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Streszczenie: Artykul poswiecony jest prezentacji projektu GameHub - University—enterprises cooperation in
game industry in Ukraine, ktory realizowany jest przez miedzynarodowe konsorcjum trzynastu jednostek nauko-
wych oraz instytucji eksperckich z krajéw Unii Europejskiej oraz Ukrainy. Celem projektu jest stworzenie mecha-
nizmoéw systemowego wsparcia rozwoju sektora gier na Ukrainie, poprzez ksztatcenie kompetencji u jego pracow-
nikéw. W artykule zwrécono uwage na istotng przyczyne popularyzacji rozwoju sektora gier, czyli trend zwany
grywalizacjg, rozumiany jako stosowanie mechaniki wlasciwej grom fabularnym i komputerowym w sytuacjach
niebedacych grami w celu zwigkszenia zaangazowania ludzi w wykonywanie zadan. Ponadto prezentujemy pokrot-
ce charakterystyke polskiej branzy gier komputerowych, ktéra jest rozwija si¢ preznie, wiec praktyki, metody oraz
regulacje wypracowane w Polsce moga stanowi¢ pomoc w rozwoju sektora gier na Ukrainie.
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1. Wprowadzenie

Artykut poswiecony jest prezentacji projektu GameHub - University-Enterprises Cooperation
in Game Industry in Ukraine, ktéry realizowany jest w ramach Erasmus+ KA2 Wspdlpraca
na rzecz innowacji i wymiany dobrych praktyk. Budowanie potencjatu w dziedzinie szkolnictwa
wyzszego. Projekt ten jest realizowany przez miedzynarodowe konsorcjum trzynastu jednostek
naukowych oraz instytucji eksperckich z krajéw Unii Europejskiej oraz Ukrainy. W konsorcjum
projektu GameHub jako jedyny polski uniwersytet uczestniczy Akademia Gdrniczo-Hutnicza
w Krakowie.

Celem programu Erasmus+ jest wspieranie krajow uczestniczacych w programie w zakresie
efektywnego wykorzystania potencjatu kapitalu spolecznego oraz promowania idei uczenia si¢
przez cale zycie. W ramach programu przewidziano trzy typy dzialan. Prezentowany projekt
nalezy do kluczowego dzialania KA2 Wspélpraca na rzeczy innowacji i wymiany dobrych praktyk.

Jak czytamy w materiatach informacyjnych programu, beneficjenci programu Erasmus+ w tym
obszarze tworzg partnerstwa strategiczne w dziedzinie edukacji, szkoleri i mlodziezy; zawierajg
sojusze na rzecz wiedzy oraz umiejetnosci sektorowych, a takze budujq potencjat w dziedzinie
miodziezy. Uczestniczgce w programie podmioty chetniej wdrazajg innowacje: przygotowujg
atrakcyjniejsze programy ksztalcenia i szkolenia, szerzej wykorzystujq technologie informacyjno-
-komunikacyjne. Dzieki Erasmusowi+ europejskie instytucje i organizacje czesciej korzystajg
z doswiadczen innych podmiotéw, a takze rozwijajg swéj potencjal, co umoZzliwia im dziatanie na
szczeblu migdzynarodowym” (Erasmus+, 2016).

Celem prezentowanego projektu jest stworzenie systemowego wsparcia dla oséb, ktore chca
pracowa¢ w sektorze gier na Ukrainie. Branza gier komputerowych i wideo w tym kraju jest
wschodzacym rynkiem, ktéry ma potencjal rozwoju w postaci obiecujacych przedsiewzigé
i projektow, a takze niesie nadziej¢ stworzenia wielu miejsc pracy. Ukraina jest szczegdlnie atrak-
cyjnym rynkiem dla branzy gier ze wzgledu na niskie koszty pracy, wysoki poziom ksztalcenia
w naukach $cistych (dobra podbudowa matematyczna) oraz mozliwos¢ dotarcia z produktem
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na rynek rosyjski. Nie bez znaczenia jest tez doswiadczenie firm ukrainskich we wspoétpracy i
w dystrybucji oprogramowania na rynku, ktory tworza panstwa dawnego Zwiazku Radzieckiego.

