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Cel Projektu

Branza gier jest obecnie najbardziej
dynamiczng gatezig przemystu
kreatywnego na Swiecie.

Nasz projekt ,,Baltic Game
Industry - Empowering a Booster
for Regional Development” (BGI)
dotyczy wsparcia tej branzy

w regionie Morza Battyckiego,
szczegdlnie zwiekszenia

jej zdolnosci innowacyjnych

do przeksztatcenia

w Swiatowego gracza o globalnej
konkurencyjnosci. Gtéwnym
elementem projektu jest
stworzenie trwatych struktur,
programoéw i schematéw inkubacji
gier skutecznie wspierajacych
powstawanie rentownych
startupow.

Projekt

Celem BGl jest wsparcie sit
stymulujacych innowacje,
wytonienie silnego osrodka

branzy gier w regionie,

a przy tym wzmocnienie jej
umiedzynarodowienia i stworzenie
wspoélnej marki regionu jako
dobrego miejsca dla rozwoju
przemystu gier wideo.

Projekt BGI sktada sie z trzech

komponentéw dotyczacych:

o poprawy ramowych warunkdéw
prowadzenia dziatalnosci,

o budowania zdolnosci
inkubacyjnych,

o zwiekszenia mozliwosci
biznesowych dla branzy gier
poza wasko pojeta rozrywka.

Rezultatem projektu beda:

O zmiany i ulepszenia
w przepisach, strategiach
i planach, ktére okreslaja
wsparcie dla start-up'éw
z branzy

o funkcjonalne inkubatory
zapewniajgce wsparcie dla
poczatkujacych twércdw gier

o zwiekszenie biznesowego
oddziatywania i mozliwosci
branzy w regionie.

Beneficjenci

Najwazniejszg grupa docelowa
projektu s3 start-upy oraz mate
i srednie firmy z branzy gier
motory wzrostu gospodarczego
branzy. Ponadto projekt jest

skierowany do wtadz publicznych,

instytucji otoczenia biznesu,
klastréw oraz sieci, wreszcie —
do branz niezwigzanych z grami
(uzytkownikdéw aplikacji).

Partnerstwo

22 partneréw z o$miu krajow
regionu potgczyto swe sity

w partnerstwie obejmujacym
wiadze publiczne, agencje
rozwoju biznesu, stowarzyszenia
przedsiebiorcéw gier, parki
naukowe i technologiczne,
instytucje naukowe oraz
Swiadczgce opieke zdrowotna.
Dodatkowo, 25 partneréw
stowarzyszonych wspiera
projekt politycznie, wiedzg
biznesowg i znajomoscia branzy
przyczyniajac sie do jego lepszej
rozpoznawalnosci.

Dziatania w projekcie

Sprzyjajace warunki ramowe

o

tworzenie sieci kontaktéw, podnoszenie
$wiadomosci, budowanie potencjatu branzy we
wspdtpracy z decydentami politycznymi
przygotowywanie strategii i proceséw zmian

w celu poprawy warunkéw ramowych, aby lepiej
dostosowac je do potrzeb biznesowych gier
prowadzenie dialogu politycznego i promocji
regionu jako obszaru aktywnosci biznesowej

w sektorze gier

Budowanie potencjatu inkubacji

o

o

rozwdj koncepcji inkubacji oraz tworzenie zdolnosci
do inkubacji gier

3 dziatania pilotazowe w obszarach: programowania
i finansowania inkubacji, systemu mentoringu,
prowadzenia wspdtpracy w regionie

integracja ustug inkubacji gier w programach
promocji biznesu

Wirtualna rzeczywisto$¢ (VR)
w branzach innych niz gry

o

o

o

przeglad szeroko pojetego potencjatu VR w innych
sektorach

identyfikacja ramowych warunkéw do
wykorzystania aplikacji VR w szpitalach
opracowanie, ocena i wdrozenie pilotazowej aplikacji
VR dla branzy ochrony zdrowia oraz opracowanie
modelu referencyjnego

zwiekszenie mozliwosci biznesowych dla

t worcow gier

Wyniki projektu

o

o

przygotowane raporty oceny branzy wraz z mapa
komunikacji

opracowane strategie, plany dziatania nt.
wprowadzania zmian warunkéw ramowych oraz
wsparcia w procesie inkubacji gier

zaktualizowane strategie i plany dotyczace
promocji branzy, katalog dobrych praktyk rozwoju
dziatalnosci zwigzanej z grami

modelowe podreczniki i wytyczne dotyczace
procesu inkubacji gier, mentoringu, wspdtpracy
miedzynarodowej w branzy gier wraz z mapa
drogowa

katalog dobrych praktyk na temat aplikacji VR,
rekomendacje dla aplikacji VR w innych branzach
funkcjonalna aplikacja VR do zastosowari
terapeutycznych demonstracja z wytycznymi
wdrozeniowymi dotyczacymi uwarunkowan
szpitali, przygotowanie modelu referencyjnego dla
zastosowan VR w ochronie zdrowia




