pracujemy nad przewodnikiem
dla startupéw po prawach autorskich.

W jaki sposob ZAIKS mierzy skutecznosé
i wptyw inicjatyw takich jak ZAiKS Lab na po-
prawe systemow zarzadzania prawami autor-
skimi i wsparcie twércow?

ZAiKS Lab jest nowa inicjatywg z duzym ape-
tytem na sukces, a jednoczesnie z pokorg, roz-
poczynajgcg droge pobudzania— w nietypowy
sposob — klasycznego i ustabilizowanego od lat
rynku zarzgdzania prawami autorskimi. Wypra-
cowalismy kilka obszaréw, w ktérych bedziemy
aktywni i tu oczekujemy konkretnych efektow.

Nasze kierunki to edukacja tworcow, bizne-
su i startupéw, wptyw na tworzenie dobrego
prawa dostosowanego do potrzeb szybko
zmieniajgcego sie rynku, zbudowanie zachet
i wsparcia dla startupéw, mentoring dla nich,
atakze obecnos¢ i ksztattowanie spotecznosci
wokot rynku kreatywnego. Z pewnos$cig waz-
nym wskaznikiem jest dla nas liczba rejestro-
wanych utworéw w ZAiKS-ie, czy suma wyna-
grodzen wyptaconych twércom, co wskazuje
na zwiekszanie szczelnosci systemu. Waznym
aspektem jest rowniez aktywnosc¢ ZAiKS-u
na scenie miedzynarodowej; zalezy nam na
dalszym rozwoju wspétpracy i dialogu z 0ZZ
z Europy i regionu. ZAiKS Lab odpowiada na
zagraniczne trendy, obok Sacem Lab, Gema
Open Innovation czy ASCAP Lab wpisujemy sie
w nurt powotywania innowacyjnych projektow
badawczych. Zalezy nam na utrzymywaniu

stabilnej liczby okolicznosci do wspétpracy
w formie regularnych spotkan, obecnosci na
wspolnych wydarzeniach branzowych, czy po-
wotywania grup roboczych.

Jakie wyzwania napotyka ZAiKS podczas wdra-
zania nowych technologii w obszarze praw au-
torskich i w jaki sposdb stara sie je przezwy-
ciezac?

Zarzgdzanie prawami autorskimi to wyzwanie
w obecnych czasach. Z jednej strony ugrunto-
wane procesy, ktore dziatajg, lecz ich zmiana
jest konieczna; z drugiej strony szybka zmiana
technologii i jej wykorzystanie w biznesie wyma-
ga elastycznosci i btyskawicznego reagowania.
Bycie stabilnym (zwtaszcza dla tworcow, ktorzy
nam ufajg i powierzajg swoja tworczosc) i jed-
noczesnie zrecznym to trudne zadanie, a pogo-
dzenie tych dwdch czynnikow jest wyzwaniem.
Stawiamy na nowoczesnych, a jednoczesnie
Swiadomych obecnego systemu wspotpracow-
nikdw, ktorzy sprawnie i jednoczesnie szeroko
sprawdzg, ocenig i dokonajg selekgc;ji.

Kolejnym wyzwaniem jest mnogos$¢ rozwig-
zan technologicznych i skonczona ilos¢ cza-
su na testowanie roznych podejsc. Wiele firm
| startupéw podejmuje sie rozwigzania danych
wyzwan, a uzycie technologii cloud, ML i glo-
balizacja dajg im poczucie, ze mogg wygene-
rowac nieskonczenie wiele produktéw. | to jest
olbrzymia szansa, a jednoczesnie przeszkoda.
Jak w kazdym dtugo dziatajgcym systemie,
mamy wyzwanie w postaci dtugu technolo-
gicznego. Czesto potgczenie nowych potrzeb
z obecnymi rozwigzaniami jest skomplikowa-
ne i przebudowa architektury wymaga zmian na
wielu ptaszczyznach — informatycznej, prawnej,
organizacyjnej czy finansowej. W kazdym przy-
padku stawiamy najpierw na ludzi, a nastepnie
na technologie. To, wedtug nas, klucz do suk-
C$SIE i podejscie gwarantujgce dtugoterminowy
efekt.

ZAIKS Lab koncentruje si¢ na zwigkszaniu
swiadomosci dotyczacej specyfiki swojej dzia-
talnosci, podkreslajac, ze jest to obszar pe-
ten mtereSUchych wyzwan technologicznych.
W tym celu rozwija relacje ze srodowiskiem
uniwersyteckim, by przyciggac utalentowanych
specjalistow i wspiera¢ ich zaangazowanie
w innowacyjne projekty.
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W jaki sposdb ZAIKS postrzega wplyw rozwi-
jajacych sie technologii (Al, uczenie maszy-
nowe, blockchain i nowe modele tworzenia
tresci) na przysztos¢ ochrony i licencjonowa-
nia praw autorskich?

Nasze spojrzenie na nowe technologie jest
otwarte. Ich potencjat nie jest tatwy do ziden-
tyflkowania we wczesnej fazie, ale nasze po-
dejscie jest pozytywne; szukamy w nich moz-

narzedzi technologicznych. Wierzymy, ze im
ptynniejsze mechanizmy, tym skuteczniej
mozemy chroni¢ prawa twércow. Obserwa-
cja nowych sposobdw interakcji odbiorcéw
z muzyka, jakie prezentuje gaming, streaming
czy innego rodzaju cyfrowe produkty, to waz-
ne obszary potencjalnego zarobku dla twoér-
cow, a do ich skutecznego licencjonowania
korzystanie z innowacyjnych rozwigzan jest nie-
zbedne.

ne systemy praw autorskich i jak ZAiKS mo-
dernizuje te procesy?

ZAIKS pracuje nad optymalizacjg swojego
dziatania czyli procesow, systemow i organiza-
cji pracy. Zbudowanie innowacyjnosci w orga-
nizacji to jedna z metod, aby wigczenie tech-
nologii i nieszablonowego podejscia odbyto
sie w sposdéb ptynny i naturalny, a jednocze-

i Swiadomoscig praw autorskich. To miejsce
dla eksperymentu i budowania partnerstwa-
tworcow i biznesu. Chcemy pokazac, ze bran-
Za muzyczna, technologiczna i prawa autor-
skiego mogg mie¢ swoj gtos. Jednoczesnie
wigczamy sie w trend obecny na catym Swie-
cie; takie laby powstajg w USA, Europie i Azji.