Niestety, znalezienie pracownikéow dla branzy gier nie jest tatwe. Praca w tym sektorze
dostepna jest dla 0séb z zaawansowanymi umiejetnosciami z zakresu informatyki, programo-
wania, nowych mediéw, a takze grafiki komputerowej, kreatywnego myslenia czy marketingu.
Tymczasem, mimo wysokiego bezrobocia wérdéd oséb mtodych na Ukrainie, ich kwalifikacje nie
sa dopasowane do zapotrzebowania sektora informatycznego. Co gorsze, oferta uczelni tech-
nicznych dotyczaca studiéw informatycznych na Ukrainie nie jest dopasowana do zapotrzebo-
wania tego rynku. Nieprzygotowanie uczelni ukrainskich do wyzwan stawianych przez rynek
pracy nie wynika z braku wiedzy i umiejetnosci pracownikéw naukowych, a raczej probleméw
zbudowa programoéw studiéw spetniajacych oczekiwania nowych gatezi rynku. Kolejng powazna
barierg jest brak odpowiednio wyposazonych laboratoriéw, ktére mogtyby ksztalci¢ studentéw
i przekwalifikowywac bezrobotnych. Problemom tym mozna zaradzi¢ poprzez transfer wiedzy
i technologii z krajéw Unii Europejskiej na ukrainskie uczelnie.

Ostatnim powaznym ograniczeniem dla mlodych oséb pragnacych rozwija¢ si¢ w branzy
gier komputerowych jest trudno$¢ w zrozumieniu ograniczen organizacyjno-prawnych funk-
cjonowania przedsiebiorstw na rynku Unii Europejskiej. Nalezy pamieta¢, ze Ukraina byta do
niedawna czescig ZSRR, i ta zalezno$¢ nadal objawia si¢ w otoczeniu prawnym i sektorze finan-
sowym. Absolwenci studiéw na Ukrainie, cho¢ czesto majg pomysty na biznes duzo lepsze niz
ich koledzy z Unii Europejskiej, nie maja umiejetnosci pozwalajacych stworzy¢ firme i zabiegaé
o pozyskiwanie pieniedzy z funduszy inwestycyjnych i programéw europejskich.

Powyzej omdéwione ograniczenia mialy wplyw na to, ze szczegdtowym celem programu
GameHub jest zbudowanie na ukrainskich uniwersytetach sieci specjalistycznych centrow
GameHub, gdzie osoby zainteresowane praca w sektorze gier bedg mogty nabywac i doskonali¢
kompetencje i umiejetnosci niezbedne do pracy w tej branzy. Uniwersyteckie centra GameHub
maja oferowac kursy zaré6wno z zakresu informatyki (w tym celu budowane sg pracownie wypo-
sazone w sprzet niezbedny do tworzenia gier komputerowych i wideo), jak i przedsigbiorczosci
(poprzez szkolenia oraz wsparcie dla 0séb rozpoczynajacych swoja dziatalno$¢ gospodarcza).

W niniejszej pracy przedstawione s3g zalozenia projektu GameHub - University-Enterprises
Cooperation in Game Industry in Ukraine, jego cele oraz spodziewane rezultaty. Jednakze
w pierwszej kolejnosci uwage na istotng przyczyne rozwoju sektora gier, czyli trend zwany
grywalizacja (ang. gamefication) rozumiany jako stosowanie mechaniki wtasciwej grom fabu-
larnym i komputerowym w sytuacjach niebedacych grami w celu zwiekszenia zaangazowania
ludzi w wykonywanie zadan (Tkaczyk, 2012). Ponadto prezentowano pokrdtce charakterystyke
polskiej branzy gier komputerowych, ktora jest rozwija sie preznie, wigec praktyki, metody oraz
regulacje wypracowane w Polsce moga stanowi¢ pomoc w rozwoju sektora gier na Ukrainie.

2. Sektor gier

2.1. Rozwoj sektora gier

Branza gier komputerowych jest jednym z najszybciej rozwijajacych si¢ sektoréw IT. Ostatnia
dekada przyniosta transformacje¢ branzy, gdzie jeszcze do niedawna liczyly si¢ (bardziej niz
pomysl) umiejetnosci pisania niskopoziomowego. Do najwazniejszych trendéw w branzy
mozna zaliczy¢:

1. Wysyp gier typu indie, czyli tworzonych przez niezaleznych producentéw. Szybki rozwdj
tych gier wspiera pojawienie si¢ platform dystrybucji gier takich jak Steam, AppStore czy
sklep Google Play. Pozwala to na ograniczenie kosztow dystrybucji i promocji tytutu.

