Raport o obcigzeniu pracag
w polskiej branzy gier

wyniki spotecznos$ciowego badania przeprowadzonego w styczniu 2024
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Metodologia

Badanie opiera sie o ankiete internetowg zbierajgcg dane o czasie pracy, nadgodzinach i crunchu w
roku 2023, jak i ich kontekscie: polu dziatania firmy oraz doswiadczeniu, specjalizacji, pfci i typie
umowy osoby ankietowanej.

Ankieta byta dostepna w dniach 1-31 stycznia 2024 na Facebooku, LinkedIn, grupach i forach
internetowych dla tworcéw gier, rozprowadzana wsrdd osob czionkowskich Zwigzku Pracownikow
Branzy Gier, oraz propagowana kanatami prywatnymi przez autoréw i osoby ankietowane.

Przez czas badania sptyneto 671 ankiet, z ktérych po odjeciu odpowiedzi ewidentnie btednych lub
niepetnych do dalszej analizy trafito 661 ankiet. Zgodnie z przygotowywanym przez Games Industry
Conference Raportem o stanie branzy za 2021, w polskim gamedevie pracuje 12-15 tys osob, ankieta
objeta wiec ok 4-5% badanej populaciji.

Badany okres

Wszystkie pytania odnosnie czasu pracy dotyczyly okresu od 1 stycznia do 31 grudnia 2023.

Kwestia crunchu

Jednym z zagadnien, ktére pojawia podczas wiekszosci rozmdw na temat obtozenia pracg w branzy
gier, jest crunch. Zgodnie z definicjg z Wikipedii “w przemysle gier komputerowych (jest to) termin
0zhaczajgcy przymusowg prace w hadgodzinach podczas produkcji gry”, jednak wewnatrz branzy
definicje crunchu i opinie na temat tego zjawiska wydajg sie by¢ bardziej ztozone.

Niniejsza ankieta zbiera dane liczbowe o obcigzeniu pracg i poréwnuje je zarébwno z nhormami
wynikajgcymi z prawa pracy, jak i z subiektywnymi opiniami oséb ankietowanych.

Dodatkowo do danych liczbowych, respondenci, w pytaniach otwartych, dzielili sie wtasnymi
definicjami crunchu. Na podstawie tak zebranych danych jako$ciowych, postaramy sie odtworzy¢
definicje crunchu oczami oséb pracujgcych w branzy.

Zastrzezenie

Nalezy zauwazyc, ze probka nie jest losowa — nie mozna mie¢ pewnosci, ze grupa osoéb, ktére
wypetnity ankiete jest reprezentatywna dla catej badanej populacji. Réwniez podawane dane sg
niemozliwe do zweryfikowania, wiec ankieta bada raczej obcigzenie pracg deklarowane niz
rzeczywiste.
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Kontekst: osoba ankietowana

W tej sekcji przedstawiamy dane przekrojowe o osobach wypetniajgcych ankiete.
Doswiadczenie

Jakie masz doswiadczenie? / What is your seniority level?

Zarzad / C-Level Junior
1,8% 10,0%
Principal (and/or Director) 10%
5,3%
Expert (and/or Lead)
15,9%

45% Mid / Specialist
Senior 451%
21,9%

Najwiecej ankiet sptyneto od specjalistéw (45%), senioréw (22%) i ekspertow (16%). Juniorzy
stanowili 10% respondentéw — podobnie jak w badaniu zarobkéw przeprowadzanej przez autorow.

Od ilu lat pracujesz w branzy? /
How many years do you work in the industry?

21+
1,4%
11-20 0-2
13,3% 23,4%
23%
6-10
28,1%
34%
35
33,7%

Ponad potowa (57%) os6b wypetniajgcych ankiete pracuje w branzy nie dtuzej niz 5 lat, a jedynie 1%
pracuje dtuzej niz dwadziescia lat.
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Zarzgdzanie zespotem

Czy zarzadzasz zespotem? / Do you manage a team?