Naszym naturalnym partnerem jest Music

liwosci rozwoju dla kreatywnosci. Twérczosé

| zwigzane z nig nierozerwalnie prawa autor- Jak ZAiKS Lab planuje odpowiadac na zmie-
skie to kluczowa czes¢ funkcjonowania czto- niajace sie potrzeby tworcow w erze cyfroweyj,
wieka i spotecznosci. Podobnie dzieje sie zwlaszcza w kontekscie dynamicznie rozwija-
z technologig; nowe rozwigzania technologicz- jacych sie sektorow, takich jak gaming, stre-

Snie bezpieczny dla ciggtosci dziatania. Cig- Tech Poland. Wierzymy, ze taka wspodtpraca
gte poszukiwanie optymalizacji i odpowiedzi zmieni postrzeganie i krajobraz zarzadzania
na zmiany w Swiecie praw autorskich to nasza prawami autorskimi.

strategia. W jej realizacje angazujemy catg or-

ganizacje — od Zarzadu po kazdego pracow- ZAIKS Lab powstat jako inicjatywa badawczo-
nika pracujgcego w procesach obstugi tworcy -rozwojowa, ktorej misjg jest doskonalenie

ne mogg wejs¢ do naszego zycia i pozostaé
w nim lub odejs¢ w zapomnienie. Ale nie

aming czy NFT?

mamy pewnosci, jak potoczy sie¢ adopcja Twdrca w cyfrowym Swiecie to wcigz kreatyw-

technologii, wiec musimy by¢ gotowi z nowy-
mi koncepcjami licencjonowania i wspierania
tworcow.

Wedtug nas kluczowe jest rozumienie relacji
technologii jako narzedzia i procesu tworcze-
go. Pdjscie na skroty moze wypaczy¢ catkowi-
cie model wspoétpracy i spowodowac konflikt.
Taka sytuacje mamy w przypadku technologii
generatywnej Al i wykorzystania tworczosci
chronionej prawami autorskimi do stworzenia
komercyjnych produktow, jakimi sg modele
LLM. Prawo autorskie i odpowiednie zbudowa-
nie zasad pozwoli na uczciwe i odpowiednie
rozdzielenie przychoddéw z twdrczosci i tech-
nologii wspdlnie generujgcej wartosé.

Zatem Al tak, tworczos¢ tak — kluczowa jest
wzajemna che¢ wypracowania rozwigzania.
Ta cheé¢ musi by¢é wsparta dobrym prawem,
ktore uwzglednia istote technologii i pierwiast-
ka ludzkiego, jakim jest tworczos¢.

ny cztowiek z innymi narzgdziami do przeku-
wania swojego talentu w utwor. Proces twor-
czy zmienia sie wraz z rozwojem nowych
obszarow uzytkowania oraz dostepnoscia
narzedzi. Chcemy weciggaé¢ tworcow w eks-
perymenty z narzedziami cyfrowymi, z moz-
liwoscig wspotpracy w procesie tworczym
W sposob praktycznie nieograniczony. Rozwd;
cywilizacyjny daje takie mozliwosci, a wigcze-
nie narzedzi utatwiajgcych tworzenie i jedno-
czesnie wypuszczanie utworu do swiata cy-
frowego to co$, czego nowoczesny twérca
oczekuje.

Interesujgcym obszarem jest umozliwienie
tworzenia muzyki w sposéb zdalny - pan-
demia COVID data Swietny powod, aby takie
narzedzia rozpoczety swoj rozwoj w swiecie
muzykow. | przynosi to Swietne efekty, przy-
spiesza proces tworzenia, umozliwia wspét-
prace bardzo egzotycznych grup twoérczych.

Wdrazanie nowych technologii to Swiadoma Jednoczesnie chcemy by¢ dla tworcéw grupa

strategia ZAiKS-u jako narzedzia do wzmac-
niania gtéwnej dziatalnosci naszej organizacji,
czyli zbiorowego zarzgdu. Zwiekszanie efek-
tywnosci proceséw, utatwianie interakcji twor-

ekspertéw, ktorzy stang sie przewodnikami
po Swiecie technologii. Rozumienie i tgczenie
obydwu swiatow to nasz cel i metoda.

céw oraz licencjobiorcow z ZAiKS-em to waz- Jakie sg kluczowe wyzwania w zakresie wdra-
ne aspekty, ktorymi sie kierujemy w analizie zania innowacji technologicznych w tradycyj-
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i uzytkownika praw.

Zmiany nie zawsze przystajg do obecnego
modelu i kreatywne, rozwazne oraz odwaz-
ne ich adaptowanie to wyzwanie. Stagd na po-
ziomie licencjonowania musimy byc¢ gotowi
na nowe pola eksploatacji. Na poziomie pro-

dziatan organizacji zbiorowego zarzadzania
prawami autorskimi w obliczu dynamicznie
rozwijajgcych sie technologii. Celem ZAiKS
Labu jest ksztattowanie nowej rzeczywistosSci
w obszarze praw autorskich, zarobwno w Pol-
sce, jak i na arenie miedzynarodowe;.

cesOw podziatu tantiem musimy byé przygo- Jednym z kluczowych zadan ZAiKS Labu jest

towani na wzrost wariantow podziatowych
i wolumendéw danych, szybkosci przetwarza-
nia, doktadnosci informacji. Obstuga tworcow
i uprawnionych w szybki, wygodny i ptynny
sposob to kolejne wyzwanie. W kazdym z tych
aspektéw konieczne jest angazowanie coraz
nowszych technologii, otwierajgcych pole do
podnoszenia jakosci naszych ustug. Niebanal-
ne jest rowniez utrzymanie wspotpracy i budo-
wanie globalnego systemu prawa autorskie-
go. Zwilaszcza, ze czesto nie jest on oparty na
identycznych zasadach, lecz na pewnych ogél-
nych, wspolnych koncepcjach. ZAIKS wspot-
pracuje z okoto 160 OZZ-ami na Swiecie.

Dlaczego powstata inicjatywa ZAiKS Lab i ja-
kie s jej glowne cele w kontekscie transfor-
macji zarzadzania prawami autorskimi w Pol-
sce?

ZAiKS Lab to brakujgce ogniwo na rynku kre-
atywnym - takie jest nasze zdanie. Powstat
jako odpowiedz na potrzeby edukacyjne, bu-
dowania swiadomosci, wspierania kreatywno-

inicjowanie kontaktéw z innowacyjnymi startu-
pami i oferowanie im wsparcia w postaci pro-
jektéw pilotazowych oraz mentoringu. Wspot-
praca odbywa sie na skale miedzynarodowsg,
a ZAiKS aktywnie uczestniczy w wydarzeniach
zwigzanych z innowacjami w branzy muzycz-
nej. W planach sg rowniez wtasne inicjatywy,
takie jak hackathony czy wydarzenia integru-
jace srodowiska technologiczne i branze mu-
zyczna.

ZAiKS Lab nie tylko monitoruje i wdraza nowe
technologie, ale réwniez kreuje przysztosc
zarzgdzania prawami autorskimi, chocby po-
przez wspieranie srodowiska technologii mu-
zycznych. Wspotpraca ta pozwala na rozwoj
narzedzi dostosowanych do realnych potrzeb
zbiorowego zarzgadu prawami autorskimi
w erze cyfrowej.

ZAIKS Lab dazy do podnoszenia kompetencji
kadry ZAiKS-u, dostarczajgc jej najnowsze in-
formacje o rozwoju technologii. Jednoczesnie
ZAiKS Lab bedzie petnit role mentora dla twér-

$ci w obszarze technologn z uwzglednieniem céw nowych technologii, oferujgc wsparcie

merytoryczne w zakresie podstaw licencjono-
wania oraz funkcjonowania rynku muzyczne-
go. Wspotpraca z programami akceleracyjny-
mi to jeden z kluczowych krokéw w spetnianiu
celu edukacyjnego, ale takze w pozyskiwaniu
nowych licencjobiorcéw.