2. Mimo ze ceny gier spadaja, to zyski producentéw rosng. Wynika to z pojawienia si¢ na
rynku nowych modeli zarabiania na grach, takie jak zakupy wewnatrz aplikacji, DLC




czy pakiety skracajgce tzw. proces farmienia, czyli powtarzania przez dluzszy czas wy-
konywania okreslonej czynnosci w celu osiggniecia konkretnych korzysci (np. zbieranie
przedmiotéw w grze w celu ich sprzedazy i zakupu nowej umiejetnosci).

3. Pojawienie si¢ nowych modeli mikropfatnosci w grach.

4. Unifikacja silnikéw, na ktérych powstaja gry, co ulatwia ich dalszy rozwo;.

Te wszystkie czynniki powoduja, ze na plan pierwszy u twércow gier wychodzi umiejetnosé
zrozumienia zasad budowy mechaniki gier oraz jej dystrybucji wéréd uzytkownikoéw.

Rozwdj Internetu oraz urzadzen mobilnych spowodowal gwattowny rozwdj zjawiska zwanego
grywalizacja, czyli wykorzystania mechaniki wlasciwej grom fabularnym i komputerowym, do
modyfikowania zachowan ludzi w sytuacjach niebedacych grami, w celu zwigkszenia zaangazo-
wania ludzi. Grywalizacja pozwala zaangazowa¢ ludzi do zaje¢ nudnych i rutynowych, ktére sa
zgodne z oczekiwaniami autora projektu, poniewaz technika ta opiera si¢ na przyjemnosci, jaka
plynie z pokonywania kolejnych osiagalnych wyzwan, rywalizacji i wspolpracy (Tkaczyk, 2012;
Jankowski, 2013; du Vall i Majorek, 2014).

Upowszechnienie tego zjawiska i jego sila jest skutkiem przemiany pokoleniowej. Jak pokazuja
badania, mlody czlowiek, zanim ukonczy 21. rok Zycia, spedza ok. 10 000 godzin, grajac tylko
w gry on-line. Podobng ilo$¢ czasu dzieci w Stanach Zjednoczonych spedzaja w szkole od klasy
piatej szkoly podstawowej do ukonczenia szkoly $redniej. Oznacza to, ze interfejs znany z gier
staje si¢ naturalnym $rodowiskiem dla wielu oséb rozpoczynajacych swoje zycie zawodowe
(Jankowski, 2013).

Branza gier komputerowych i gier wideo to przede wszystkim ich wydawcy i autorzy. Autorzy
tworza gry, a wydawcy finansuja je, wprowadzaja na rynek i dostarczaja sprzedawcom deta-
licznym. W 2007 roku sprzedaz oprogramowania interaktywnego na dziewigciu najwigkszych
rynkach europejskich osiggneta warto$¢ okolo 7,3 mld euro. Jest to wylacznie warto$¢ gier
nieobejmujaca przychodéw ze sprzedazy sprzetu (Pan European Game Information, 2016).

Okazuje si¢, ze w przypadku producentéw gier mozna moéwic¢ o zjawisku funkcjonowania
w gestej sieci heterogenicznych powigzan. Istotne wydaja si¢ relacje wspottworzenia powstajace
i utrzymujace si¢ symultanicznie w ramach sektora gier, w ramach innych sektoréw przemystu
rozrywki oraz w ramach spotecznosci graczy (Klimas, 2015). Ponadto, ciekawe ujecie rozwoju
sektora gier jako branzy artystycznej prezentujg Garda i Lewandowski (2011).