® Tak/ Yes
© Nie/ No

Jedna trzecia ankietowanych (32%) deklaruje, ze w ramach swoich obowigzkéw zarzgdza zespotem
(niezaleznie od zajmowanego stanowiska czy wielkosci zespotu).

Specjalizacja

Jakg dziedzing sie zajmujesz? /
What is the area you are working in?

Audio

2,9%

Inne / Other

3,0%

Business & Office
5,6%

Production

8,3%

QA
13,5%

Code
23,1%

Art
22,8%

Design
20,7%

Najwiecej ankiet sptyneto od programistek/dw (23%), artystek/ow (23%) i projektantek/ow (21%).
Najmniej z dziatow audio i inne (po 3%). Szczegdtowy podziat specjalizacji znajduje sie w Dodatku B.
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Forma umowy

Na jakiej umowie pracujesz? /

Based on what type of contract do you work?
Umowa o Prace / Contract of Employment
Faktura / B2B

©® Umowa o Dzieto / Specific Work

® Umowa Zlecenie / Contract of Mandate

36% ® Dla siebie / For myself

32%

Najwiecej, 36% ankietowanych deklaruje, ze zatrudnionych jest na Umowe o Prace, 32% rozlicza sig
przy pomocy faktury (B2B), 17% rozlicza sie na podstawie Umowy o Dzieto, a 12% na podstawie
Umowy Zlecenia. Pozostate 2% przypadkéw obejmujg faktyczne samozatrudnienie, powotanie do
zarzadu oraz tantiemy.

Tryb wspotpracy

W jakim trybie pracujesz? / From where do you work?

Zdalnie / Full-remote

©® Hybrydowo / Hybrid (part office, part
remotely)

® W biurze / In the office

50%

Potowa respondentéw pracowata zdalnie, 30% hybrydowo a pozostate 20% wytgcznie w biurze.
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Pteé¢

Jakigj jestes ptci? / What is your gender?

Niebinarne / Non-binary
3,3%

Kobieta / Woman
24,8%

72%
Mezczyzna / Man
71,8%

Jedna czwarta (25%) ankietowanych to kobiety a 72% to mezczyzni.
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Kontekst: Firma
Rozmiar firmy

lle oséb pracuje w twojej firmie? /
How many people work in your company?

. 15
2,4%
6-20
22,2%
120+
40,4%
21-50
19,7%
50-120
15,3%

Najwiecej ankiet (40%) sptyneto od oséb pracujgcych w najwiekszych firmach firmach, kolejne 42%
od 0s06b zatrudnionych w firmach matych (22%) i $rednich (20%). W mikro firmach, zatrudniajgcych
1-5 0sdb, pracujg 2% ankietowanych.
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Stosunek do crunchu

Jaki jest oficjalnie komunikowany stosunek twojej firmy do crunchu? /

What is the official policy on crunching in your company?

® Nie crunchujemy /
No-crunch policy

©® Staramy sie nie crunchowac /
We try not to crunch

© Nie ma oficjalnego stanowiska /
No official statements

® Crunch jest w porzadku /
Crunch is OK

@ Nie wiem / | don't know

Przewazajgca wiekszos¢ ankietowanych (81%) odpowiedziata, ze ich firma oficjalnie deklaruje, ze nie
stosuje lub stara sie nie stosowac crunchu. Jedynie 3% respondentéw pracuje w firmach, ktére uznajg
crunch za normalnosc.

Core hours

300 B od/ from
I do/to

200

100

—

06:00 07:00 08:00 09:00 10:00 11:00 12:00 13:00 14:00 15:00 16:00 17:00 18:00 19:00

0

Dane z ankiet sugerujg, ze wiekszos¢ firm stosuje elastyczne godziny pracy, z core hours czyli
przedziatem w ktérym pracownik musi by¢ do dyspozyciji firmy (zwykle od 10:00 do 15:00-16:00).
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Nadgodziny
W tej sekcji ankiety badaliSmy stan faktyczny dotyczacy nadgodzin w branzy.