ZAIKS Lab jest rowniez aktywnym uczestni-
kiem spotecznosci MusicTech, ktora z roku na
rok dynamicznie sie rozwija (MusicTech Ger-
many, MusicTech France czy Innovation Music
Hub). ZAiKS Lab wspiera te inicjatywy, a jego
przedstawiciele aktywnie uczestniczg w klu-
czowych wydarzeniach branzowych.

Jakie sg przyszie plany ZAiKS Lab w zakre-
sie wspotpracy ze startupami i innowatorami
technologicznymi w Polsce, w celu tworzenia
rozwigzan dla biezacych wyzwan w sektorze
kreatywnym i praw autorskich?

ZAiKS Lab planuje dalszy rozwdj wspotpracy
ze startupami i innowatorami technologicz-
nymi. Jednym z kluczowych obszaréw przy-
sztych dziatan jest prowadzenie laboratoriow
testowych, w ktérych nowe rozwigzania bedg
analizowane pod katem ich praktycznego za-
stosowania w zarzadzaniu prawami autor-
skimi. Kolejnym istotnym krokiem w rozwoju
wspotpracy bedzie rozszerzenie zaangazowa-
nia w programy akceleracyjne oraz budowa-
nie dtugofalowych relacji z wybranymi star-
tupami, ktore mogg szybko wdrozyc swoje
rozwigzania na potrzeby ZAiKS-u i catego ryn-
ku kreatywnego. Laboratorium bedzie monito-
rowac i wspiera¢ rozwoj najbardziej obiecuja-
cych projektéw, a takze rozwaza¢ mozliwosc
wspotfinansowania wybranych inicjatyw. Dtu-
goterminowe plany ZAiKS Lab obejmujg takze
dziatania na arenie miedzynarodowej. promo-
wanie polskich technologii na zagranicznych
konferencjach i wydarzeniach branzowych,
a takze rozwdj narzedzi cyfrowych, ktoére
mogg zosta¢c wdrozone w innych organiza-
c{(ach zbiorowego zarzadzania prawami autor-
skimi.
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Przeprowadzites sie z Wielkiej Brytanii do
Polski. Czy decyzja ta byta wynikiem ela-
stycznosci prowadzenia Web3 Vortex zdalnie,
czy przyciaggnat Cie dynamicznie rozwijajq-
cy sie ekosystem startupowy i inwestycyjny
w Polsce?

Decyzja byta kombinacjg obu tych czynni- -

kow. Prowadzenie Web3 Vortex zdalnie dato
mi swobode i niezaleznos¢ lokalizacyjng, ale
rozwijajagcy sie polski ekosystem startupo-

wy, szczegdblnie w sektorach Web3 i FinTech, -

byt dla mnie duzg atrakcjg. Polska oferuje
dynamiczny rynek inwestycyjny, silny zasob
talentow programistycznych oraz bardziej
optacalne srodowisko biznesowe niz Europa
Zachodnia. Ponadto proaktywne podejscie
Polski do innowacji technologicznych oraz
rosngce inicjatywy rzagdowe wspierajgce star-
tupy blockchainowe i Al sprawity, ze byto to
atrakcyjne miejsce na rozwdj dziatalnosci.

Jako czotowy analityk rynku NFT opubliko-
wales wiele raportéw i zatozytes MarketsA-
ble - firme analityczna specjalizujaca sie w
Web3. Jak oceniasz role raportow w dzisiej-
szym rynku Web3? Czy nadal sg niezbedne
dla wgladu w branze, czy ich nadmiar prowa-
dzi do zmeczenia informacyjnego?

Raporty nadal sg kluczowe, ale ich rola ulegta

zmianie. Ogromna ilos¢ danych moze prowa- -

dzi¢ do zmeczenia informacyjnego, ale dobrze
opracowane, dogtgbne raporty wcigz majg
ogromng wartos¢ - zwtaszcza dla inwesto-

row instytucjonalnych, przedsigbiorstw i de- -

cydentow poruszajgcych sie w tej przestrzeni.
Wyzwanie nie polega juz tylko na zbieraniu da-
nych, ale na ich filtrowaniu, kontekstualizacji
i przedstawianiu w sposéb umozliwiajgcy

podjecie konkretnych dziatah. W MarketsA- -

ble stawiamy na jakos¢, a nie ilos¢, oferujgc
raporty, ktére precyzyjnie i dog’rebnle analizujg
kluczowe trendy, zmiany na rynku i konkuren-
cyjne krajobrazy.

MarketsAble koncentruje si¢ na dogiebnej
analizie w przestrzeni Web3. Czym rézni sie
Wasze podejscie od tradycyjnych badan ryn-
kowych i co dzisiaj definiuje sukces w anali-
zie NFT i blockchaina?

Tradycyjne badania rynkowe opierajg sie gtow-
nie na danych historycznych i ustrukturyzo-
wanych modelach branzowych, podczas gdy
analityka Web3 wymaga bardziej dynamiczne-

go i biezgcego podejscia. W MarketsAble in-
tegrujemy analize danych on-chain, sledzenie
nastrojow rynkowych i wglad makroekono-
miczny, aby zapewni¢ holistyczng perspekty-
we. Obecnie sukces w analizie NFT i block-
chaina definiujg trzy kluczowe czynniki:

Doktadnosé i glebokos¢ danych — wykorzy-

stanie transakcji on-chain, interakcji ze smart -

kontraktami i trendow rynkowych do precyzyj-
nej analizy,
Praktyczne wnioski — przedstawianie da-

nych w sposo’b, ktéry umozliwia inwestorom, -

startupom i instytucjom podejmowanie Swia-
domych decyzji,

* Przewidywanie zmian rynkowych - identy-
filkowanie wczesnych sygnatow trendow, za- -

miast jedynie raportowania przesztych wyda-
rzen.

Startupy Web3 czesto mierza sie z wyzwania-
mi zwigzanymi ze skalowalnos$cia, regulacja-

rownaniu do tych z Wielkiej Brytanii i innych
krajow europejskich?

Polska staje sie centrum innowacji blockcha-
in, zwtaszcza w sektorach DeFi, NFT i zde-
centralizowanej infrastruktury. Kluczowe za-
lety to:

Pula talentéw technologicznych - Polska
posiada jednych z najlepszych programistow
blockchain w Europie, pracujgcych juz nad
miedzynarodowymi projektami Web3.

Nizsze koszty operacyjne — prowadzenie
startupu w Polsce jest bardziej optacalne niz
w Wielkiej Brytanii czy Niemczech, przy jedno-
czesnym dostepie do rynku UE.

Rosngace zainteresowanie rzadu i Srodowisk
akademickich — coraz wiecej uniwersytetow
oferuje programy blockchainowe, a pierwsze
sygnaty wsparcia rzgdowego dla zdecentrali-
zowanych technologii sg widoczne.

mi i adopcja uzytkownikow. Jakie najwigksze Jak wraz z nadejsciem ery NFT 2.0 kluczowi

przeszkody muszga pokonaé polskie startupy
Web3, aby konkurowaé na arenie miedzyna-
rodowej?