Sektor gier to takze gry edukacyjne, ktére facza w sobie atrakcyjne elementy (grafika, dzwiek)
z celami edukacyjnymi (Dziabenko, Garcia-Zubia i Lopez-de-Ipina, 2011; Dziabenko i Garcia-
Zubia, 2011). Nauczanie poprzez gry uwazane jest za wazng alternatywe lub wsparcie dla
tradycyjnego nauczania w klasie. Pomaga ono zaréwno dzieciom, jak i dorostym, przyswajac¢
nowe teorie oraz nabywa¢ doswiadczenia i umiejetnosci praktyczne. Gry sieciowe pozwalaja
na wprowadzenie do nauczania wielu sposobow pracy synchronicznej: aby rozwigzaé zadanie
i przejs¢ na kolejny poziom gry, uczniowie muszg znalez¢ potrzebne informacje, przyswoic je
oraz wykorzystac je w dyskusji z innymi cztonkami zespotu (Bouras et al., 2005). Jedna z najpo-
pularniejszych obecnie platform do rozwoju gier jest ClassCraft (http://www.classcraft.com),
ktéry wykorzystuje mechanizmy gier RPG. Uczniowie przygotowuja swoja postaé, przeniesiong
ze $wiata fantasy (mamy wiec wojownikéw, magow, totrzykéw itd.), a nastepnie, poprzez nauke
zbieraja punkty doswiadczenia, zdobywaja poziomy rozwoju i zyskuja w grze specjalne umiejet-
nosci, dzieki ktérym moze na przyklad, juz w realnym swiecie, sp6zni¢ si¢ kilka minut na lekcje
lub otrzyma¢ wigcej czasu podczas rozwigzywania testu egzaminacyjnego.

Zwraca si¢ takze uwage na fakt, ze w zakresie gier edukacyjnych nalezy péjs¢ w kierunku
gier mobilnych, ktére nie wymagaja stacjonarnych instalacji, poniewaz zwieksza to efektywnos¢
wykorzystania takich narzadzi w pracy dydaktycznej (Pauschenwein et al., 2006).

Co wiecej, nauczanie tworzenia gier komputerowych stanowi¢ moze stanowi¢ doskonatg
metode rozwijania kreatywnosci i analitycznego myslenia oraz projektowania, programowania,
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grafikii animacji komputerowej, a takze umiejetnosci niezbednych w sprawnej organizacji pracy,
zarzadzaniu zespolem oraz prowadzeniu interdyscyplinarnego projektu. Projektowanie gier
komputerowych to proces tworzenia zasad i fabuly gry komputerowej, wiodacy od wymyslenia
ogolnej koncepcji do opracowania pelnej i szczegélowej dokumentacji technicznej, pozwalaja-
cej na implementacje gry. Wielka zalete nauczania projektowania gier komputerowych stanowi
tfatwo$¢ zainteresowania uczniow tematem wigzacym si¢ z uznang przez nich forma rozrywki
(Swacha i Skrzyszewski, 2009).

Przy rosnacym zaawansowaniu gier komputerowych, ktére wymagaja niejednokrotnie
wysokiej jakosci sprzetu komputerowego, warto zwrdcic takze uwage na potrzebe projektowa-
nia gier o niskich wymaganiach sprzetowych, poniewaz tylko takie programy moga by¢ wyko-
rzystywane w krajach, gdzie dominujg komputery po regeneracji (Lomas et al., 2013).

Te wyzej wymienione czynniki wskazuja, ze rozumienie mechanizméw rzadzacych grami
bedzie przydatne nie tylko osobom, ktére pragng tworzy¢ nowe gry, ale réwniez nauczycielom,
marketingowcom, specjalistom od social media czy trenerom tworzacym assessment center.

2.2. Branza gier w Polsce

Badania przeprowadzone przez Krakowski Park Technologiczny w 2014 roku wykazuja, ze
branza gier jest najbardziej dynamicznym sektorem polskiej gospodarki. W branzy gier w Polsce
funkcjonuje ponad 150 przedsiebiorstw, ktére dostarczaja rocznie ponad 150 gier. Warto$¢
polskiego rynku gier wycenia si¢ na 450 miliondéw dolaréw. Warto zaznaczy¢, ze w Polsce maja
swoja siedzibe przedsiebiorstwa, ktére maja globalng renome na rynku gier komputerowych,
np. CD-Projekt RED, Techland, City Interactive oraz Reality Pump. Ponadto, polscy produ-
cenci gier rekreacyjnych (ang. casual games) oraz gier mobilnych (ang. mobile games) zajmuja
wiodace pozycje na §wiatowym rynku (Digital Dragons, 2015a).