Zgodnie z kodeksem pracy, praca w nadgodzinach jest dopuszczalna w razie:

e koniecznosci prowadzenia akcji ratowniczej w celu ochrony zycia lub zdrowia ludzkiego,
ochrony mienia lub srodowiska albo usunigcia awarii.
e szczegolnych potrzeb pracodawcy.

Z przepis6w wynika, ze pracy w godzinach nadliczbowych nie mozna planowa¢. Oznacza to, ze
pracodawca moze zleca¢ nadgodziny jedynie w szczegdlnych przypadkach i nie powinny one
stanowi¢ statego elementu dziatania firmy.

Innymi stowy, nadgodziny dotyczg szczegdlnych potrzeb i sytuacji, ktérych nie mozna byto
przewidzie¢ w trakcie tworzenia harmonogramu pracy.

Zgodnie z Kodeksem Pracy, za prace w godzinach nadliczbowych nalezy sie dodatek:

e 100% dodatkowego wynagrodzenia za nadgodziny w nocy oraz w niedziele i Swieta;
e 50% dodatkowego wynagrodzenia przy wszystkich pozostatych nadgodzinach.

Prawa do wynagrodzenia za nadgodziny oraz dodatku nie majg :

e pracownicy zarzadzajgcym w imieniu pracodawcy zaktadem pracy
e kierownicy wyodrebnionych komérek organizacyjnych (za wyjatkiem nadgodzin
przypadajacych w niedziele i Swieto).

Zamiast wyptacania dodatku, pracodawca moze udzieli¢ pracownikowi czasu wolnego w wymiarze
1,5h za kazdg 1 nadgodzine.

10



Raport o obcigzeniu pracg w polskiej branzy gier, styczen 2024 © Zwigzek Pracownikéw Branzy Gier

Organizacja nadgodzin

Kto inicjuje prace w nadgodzinach? / Who Initiates Overtime?

100% B Zawsze moi przetozeni /

9% Always my superiors
8% = Zwykle moi przetozeni /
Usually my superiors
28% i R
75% Po6t na pot / Fifty-fifty

m Zwykle ja / Usually |

B Zawsze ja / Always |

50%

25%

0%

Zgodnie z przepisami, nadgodziny odbywajg sie z polecenia pracodawcy. W praktyce, 34% badanych
deklaruje, ze to oni sg inicjatorami pracy w nadgodzinach — pytania opisowe pozwalajg wnioskowac,
ze wynika to z potrzeby “wyrobienia sie” na wyznaczony termin ze zleconymi zadaniami.

Czy masz przykazane raportowac¢ nadgodziny? / Are you
obliged to report overtime?

¢ Nie/No
@ Tak/Yes

Prawie potowa respondentéw deklaruje, ze nie ma obowigzku raportowania przepracowanych
nadgodzin.

1"
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Czy raportujesz przepracowane nadgodziny? /
Do you report your overtime?

100%

®m Raportuje wszystkie /
| report every instance
= Raportuje wigkszos¢ /
| report most instances

Czasami raportuje /
| report some instances

" Prawie wcale nie raportuje
| usually don't report them

m Wecale nie raportuje /
| don't report it at all

75%

50%

25%

15%
0% _

Sposrdd osob, ktdre sg zobligowane do raportowania nadgodzin 14% deklaruje ze raportuje je rzadko
lub wcale.
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Zapfata za nadgodziny

W tej sekcji raportu pokazujemy stosunek pracodawcéw do ptacenia za nadgodziny.

Nadgodziny a typ umowy
Przepisy Kodeksu Pracy dotyczace nadgodzin, formalnie dotyczg jedynie oséb zatrudnionych na
Umowe o Prace.

Zarowno to, jak i poprzednie badania, sugeruja, ze w polskiej branzy gier, na UoP zatrudnionych jest
ok. 40% osob, a pozostate 60% korzysta z uméw B2B, Umoéw Zlecenia lub Uméw o Dzieto.