Polskie startupy Web3 maijg solidne zaplecze
techniczne, ale ekspansja globalna wigze sie
z kilkoma wyzwaniami:

Niepewnosc¢ regulacyjna — Polska posiada
rozwijajacy sie ekosystem blockchain, ale

brak jasnych regulacji moze budzi¢ niepew-
walnymi NFT, dynamicznymi metadanymi i in-

nos$¢ wsrod inwestordw i przedsiebiorstw,
Finansowanie i inwestycje — w poréwnaniu
z USA czy Wielkg Brytanig, w Polsce nadal
brakuje duzych funduszy venture capital dedy-
kowanych Web3, co zmusza startupy do po-
szukiwania zagranlcznych inwestorow,
Laczenie lokalnych talentéow z rynkaml glo-
balnymi — Polska posiada znakomitych pro-
gramistéw blockchain, ale wiele startupéw
zmaga sie z penetracjg globalnego rynku,
brandingiem i strategicznymi partnerstwami.

Aby skutecznie konkurowaé na arenie miedzy-
narodowej, polskie startupy Web3 muszg ak-
tywnie budowac globalne sojusze, skupi¢ sie
na zgodnosci regulacyjnej i wykorzysta¢ swo-
je techniczne atuty do przyciggniecia zagra-
nicznych inwestoréw.

Jaka role odgrywa Polska w globalnym eko-
systemie Web3? Jakie unikalne zalety i wy-
zwania napotykajg polskie startupy w po-

gracze (1j. artysci, kolekcjonerzy i startupy
infrastrukturalne) — powinni przygotowac¢ sie
na te nowa faze cyfrowej wlasnosci? Jakie
gtéwne zmiany przewidujesz?

Era NFT 2.0 to wieksza uzytecznosé, interope-
racyjnosc i gtebsza integracja z aktywami rze-
czywistymi. Kluczowi gracze powinni przygo-
towac sie poprzez:

Artysci — eksperymentowanie z programo-

teroperacyjnoscig miedzyplatformowa.

- Kolekcjonerzy — traktowanie NFT jako dtu-
goterminowych aktywéw z funkcjonalnymi -

przypadkami uzycia, np. tokenizowang nieru-
chomos¢, dostep do cztonkostwa czy rozwig-
zania tozsamosci cyfrowe;j.

- Startupy infrastrukturalne — koncentracja na

kompatybilnosci miedzytanicuchowej, zréw-
nowazonych metodach mintowania NFT i in-
tegracji z tradycyjnymi branzami, takimi jak
gaming, muzyka i flnanse.

Gtéwne zmiany obejmg frakcjonalng wia- -

snos¢, tokenizacje aktywéw rzeczywistych
(RWA) oraz NFT z funkcjami DeFi, co catkowi-
cie zmieni sposdb postrzegania i uzytkowanla
cyfrowej wtasnosci.

Poza NFT, jakie trendy Web3 wedtug Ciebie
najbardziej wplyna na branze kreatywne w
ciggu najblizszych pieciu lat? Czy sa jakies

niedostatecznie eksplorowane obszary, na
ktdre startupy powinny zwrdcié¢ uwage?

Kilka trendow Web3 znaczgco wptynie na
branze kreatywne:

Zdecentralizowane platformy tresci — alter-
natywy blockchainowe dla YouTube i Spotify
pozwolg artystom zachowac¢ wtasnos$c¢ tresci
i uczciwie zarabiac.

Synergia Al i Blockchain — tworzenie tresci
przez Al z mozliwoscig weryfikacji ich auten-
tycznosci na blockchainie otworzy nowe moz-
liwosci w sztuce cyfrowej, muzyce i literaturze.
Metaverse i wirtualny handel - wirtualne
Swiaty i gospodarki oparte na NFT zrewolucjo-
nizujg zaangazowanie marek, mode cyfrowg
i nieruchomosci wirtualne.

Niedostatecznie eksplorowane obszary obej-
mujg licencjonowanie i tantiemy oparte na
blockchainie, wspotpracujgce DAO dla projek-
tow kreatywnych oraz tokenizacje praw wia-
snosci intelektualne;j.

Jaka rade datbys$ przedsiebiorcom wchodza-
cym w przestrzen Web3? Jak moga budowaé
trwate i innowacyjne biznesy w dynamicznie
zmieniajagcym sie rynku?

Przedsiebiorczos¢ w Web3 wymaga odporno-
Sci, elastycznosci i strategicznego przewidy-
wania. Kluczowe wskazoéwki:

Skup sie na uzytecznosci, a nie na hype'ie -
tworz produkty rozwigzujgce realne problemy
zamiast podgzac za spekulacyjnymi trendami.

Zachowaj rownowage w decentralizacji -
decentralizacja jest kluczowa, ale nie kazda
czes$¢ biznesu musi by¢ zdecentralizowana
od poczatku. Znajdz praktyczne podejscie.

* Zrozum regulacje i zgodnos¢ z prawem -

wczesna znajomos$¢ krajobrazu prawnego po-
zwala unikngc¢ przeszkdd w przysztosci.

 Buduj silng spotecznosé — sukces w Web3

czesto zalezy od zaangazowanych i lojalnych
uzytkownikow.

Dziataj elastycznie i szybko iteruj — branza
rozwija sie btyskawicznie, wiec umiejetnosc
dostosowywania sie do zmian rynkowych jest
kluczowa dla dtugoterminowej trwatosci.

Skupiajgc sie na tych zasadach, zatozyciele
Web3 mogg budowac firmy, ktére przetrwaja
zmienne cykle rynkowe.
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POLSKI KRAJOBRAZ CREATIVE TECH: RYNEK W FAZIE TRANSFORMACJI

Polski sektor Creative Tech przechodzi obecnie okres dynamicznej transformaciji, ksztattowany przez preznie rozwijajgcy sie ekosystem startupowy, rosngce globalne ambicje oraz innowacje specyficzne dla poszczegdlnych branz. Mimo
ze kraj dysponuje silng pulg talentéw, efektywnymi kosztowo operacjami i rozwijajgca sie siecig akceleratoréw, nadal stoi przed istotnymi wyzwaniami w zakresie skalowalnosci, dostepu do finansowania oraz konkurencyjnosci na arenie
miedzynarodowej. Niniejsze podsumowanie przedstawia kompleksowg analize polskiego krajobrazu Creative Tech, opartg na danych rynkowych, wywiadach branzowych i trendach sektorowych.

1. WIELKOSC RYNKU | KLUCZOWE WKLADY EKONOMICZNE

- Przemysty kreatywne przyczyniajg sig¢ do okoto 3,5% PKB Polski, co, mimo wzro-
stu, nadal stanowi mniej niz w dojrzalszych rynkach takich jak Wielka Brytania
czy Niemcy. Polska jest domem dla ponad 3000 startupéw, w tym co najmniej
6 jednorozcow w szerszym ekosystemie technologicznym.

* Gry, design i film dominujg przestrzen Creative Tech, a Polska jest jednym z czo-
towych europejskich hubéw gamingowych, kierowanym przez np. CD Projekt Red
i Techland.