Pod wzgledem wielkosci polski rynek gier lokuje si¢ na 19. miejscu w §wiatowym rankingu.
Szacuje sie, ze w gry komputerowe gra ponad polowa 0s6b aktywnie korzystajacych z Internetu.
Przecigtny polski gracz kupuje gry za kwote 63,74 dolaréw rocznie. Jest to suma istotnie prze-
kraczajaca $rednig w krajach Srodkowej Europy, lecz réwnocze$nie jest ona mocno ponize;
$redniej dla krajow Zachodniej Europy (Newzoo, 2015).

Z lista wiodacych przedsiebiorstw polskiej branzy gier mozna zapoznac si¢ na stronie inter-
netowej Krakowskiego Parku Technologicznego (Digital Dragons, 2015b).

3. Projekt Gamehub - University-Enterprises Cooperation in Game Industry
in Ukraine

W latach 2015-2018 pracownicy Wydziatu Zarzadzania AGH beda wspolpracowaé w projekcie
GameHub - University-Enterprises cooperation in game industry in Ukraine w ramach programu
Erasmus+ KA2 Wspélpraca na rzecz innowacji i wymiany dobrych praktyk. Budowanie poten-
cjatu w dziedzinie szkolnictwa wyZszego, ktdrego celem jest stworzenie sieci centrow Game Hub,
czyli zbudowanie infrastruktury laboratoriéw gier oraz opracowanie programéw szkolenio-
wych, dzieki ktérym ukrainskie szkoly wyzsze beda mogty ksztalci¢ wykwalifikowane kadry dla
sektora gier wideo. Pracownicy Wydziatu Zarzadzania AGH uczestniczy¢ beda w opracowaniu
programu ksztalcenia, ktéry ma sktadac si¢ z kilku moduléw, takich jak: projektowanie i rozwoj
gier wideo, gry oparte na nauce gry, rozwdj umiejetnosci ogdlnych i przedsiebiorczosci. Ideowa
struktura sieci centréw Game Hub przedstawiona jest na rysunkach 1-4 (EACEA, 2015; WZ
AGH, 2015; ONPU, 2015; FH JOANNEUM, 2015; Deusto Tech Lab, 2015).




Rysunek 1. Ogélna struktura uniwersyteckiego centrum GameHub. Zrédto: materialy opracowane w ramach
projektu GameHub - University-enterprises cooperation in game industry in Ukraine [tlumaczenie wiasne].

Centra GameHub mozna rozpatrywaé na dwéch plaszczyznach - organizacyjnej i jednost-
kowej. Projekt zaklada, ze partnerzy z Unii Europejskiej przygotuja projekt struktury, ktory
nastepnie bedzie realizowany w kazdym z uniwersytetéw partneréw na Ukrainie. W obrebie
kazdego z Uniwersytetow powstanie struktura skladajaca sie z czterech elementow:

« Game Lab - laboratorium wyposazonego w najnowsza aparature, ktéra umozliwi prowadze-
nie zaje¢ z budowy gier (Game Courses) oraz budowania gier przez startupy (szczegdlnie
w zakresie testowania) (Game Startups)

« Game Courses - to platforma e-learningowa, ktéra grupowac bedzie moduty dotyczace nauki
gier przygotowane przez partnerow z UE oraz podmioty z Ukrainy. Powstanie w ten spo-
sob baza, ktéra nastepnie moze by¢ wykorzystywana na poszczegdlnych ukrainskich szko-
tach wyzszych. Elastycznos¢ bazy bedzie polega¢ na tym, ze poszczegdlne uniwersytety beda
mogly budowa¢ z modutéw grupy kurséw, kierunki dla swoich studentéw dostosowane do
specyfiki szkoty.

« Game Based-Learning - to platforma oferujaca metody nauczania zgodne z podej$ciem gry-
walizacyjnym. Ta baza bedzie rozumiana jako zbiér dobrych praktyk lub metod, ktére beda
mogly by¢ wykorzystywane do nauki dowolnego przedmiotu na uniwersytetach na Ukrainie.
Dzigki zastosowaniu tych metod studenci nie tylko bede mogli szybciej przyswaja¢ materiat,
ale rowniez uczy¢ sie mechanizmdw zarzadzania przez gre, ktére mogg wykorzysta¢ w pracy.

« Game Startup - zespdt procedur majgcych na celu wsparcie proceséw komercjalizacji i trans-
feru innowacyjnych technologii i wiedzy tak w obrebie uniwersytetu, jak i w obszarze wspie-
rania przedsiebiorczosci mlodych uczonych i absolwentéw. Szczegdlny nacisk zostanie po-
fozony na tematyke przedsigbiorczosci, wlasnosci intelektualnej i finansowania transferu
technologii.