Poniewaz w wielu przypadkach umowy cywilnoprawne zdaja sie nie odpowiadac stanowi faktycznemu
i stuzg gtéwnie optymalizacji kosztdw, w niniejszym badaniu analizujemy obtozenie pracg we
wszystkich formach zatrudnienia. Tam gdzie to mozliwe, pokazujemy dodatkowo, jak poszczegdine
typy uméw przektadajg sie na liczbe przepracowanych godzin.

(Nie)ptatne nadgodziny

Czy twoj pracodawca ptaci za nadgodziny?
Does your employer pay for overtime?

® Tak/Yes
Zwrot w urlopie / Free Days
Czasami / Sometimes

® Nie / No

Prawie jedna trzecia ankietowanych (30%) deklaruje, ze pracodawca nie ptaci za nadgodziny w ogodle,
5% deklaruje, ze nadgodziny optacane sg “czasami”, a 8% deklaruje, ze w zamian za nadgodziny
otrzymuje “zwrot w urlopie”.

Jedynie 57% ankietowanych oséb deklaruje, ze pracodawca pfaci za ich prace w godzinach
nadliczbowych.

13
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Ptatne nadgodziny w zaleznie od typu umowy
Paid Overtime by Contract Type

100%

75%

50%

25%

0%

Umowa o Prace / Faktura / Umowa Zlecenie / Umowa o Dzieto /
Employment B2B Contract of Mandate Specific Work

= Brak danych / No Data ® Nie / No Czasami/ Sometimes Zwrot w urlopie / Free Days ® Tak/ Yes

W przypadku UoP, B2B i UZ ponad potowa ankietowanych otrzymuje wynagrodzenie za prace
ponadwymiarowg. W przypadku Umoéw o Dzieto, 39% oséb otrzymuje wynagrodzenie za
“nadgodziny”.

Stosowanie, w takiej skali, pojecia ptatnych lub zwracanych w urlopie nadgodzin sugeruje, ze wiele
0s06b zatrudnionych w polskiej branzy gier pozostaje de facto w stosunku pracy, niezaleznie od
oficjalnej formy wspotpracy.

Warto rowniez zauwazy¢, ze nawet w przypadku Umowy o Prace, 16% ankietowanych deklaruje, ze
nie otrzymuje Zzadnego wynagrodzenia za prace w nadgodzinach.

14
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Dodatek za nadgodziny

Czy twdj pracodawca ptaci 50% wiecej za zwykte nadgodziny?
Does your employer pay 50% more for regular overtime?

Wiecej niz 50% / More than 50%
0,5%

Nie dotyczy / Doesn't apply
1,3%

Tak/ Yes
35,4%

Nie / No
61,6%

Mniej niz 50% / Less than 50%
1,2%

Prawie dwie trzecie (62%) deklaruje, ze nie otrzymujg dodatku 50% za “normalne” nadgodziny,
podczas gdy ponad jedna trzecia (35%) otrzymuje ten dodatek.

Czy twoj pracodawca ptaci 100% wiecej za nadgodziny nocg i w weekendy?
Does your employer pay 100% more for overtime at night and on weekends?

Nie dotyczy / Doesn't apply
2,4%

Tak/Yes
23,7%

Nie / No
58,0%

Mniej niz 100% / Less than 100%
15,9%

Jedynie 23% ankietowanych deklaruje, ze dostaje 100% dodatku za nadgodziny w nocy i w
weekendy, podczas gdy 58% deklaruje brak jakiegokolwiek dodatku za takie nadgodziny.