* Polska posiada silny rynek eksportowy w dziedzinie gier i mediow cyfrowych,
a sektor Creative Tech odpowiada za 12% eksportu ustug cyfrowych.

 Finansowanie publiczne pozostaje nieproporcjonalnie niskie, a inicjatywy rzado-
we koncentrujg sie gtownie na tradycyjnych sektorach kultury, a nie na startupach
Creative Tech.

2. KRAJOBRAZ INWESTYCYJNY: LUKI KAPITALOWE | GLOBALNY POTEN-
CJAL

» Cho¢ polski ekosystem venture capital sie rozwija, startupy Creative Tech nadal
majg trudnosci z pozyskaniem inwestycji, przy czym wiekszos¢ finansowania tra-
fia do FinTechu, SaaS i DeepTechu.

* Rundy finansowania na wczesnym etapie pozostajg mniejsze w porownaniu do
Europy Zachodniej, co sprawia, ze miedzynarodowe finansowanie jest kluczowe
dla skalowalnosci.

* Inwestycje transgraniczne rosng, a startupy aktywnie poszukujg partnerstw w USA,
Wielkiej Brytanii i Niemczech, aby przezwyciezy¢ lokalne ograniczenia finansowe.

- Wywiady z inwestorami ujawniajg nieche¢ do inwestowania w Creative Tech ze
wzgledu na postrzeganie sektora jako obszaru nieposiadajgcego skalowalnych
modeli biznesowych i strategii wyjscia.

- Startupy Al i blockchain otrzymujg najwieksze inwestycje w ramach Creative Tech,
podczas gdy rozwdj AR/VR spowalnia z powodu probleméw z dostepnoscia sprzetu.

3. ROLA AKCELERATOROW | WSPARCIA INSTYTUCJONALNEGO

* Polska jest czesto okreslana jako ,kraj akceleratoréw”, ze wzgledu na duzg licz-
be inkubatorow startupow i hubow technologicznych. Jednak eksperci wskazuijg,
ze wiele akceleratorow oferuje programy ogélne, ktére nie sg wyspecjalizowane,
co skutkuje ograniczonym wptywem na rozwaj Creative Tech.

- Powstajg niszowe akceleratory skoncentrowane na gamingu, kreatywnosci opar-
tej na Al oraz technologii blockchain, ktére stajg sie bardziej efektywnymi alterna-
tywami.

Centrum
Rozwoju
Przemystow
Kreatywnych
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* Rola rzadu w sektorze Creative Tech pozostaje niejednoznaczna, z rozproszonymi

politykami, ktére w niedostatecznym stopniu tgczg instytucje kultury z przedsie-
biorczoscig opartg na technologii. instytuc;ji kultury z przedsiebiorczoscig opartg
na technologii.

 Wiele startupdéw zgtasza bariery w dostepie do inicjatyw finansowanych ze srod-

kow publicznych, wskazujgc na niewydolnosé biurokracji oraz brak zgodnosci
z globalnymi trendami.

4. SEKTOROWE SPOJRZENIE: GAMING, Al | TRESCI CYFROWE

Gaming: Wiodacy segment Creative Tech w Polsce

- Gaming to najwiekszy i najbardziej udany segment Creative Tech w Polsce, z po-

nad 470 studiami deweloperskimi dziatajgcymi w catym kraju.

- Polski sektor gamingowy wygenerowat w 2024 roku ponad miliard dolaréw

przychodu, plasujac sie wsrdd pieciu najwiekszych rynkow gier w Europie.

 Liderzy branzy podkreslajg silng pule talentéw oraz efektywny kosztowo

proces produkcji, czynigce Polske globalnym hubem outsourcingu w dziedzinie
produkcji gier.

- Wzrost znaczenia zasobdéw generowanych przez Al oraz tworzenia tresci

proceduralnych przeksztatca branze, umozliwiajgc szybsze cykle produkcji gier
| obnizenie kosztéw.

Al i kreatywnos$¢ cyfrowa: Nowa granica?

* Rozwigzania kreatywne oparte na Al, obejmujgce generowanie muzyki, wspoma-

ganie projektowania i automatyczne opowiadanie historii, zyskujg na popularnosci.

- Firmy takie jak Muzaic i Quilla.io sg pionierami rozwigzan muzycznych i event-tech
opartych na Al, odpowiadajgc na potrzeby personalizacji tresci i eliminacji luk wy-
dajnosmowych

 Narzedzia wizualne oparte na Al wprowadzajg zmiany rowniez w cyfrowym pro-

jektowaniu i produkcji filmowej, oferujgc nowe modele biznesowe, ale jednocze-
Snie rodzgc obawy zwigzane z wiasnoscig intelektualna.

- Nastroje inwestorow wobec narzedzi kreatywnych opartych na Al sg pozytywne,
wielu dostrzega ich skalowalnos$c¢ i potencjat integracji w roznych branzach.

Web3 i blockchain: Prace w toku

* Cho¢ Polska posiada silng spotecznos¢ deweloperow Web3, startupy napotykaja

na bariery regulacyjne, ktére utrudniajg masowg adopcje.

- Wywiady z przedsiebiorcami z branzy blockchain ujawniajg ostrozne podejscie do

integracji NFT i zdecentralizowanych platform z sektorem Creative Tech.

- Pomimo tych wyzwan, tworzone sg partnerstwa transgraniczne — polskie

startupy Web3 wspdbtpracujg z europejskimi i amerykanskimi ekosystemami
blockchainowymi.

5. WYZWANIA | SZANSE DLA POLSKIEGO EKOSYSTEMU CREATIVE TECH
Wyzwania

* Luki w finansowaniu: Brak zainteresowania krajowych funduszy venture capital
startupami Creative Tech.

» Bariery biurokratyczne: Wsparcie rzgdowe jest rozproszone i dziata powolnie.

* Problemy ze skalowalnos$cia: Wiele startupow nie ma dostepu do miedzynarodo-
wych kanatow sprzedazy.

« Utrzymanie talentow: Mimo silnej kreatywnej sity roboczej, wielu profesjonalistow
przenosi sie do Europy Zachodniej w poszukiwaniu lepszego finansowania i moz-
liwosci rozwoju kariery.

Szanse

 Ekspansja globalna: Polskie startupy aktywnie nawigzujg wspotprace z rynkami
miedzynarodowymi, szczegdlnie w sektorach gamingu, Al i blockchain.

» Wyspecijalizowane fundusze inwestycyjne: Pojawiajgce sie fundusze VC, koncen-
trujgce sie wytgcznie na Creative Techu, mogtyby zniwelowac luke w finansowaniu.

» Wspétpraca miedzysektorowa: Partnerstwa miedzy instytucjami kultury a star-
tupami technologicznymi mogtyby wzmocnié badania i rozwéj (R&D) oraz dostep
do rynku.

* Poprawa polityki rzadowej: Dzieki lepszemu wsparciu legislacyjnemu i systemom
zachet Creative Tech mogtby staé sie kluczowym motorem polskiej gospodarki
innowacyjne;j.