Rysunek 2. Ogélna struktura uniwersyteckiego centrum GameHub. Zrédto: materialy opracowane w ramach
projektu GameHub - University—enterprises cooperation in game industry in Ukraine (thlumaczenie wlasne)

Tak zdefiniowane struktury zostang nastepnie zorganizowane w szesciu najwiekszych ukrain-
skich politechnikach (Rys. 2). Ogélna struktura realizacji calego projektu zostata przedstawiona
na Rys. 3.

Rysunek 3. Ogélna struktura realizacji projektu Game Hub. Zrédlo: materialy opracowane w ramach projektu
GameHub - University—enterprises cooperation in game industry in Ukraine (ttumaczenie wlasne)




Rysunek 4. Ogélna koncepcja tworzenia uniwersyteckiego laboratorium GameLab. Zrédlo: materialy opracowane
w ramach projektu GameHub - University—enterprises cooperation in game industry in Ukraine (ttumaczenie
wlasne)

Projekt GameHub ma na celu zainteresowanie pracg w sektorze gier wideo oraz promowanie
przedsiebiorczosci wérdd absolwentéw szkdt wyzszych, bezrobotnych inzynieréw i weteranéw
operacji militarnych. W tym celu partnerzy konsorcjum wspoélnie zaprojektujg program szkoleniowy
obejmujacy wiedze i umiejetnosci niezbedne do rozpoczecia kariery zawodowej w branzy gier.

Gléwnymi celami projektu sa:

1. Opracowanie instrumentarium do monitorowania profili kompetencyjnych, ktdre sa
preferowane przy podejmowaniu pracy w sektorze ICT - w oparciu o do$wiadczenia
europejskich przedsigbiorstw z branzy gier.

2. Opracowanie mapy kompetencji, ktéra okresli profil zawodowy w branzy gier wideo.

3. Przygotowanie kadry uniwersyteckiej do prowadzenia szkolen i doradztwa w zakresie
funkcjonowania na rynku pracy w sektorze ICT oraz przedsiebiorczosci.

4. Opracowanie 18 dwujezycznych moduléw nauczania.

5. Zbudowanie w sze$ciu ukrainskich uniwersytetach technicznych, bioracych udzial
w projekcie, Instytutow Edukacji GameHub, ktérych celem bedzie rozwoj wiedzy i umie-
jetnosci niezbednych do pracy w branzy gier wideo, a takze prowadzenie ksztalcenia na
rzecz promowania przedsiebiorczosci poprzez rozwdj zasobéw edukacyjnych, szkolenia
i doradztwo.

6. Wspdlpraca miedzy uniwersytetami, przedsiebiorstwami z branzy ICT, centrami na
rzecz aktywizacji bezrobotnych oraz stowarzyszeniami weterandéw operacji militarnych
na rzecz wspierania wschodzacego rynku ICT na Ukrainie.

W projekcie udzial wezmie 180 nauczycieli akademickich z ukrainskich uniwersytetéw,
pracownicy administracyjni uczelni, studenci oraz docelowo 150 tys. oséb bezrobotnych.

W sklad konsorcjum wspoétpracujacego w ramach projektu GameHub wchodzg instytucje
z Unii Europejskiej oraz Ukrainy:

1. Uniwersytet Deusto w Bilbao,

2. Fundacja Deusto w Bilbao,

3. Fundacja Virtualware Lab w Bilbao,

4. AGH Akademia Gérniczo-Hutnicza w Krakowie,




FH Joanneum Uniwersytet Nauk Stosowanych w Grazu,
Quality Austria w Wiedniu,
Doniecki Narodowy Uniwersytet Techniczny (DonNTU) w Krasnoarmiejsku,
Podkarpacki Uniwersytet Narodowy im. Wasyla Stefanyka (PNU) w Iwano-Frankiwsku,
Narodowy Uniwersytet Techniczny (KHNTU) w Chersoniu,
10. Kijowski Narodowy Uniwersytet Budownictwa i Architektury (KNUCA) w Kijowie,
11. Narodowy Techniczny Uniwersytet Politechnika Charkowska (NTU “KhPI”) w Charkowie,
12. Odeski Narodowy Politechniczny Uniwersytet (ONPU) w Odessie,
13. Ukrainskie Stowarzyszenie Zawodowe Branzy IT / Ukrainian Association of Informa-
tion Technology Professionals (UAITP) w Kijowie