Whiosek: Polski ekosystem Creative Tech na rozdrozu

Polska posiada wszystkie fundamenty, aby sta¢ sie wiodgcym hubem Creative
Techu w Europie, jednak rozproszony system wsparcia, ograniczenia finansowe
i ostroznos¢ rynku stanowig powazne wyzwania dla rozwoju.

Dzieki ukierunkowanym strategiom inwestycyjnym, dziataniom na rzecz ekspan-
sji miedzynarodowej oraz silniejszemu wsparciu instytucjonalnemu, polski eko-
system Creative Tech mdgtby przejsé od rynku wschodzgcego do globalnie rozpo-
znawalnego centrum innowacji.

Kolejna faza rozwoju wymaga skoordynowanego podejscia inwestorow, decyden-
tow politycznych i przedsiebiorcéw, aby zniwelowac réznice miedzy potenCJa+em
a realizacja.
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POTENCJAL DO ROZWOJU: OD PROBLEMOW DO ROZWIAZAN

Niniejsza sekcja identyfikuje kluczowe wyzwania w polskim ekosystemie Creative Tech oraz proponuje strategiczne rozwigzania majgce na celu zwigkszenie wzrostu, wzmocnienie pozycji migdzynaro-
dowej i dlugoterminowg trwato$¢. Na podstawie naszych badan rekomendacje te majg pomaoc w przeksztatceniu Polski z cichej potegi w globalnego lidera innowacji w obszarze Creative Tech.

1. ODPLYW NAJLEPSZYCH ZALOZYCIELI

Wielu odnoszacych sukcesy polskich zatozycieli przenosi swoje firmy za granice, czgsto rejestrujac
je w miejscach oferujgcych korzystniejsze warunki finansowania. W rezultacie nawet rankingi i ra-
porty medialne dotyczgce polskich startupéw przedstawiajg te firmy jako zagraniczne sukcesy, co
zniecheca lokalnych zatozycieli do postrzegania Polski jako trwatej bazy operacyijne;.

Proponowane rozwigzanie:

Ekosystem startupowy w Polsce powinien wyraznie rozréznia¢ krajowe historie sukcesu oraz pol-
skich zatozycieli, ktérzy osiggneli skale miedzynarodowg. Podkreslajgc osiggniecia zatozycieli, kt6-
rzy zbudowali swoje pierwsze sukcesy w Polsce, mtodzi przedsiebiorcy bedg bardziej zachecani do
zaktadania i rozwijania swoich firm lokalnie, zanim rozwaza relokacje.

2. NADMIAR AKCELERATOROW

Mimo, ze Polska moze pochwali¢ sie duzg liczbg lokalnych akceleratoréw, wiele z nich nie posiada
wystarczajgcej zdolnosci inwestycyjnej w poréwnaniu do globalnych graczy (np. Google for Startups).
Jesli ten trend sig utrzyma, miedzynarodowe akceleratory zdominujg polski rynek, przyciggajac lokal-
nych zatozycieli lepszymi mozliwosciami finansowania i wypierajgc najlepsze talenty za granice.

Proponowane rozwigzanie:

Potrzebny jest kompleksowy przeglad polskich akceleratoréw, poniewaz wiele z nich opiera sie bar-
dziej na wizerunku niz na rzeczywistych efektach prowadzonych programéw. Lokalne akceleratory
muszg by¢ lepiej finansowane, aby konkurowa¢ z programami miedzynarodowymi oraz oferowac
realne zachety finansowe, w celu utrzymania polskich startupéw w kraju.

3. WYZWANIA Z MIEDZYNARODOWYM FINANSOWANIEM
Pomimo zaangazowania w rozwoj technologiczny Polska utrzymuje biurokratyczne i konserwatywne
ramy prawne, ktére zniechecajg miedzynarodowych inwestoréw do wejscia na rynek.

Proponowane rozwigzanie:

Polska to nie tylko kraj akceleratorow, ale takze kraj profesjonalistow prawnych. Jednak wiele wysit-
kow prawnych koncentruje sig¢ na tagodzeniu zawito$ci biurokratycznych zamiast na promowaniu
reform regulacyjnych. Proaktywne podejscie do ksztattowania polityki mogtoby usprawni¢ procesy
inwestycyjne i przyciggnac¢ globalne finansowanie.

4. FENOMEN INWESTOROW EMIGRANTOW

Polscy zatozyciele, ktorzy osiggneli niezaleznos¢ finansowg za granica, czgsto wracajg jako inwe-
storzy aniotowie, reinwestujgc w polskie startupy po udanym wejsciu na rynkach miedzynarodo-
wych. Jednak zazwyczaj finansujg oni pojedyncze projekty, zamiast angazowac sie w wieksze rundy
inwestycyjne.

Proponowane rozwigzanie:

Cho¢ powracajgcy polscy inwestorzy-emigranci majg pozytywny wptyw, ich rola mogtaby byc¢ jeszcze
wieksza. Powinni by¢ zachecani do mentorowania mtodym polskim zatozycielom oraz wykorzysty-
wania swoich sieci kontaktéw do przyciggania miedzynarodowych wspoétinwestoréw. Dodatkowo
historie ich sukcesu opisywane w globalnych mediach mogg pomoc w pozycjonowaniu Polski jako
atrakcyjnego kierunku dla Creative Tech.

5. ROZNICE ZE WZGLEDU NA PLEC W SEKTORZE CREATIVE TECH
Pomimo obecnosci hubéw, kurséw i grantow skierowanych do kobiet, zatozycielki startupow
w sektorze Creative Tech pozostajg niedostatecznie reprezentowane.
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Proponowane rozwigzanie:

Blizsza analiza danych pokazuje, ze zatozyciele reprezentujgcy mniejszosci otrzymujg wyzszy
poziom finansowania grantowego. Jednakze tego typu wsparcie moze prowadzi¢ do stabszej od-
pornosci rynkowej, w efekcie czynigc te startupy mniej konkurencyjnymi w pozyskiwaniu inwestycji
instytucjonalnych. Zréwnowazone podejscie do finansowania, tgczgce granty ze szkoleniami w za-
kresie przygotowania inwestycyjnego, mogtoby wzmocnic¢ dtugoterminowg trwatos¢ startupow pro-
wadzonych przez kobiety.

6. UZALEZNIENIE OD GRANTOW
Wysoka dostepnos$é grantow i finansowania publicznego stworzyta kulture uzaleznienia, w ktérej
startupy przedktadajg aplikowanie o fundusze nad innowacje w modelach biznesowych.

Proponowane rozwigzanie:

Nadmierna zaleznos¢ od grantow moze sprawic, ze startupy bedg mniej atrakcyjne dla inwestorow
instytucjonalnych. Zamiast ogranicza¢ programy grantowe, czes¢ tych srodkow powinna zostac
przeznaczona na zwiekszenie wiedzy finansowej i edukacje w zakresie przygotowania inwestycyjne-
go, aby wspiera¢ tworzenie trwatych strategii biznesowych.

7. BARIERY JEZYKOWE, A GLOBALNY ZASIEG
Chociaz polscy profesjonalisci zazwyczaj dobrze znajg jezyk angielski, wiele startupéw utrzymuje
jedynie strony internetowe w jezyku polskim, co ogranicza ich zasieg miedzynarodowy.

Proponowane rozwigzanie:

Chociaz strony internetowe w jezyku polskim sg niezbgdne ze wzgledu na lokalne wymagania praw-
ne, firmy powinny by¢ zdecydowanie zachecane (a nawet zobowigzywane poprzez regulacje) do udo-
stepniania rowniez wersji anglojezycznych. Dodatkowo, biorgc pod uwage silne powigzania handlo-
we Polski z Chinami w ramach inicjatywy ,Jeden Pas, Jedna Droga’, startupy mogtyby skorzystac na
dodaniu wersji chinskojezycznej, aby przyciggngé aZJatycklch inwestorow i partnerdéw.

8. NIEDOSTATECZNA REPREZENTACJA WTRADYCYJNIE SILNYCH SEKTORACH KREATYWNYCH
Polska posiada bogate dziedzictwo kulturowe w dziedzinie muzyki, designu i literatury, jednak sekto-
ry te otrzymujg ograniczone wsparcie inwestycyjne w ramach Creative Tech. Powstaje w ten sposéb
paradoks: mimo ze Polska wniosta istotny wktad kulturowy na skale swiatowg, jej sektor Creative
Tech nie wykorzystuje tych atutéw.

Proponowane rozwigzanie:

Chociaz gaming stat sig¢ ,nowa literaturg” w kontekscie opowiadania historii, nie powinno to prze-
staniac innych silnych stron polskiego sektora kreatywnego. Nasze badania wskazujg, ze wielu
przedsigbiorcow w branzach kreatywnych opiera si¢ na tradycyjnych modelach biznesowych, ktore
zapewniajg stabilne, ale niskie przychody, zamiast przyjmowac¢ innowacyjne podejscie startupowe.
Jednak kazdy sektor oparty na wtasnosci intelektualnej — jak sztuka, muzyka, moda czy literatura -
ma ogromny potencjat startupowy. Polska, dzigki potaczeniu tradyCJl kreatywnosci i struktury
prawnej, mogtaby stac si¢ globalnym liderem w sektorze Creative Tech, jesli te dziedziny otrzymaijg
odpowiednio ukierunkowane wsparcie.
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Wraz z zakonczeniem prac nad raportem w 2025, roku zamykamy wiele miesiecy ciaggtej pracy. Az do ostatniego dnia wprowadzali-
Smy poprawki i uzupetnienia — napedzani naszg determlnaCJq, by odzwierciedliC najnowsze zmiany w tym przekrojowym obszarze
ekosystemu. Oczywiscie proces ten mogtby trwac¢ w nieskonczonosc, ale zdecydowaliSmy sie na zakonczenie go teraz, aby uchwy-
ci¢ aktualny obraz rynku Creative Tech i przygotowac sie na to, co przyniesie przysztoscé.

Serdecznie zapraszamy do przesytania konstruktywnych opinii i sugestii, ktore pomoga Fuelarts i CRPK uczynic przyszte edycje tej
inicjatywy jeszcze wartosciowszymi i trafniejszymi dla polskiej spotecznosci startupowej oraz wesprg dalszy, szybki rozwoj krajowe-

go ekosystemu Creative Tech.

| wreszcie, zanim na chwile sie pozegnamy, kazdy z naszych zespotow chciatby podzieli¢ sie kilkoma osobistymi stowami podzieko-

wania, ktore znajdziecie ponizej.
Do zobaczenia wkrotce!

OD FUELARTS:

Fuelarts sktada serdeczne podziekowania wszystkim, ktérzy
przyczynili sie do powstania tego raportu — naszym inwestorom,
partnerom, mentorom, doradcom, kolegom z branzy Creative
Tech oraz szerokiej spotecznosci przyjaciot i sympatykow.

Szczegdblne podziekowania kierujemy do polskiego Centrum
Rozwoju Przemystow Kreatywnych (CRPK), a w szczegolnosci
do jego Dyrektorki Aleksandry Szymanskiej, za dostrzezenie sy-
nergii miedzy naszymi organizacjami. Ta wspoétpraca znaczaco
wzbogacita akademickg wartos¢ raportu.

Dziekujemy réwniez Ministerstwu Kultury i Dziedzictwa Narodo-
wego za wsparcie finansowe i uznanie dla tej waznej inicjatywy.

Cieszymy sie, ze mogliSmy kontynuowaé¢ wspotprace z przed-
stawicielkg Fuelarts w UE, Agnieszkg Cichockg, ktéra wspéttwo-
rzyta ten raport jako wspédtautorka tresci i wsparcie badawcze.
Jako zatozycielka Dream-n-Vision — firmy wspierajgcej rozwoj
i skalowanie startupéw — Agnieszka pozostaje integralng cze-
Scig polskiego ekosystemu Creative Tech.

Specjalne podziekowania kierujemy do prelegentow i rozmow-
cow, ktorzy hojnie dzielili sie swoimi spostrzezeniami, wizjg i pa-
sjg dla naszej wspdlnej dziedziny. JesteSmy rowniez wdzieczni
wszystkim polskim startupom Creative Tech, ktére wziety udziat
W naszej ankiecie: to Wy reprezentujecie przyszto$¢ swojego
kraju i ucielesniacie jego niezwykty potencijat.

Projekt graficzny raportu zostat przygotowany pod kierownic-
twem Dyrektora Artystycznego Fuelarts Alexeya Kohanova, przy
kreatywnym wsparciu Phygital+, bedgcego przestrzenig roboczg
opartg na sztucznej inteligencji dla sztuki, designu, technologii
i startupdw Web3, zatozong przez absolwentéw naszego progra-
mu i obecnych zaufanych partneréw.

OD CRPK:

Bardzo dziekujemy firmie Fuelarts za inspiracje i stworze-
nie tego raportu. Szczegolne wyrazy uznania kierujemy do
Agnieszki Cichockiej — za taczenie wiedzy o kulturze z tym,
co wnosi technologia, za konsekwentne tgczenie kreatyw-
nych inicjatyw z biznesowym podejsciem, za wktad w inkubo-
wanie i akcelerowaniu projektow, ktore realnie wptywajg na
rozwoj polskiego ekosystemu kultury. Podziekowania nalezg
sie takze Denisowi Belkevichowi — Prezesowi Fuelarts — za
partnerstwo, wizje i zaangazowanie, ktére byty kluczowe dla
realizacji tego przedsiewziecia.

Dziekujemy wszystkim ekspertom, rozmowcom i startupom
z Polski, ktérzy podzielili sie swoimi doswiadczeniami; to
dzieki Wam w raporcie znalazto sie miejsce zardwno na wie-
dze, jak i praktyke. Mamy nadzieje, ze wyczytacie z niego
inspiracje istotne dla dalszego rozwoju sektora.

Ogromnie dzigkujemy zespotowi Centrum Rozwoju Przemy-
stow Kreatywnych za wktad, zaangazowanie oraz gotowosc
do podejmowania tematow, ktore rozwijajg polski sektor kre-
atywny i wspierajg interdyscyplinarne dziatania oraz przepty-
wy wiedzy, kompetencji i innowacji. A takze za tgczenie uni-
kalnych kompetencji w poszczegdlnych branzach, co pozwala
nam na tak szerokie zajmowanie sie sektorem kreatywnym.