Projekt wystartowal w pazdzierniku 2015 r. Obecnie trwa etap pierwszy, w trakcie ktérego
okreslone zostanie zapotrzebowanie na kompetencje na rynku gier na Ukrainie. W tym celu
w pierwszym przeprowadzone zostang analizy: rynku branzy gier na Ukrainie, rynku branzy
gier w UE oraz stanu kompetencji absolwentdw uczelni technicznych oraz oséb bezrobotnych
na Ukrainie.

Na podstawie tych opracowan okreslona zostanie tzw. luka kompetencyjna pomiedzy zapo-
trzebowaniem na kapitat ludzki na rynku gier a jego podaza. W kolejnym kroku zostanie spraw-
dzone, na ile luka kompetencyjna moze by¢ zmniejszona poprzez lepsze wykorzystanie poten-
cjatu uczelni ukrainskich. W ten sposob zostanie okreslona nieredukowalna luka kompetencji.
Na koniec tego etapu Partnerzy z UE zaoferuja w oparciu o analize swojego potencjatu kursy,
ktdre pozwolg nauczycielom na Ukrainie na nabycie kompetencji, dzieki ktérym mozliwe bedzie
usuniecie nieredukowalnej luki kompetencji.

Przewidziane s3 réwniez wizyty studyjne partneréw z Ukrainy na uniwersytetach wchodza-
cych w sktad projektu GameHub. W ramach tych wizyt partnerzy beda zapoznawac si¢ z infra-
strukturg wykorzystywang do nauki gier i przedsigbiorczosci. Jedna z takich wizyt przewidziana
jest w Akademii Gorniczo-Hutniczej, w trakcie ktorej zaprezentowane zostang rozwigzania
w zakresie transferu technologii i wspomagania startupéw. Wybor Akademii zostal podykto-
wany tym, Ze polski system uniwersytecki i wiele rozwigzan prawnych sa najbardziej zblizone
do modelu ukrainskiego.

0N

4. Wnioski koncowe

Rezultatami projektu GameHub beda zasoby materialne i intelektualne (pracownie gier oraz
programy szkolen), ktére beda nastepnie wykorzystywane w celu wzbogacenia wiedzy i rozwoju
umiejetnosci studentéw oraz 0séb bezrobotnych, tak aby mogli rozpoczaé kariere zawodowa
w nowoczesnym przemysle ICT, a w szczegdlnosci w sektorze gier wideo. Wyniki projektu beda
wsparciem dla rozwoju Ukrainy zmierzajacego do dogonienia standardéw Unii Europejskie;j.

5. Podziekowania

Niniejsza praca zostala przygotowana w ramach projektu GameHub - University-Enterprises Cooperation in Game
Industry in Ukraine w ramach programu Erasmus+ KA2 Wspdlpraca na rzecz innowacji i wymiany dobrych praktyk.
Budowanie potencjatu w dziedzinie szkolnictwa wyzszego. Nr projektu: 561728-EPP-1-2015-1-ES-EPPKA2-CBHE-]JP.

Education, Audiovisual and Culture Executive Agency and European Commission are not responsible for any

use that may be made of the information contains in communication or publication.
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International Project for Education of Employees for Game

Industy in Ukraine

Summary

Keywords: gamification, game industry, GameHub, enterpreneurship

The paper is devoted to the project GameHub - University—enterprises cooperation in game industry in Ukraine
which is conducted by thirteen institutions from the European Union and Ukraine. This project is co-funded by the
Erasmus+ Programme of the European Union as the KA2 Capacity-building in the Field of Higher Education. The
objective of the project is to ensure employability and self-sustainability of Higher Education Institution (HEI) gra-
duates, unemployed engineers as well as veterans of Anti-Terror Operation (ATO) in Ukraine by equipping them
with knowledge and skills demanded by digital game industry (GI) - a highly networked global impact economy.
GI strongly based on online work approach allows one to develop a highly technological field and, therefore, gross
domestic product without large investments. The wider objective of the GameHub, University-enterprises coope-
ration in game industry in Ukraine.
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