Dziekujemy Ministerstwu Kultury i Dziedzictwa Narodowego
za wspotprace, zaufanie i wspieranie przyjetej przez CRPK
strateqii.
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ZRODLA | MATERIALY WYKORZYSTANE

W TYM RAPORCIE

PRZEMYSLY KREATYWNE - MIEDZYNARODOWE REGULACJE

1. Creative Industries Mapping Document — DCMS

2. A Design Sprint for the Creative Industries Sector Vision — DCMS

3. Guide on Surveying the Economic Contribution of the
Copyright-based Industries — WIPQO

4. | es empreintes creatives. Economie culturelle et creative genevoise — ZCCE

5. Creative Cities Network (UCCN) — The UNESCO

6. A Manifesto for the Creative Economy — nesta

7. Creative Economy Outlook — UNCTAD

8. Art+Tech Startup Reports — Fuelarts

9. Swiss Creative Tech Startups Report — Fuelarts & ZCCE

10. The role of public policies in developing entrepreneurial and innovation
potential of the cultural and creative sectors — European Commission

11. Discover Funding Opportunities — CultureU Guide

EKOSYSTEM STARTUPOW W POLSCE

12. Polish Startups 2024 Report — Startup Poland

13. Poland Country Overview — Startup Universal

14. Warsaw's Startup Ecosystem — EU-Startups (2019)

15. Startup Ecosystem Map — StartupBlink

16. Inside Poland’s Dynamic Startup Scene — The Recursive

17. The Creative Services Sector in Polish Cities

18. Poland’s Startup Ecosystem — SeedBlink (2023)

19. Mapping Poland’s Startup Ecosystem — The Recursive

20. Poland Ecosystem Profile — Startup Europe Network
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Kreatywnych

FUELARTS

21. Startup Ecosystem Extraordinaire — Poland Weekly (2024)

22. Poland’s First Unicorn — PYMNTS

AKTYWATORZY EKOSYSTEMU

23. Startup Poland — Dealroom Profile

24. Central and Eastern European startups 2024 — Dealroom

25. Polish Funding Ecosystem Map 2023 — Inside Inovo (Medium)

26. Mapping Poland'’s Tech Sector — Endeavor

OGOLNE AGREGATY DANYCH INWESTYCYJNYCH

27. Apollo
28. Crunchbase

29. Dealroom.co

30. PitchBook

AKCELERATORY | INKUBATORY

31. Top Polish Accelerators & Incubators — Vestbee

32. Acceleration Market in Poland Report — Antal

33. Poland Acceleration Market Report — Vestbee

34. Polish Startup Ecosystem Overview — Tap2Pay

CREATIVE TECH
35. Art Startups in Poland — F6S

36. 15 Innovative Art Startups in Poland — EU Startup News

37. Art E-commerce Startups in Poland — Tracxn

38. The Role of Local Governments in Supporting Creative
Industries — A Conceptual Model

39. Polish Software for Tablets — Enterprise Europe Network

40. Aleph Zero and PKO Bank — Historical Art Tokenization

41. Art+Tech: Not Just NFTs — Clarity CX (50 Women in Al)

42. Art Startup in Poland — OMGKRK

43. Art & Technology in Poland — Culture.pl
ZRODLA RANKINGOW

44. HitHorizons.com

45. EduRank

46. Times Higher Education (THE) World University Rankings

47. QS World University Rankings by Quacquarelli Symonds
KLUCZOWE OPRACOWANIA
48. Creativity. J.P. Guilford, 1950

49. Capitalism, Socialism and Democracy. Joseph Schumpeter, 1950

50. The Rise of the Creative Class: And How It’'s Transforming Work,
Leisure, Community and Everyday Life. Richard Florida, 2003

51. The Creative Economy. J. Howkins, 2007

52. The Creative City. A Toolkit for Urban Innovators.
Charles Landry, 2008

53. Creative hubs: A critical evaluation. Andy C. Pratt, 2021
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O CRPK

Centrum Rozwoju Przemystéw Kreatywnych (CRPK) to narodowa instytucja kultury, powotana do zycia
w 2022 roku. Jej organizatorem jest Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego, a srodki przezna-
czone na jej funkcjonowanie i dziatalnos¢ merytoryczng pochodzg bezposrednio z budzetu panstwa oraz
ze zrodet zewnetrznych, ktére instytucja sama pozyskuje. Misyjnie i praktycznie Centrum wspiera branze
kreatywne poprzez gromadzenie wiedzy, sieciowanie, wsparcie — tak merytoryczne, jak i finansowe - edu-
kacje, promocje, tworzenie praktycznych narzedzi odpowiadajgcych na potrzeby sektorow oraz budowanie
synergii z innymi obszarami rozwoju i innowaciji.

CRPK stanowi czes¢ ekosystemu wsparcia sektorow kultury i kreatywnego wsréd innych instytucji narodo-
wych, a takze dziata w sieci innych organizacji odpowiedzialnych za rozwdj gospodarki, technologii, inno-
wacji oraz przedsiebiorczosci w Polsce.

Priorytetowymi obszarami wsparcia instytucji sg branze istotne i obecne w obiegu miedzynarodowym, ktére
czerpig z polskiej kultury, cechujg sie potencjatem skalowania i budowania pozycji na rynkach przemystéw
kreatywnych, a takze wzbudzajg zainteresowanie miedzynarodowych partneréw i odbiorcow. Obszarami
priorytetowymi dla CRPK s3: sektor audiowizualny (w szczegdlnosci gry wideo i nowe media), moda, design,
muzyka i rzemiosto artystyczne, a takze wszelkie technologie i innowacje wptywajgce na ich rozwdj.

Dziatalno$¢ Centrum obecnie koncentruje sie na:

- prowadzeniu programow wsparcia finansowego: Rozwdj Sektorow Kreatywnych i Program Wsparcia Gier
Wideo;

- organizacji wydarzen, spotkan, pokazow, prezentacji czy konferencji stuzgcych profesjonalizacji, zdobywa-
niu wiedzy, podnoszeniu kompetencji oraz sieciowaniu;

- prowadzeniu badan i monitorowaniu kondycji polskich branz kreatywnych oraz ich potrzeb rozwojowych,
w tym potrzeb poszczegdlnych grup zawodowych; a takze badan obejmujgcych relacje i wptywy miedzy-
branzowe;

* budowaniu i prowadzeniu programow sieciujgcych branze kreatywne i Srodowiska biznesu, a takze srodo-
wiska kreatywne z naukowo-badawczymi i technologicznymi;

- promowaniu polskich branz kreatywnych oraz poszczegdlnych interesariuszy na wydarzeniach miedzy-
narodowych oraz promowaniu znaczenia przemystéw kreatywnych dla polskiej gospodarki, wizerunku
I rozwoju.

Centrum Rozwoju Przemystow Kreatywnych stale sie rozwija i kierunkuje swojg dziatalno$¢ w odpowiedzi na
potrzeby branzy, chcagc dzieli¢ sie rezultatami swoich dziatan, czego przyktadem jest prezentowany raport.

FUELARTS
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