15
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Nadmiarowe nadgodziny

Punktem odniesienia do okreslenia nadmiernych nadgodzin sg wartosci zdefiniowane w kodeksie
pracy. Czas pracy pracownika nie moze przekraczac:

13 godzin na dobe i 48 godzin w przecietnym, 5-dniowym tygodniu pracy.

o W przypadku przedtuzonego dobowego wymiaru czasu pracy natomiast do 12 godzin w
systemie rownowaznym.

e Roczny limit pracy w nadgodzinach wynosi 150 godzin. Pracodawca moze ustali¢ inny limit
nadgodzin — w uktadzie zbiorowym pracy, regulaminie pracy lub w umowie o prace, jesli w
firmie nie funkcjonuje uktad zbiorowy i regulamin. Korzystne dla pracodawcow wyktadnie
sugerujg, ze maksymalny limit roczny moze wynosi¢ nawet 416, 384 lub 376 godzin. Nalezy
jednak pamietac, ze nadgodziny dotyczg sytuacji nadzwyczajnych, wiec zgodnie z prawem
nie mogg stanowié rutynowego sposobu prowadzenia prac.

o Nalezy réwniez pamietac, ze pracownikowi przystuguje prawo do co najmniej 11 godzin
nieprzerwanego odpoczynku w kazdej dobie oraz prawo do 35-godzinnego, nieprzerwanego
odpoczynku w ciggu tygodnia.

Zgodnie z dostepnymi autorom danymi, w polskiej branzy gier nie wystepujg uktady zbiorowe pracy, a
regulaminy pracy i w umowy o prace, praktycznie nie dotykajg kwestii maksymalnego rocznego
wymiaru nadgodzin. Dlatego, w dalszych rozwazaniach, za nadmiarowe przyjmuje sie nadgodziny w
wymiarze ponad 150 godzin rocznie.

Nadmiarowe nadgodziny w 2023 / Excessive Overtime in 2023
W poréwnaniu do wartosci wynikajgcych z kodeksu pracy / Compared to numbers defined in the Labour Code

fo0% — — —— s [ 4% |
7% 3 8%

75%

50%

25%

0%

praca ponad 13h dziennie praca ponad 48h tygodniowo ponad 150h nadgodzin / rok jakikolwiek powadd
working over 13h a day working over 48h per week over 150h overtime per year any of the reasons

W regularnie / routinely = czgsto / often  czasami/sometimes M nigdy / never

Z zebranych danych wynika, ze 70% ankietowanych cho¢ raz w 2023 r. pracowato w wymiarze
nadgodzin przekraczajgcym maksymalne wartosci zdefiniowane w kodeksie pracy:

e 46% choc raz pracowato ponad 13 godzin dziennie (6% czesto lub regularnie);
o 67% choc raz pracowato ponad 48 godzin w tygodniu (10% czesto lub regularnie);
o 8% przepracowato w 2023 ponad 150 nadgodzin.

16
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Kontekst nadmiarowych nadgodzin

W tej sekcji przygladamy sie kontekstowi, w jakim nadmiarowe nadgodziny wystepowaty w 2023.

Nadmiarowe nadgodziny a specjalizacja
Excessive Overtime vs Discipline

o Titmm <o ——
11% Sk L2 16%
75%
56% 65%
50% ) 71%
62% 51%

50%

25%

0%

Art Code Design QA Production Business & Office*

*) mata probka, wyniki moga by¢ zaburzone / small sample, results may be skewed

B regularnie / routinely = czesto / often czasami/ sometimes ™ nigdy / never

Zebrane dane sugerujg, ze najwiecej pracy w wymiarze przekraczajgcym wytyczne Kodeksu Pracy
wykonujg artystki/$ci, programistki/$ci i specjalistki/$ci od QA — odpowiednio 16%, 10% i 11%
odpowiedzi “bardzo czesto” i “regularnie”.

Uwage przykuwa réwniez 19% takich odpowiedzi w pozycji Business & Office obejmujgcej wszystkie
specjalizacje niezwigzane bezposrednio z produkcjg gry. Niestety ze wzgledu na matg probke, trudno
wyciggna¢ z tych danych istotne wnioski.

17
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Nadmiarowe nadgodziny a tryb pracy
Excessive Overtime vs. Type of Cooperation

100%

— —
9%
9%
75%
e 61% 54%

50%

25%

0%

W biurze / In the office Hybrydowo / Hybrid (part office, part remotely) Zdalnie / Full-remote

B regularnie / routinely = czesto / often czasami/ sometimes ™ nigdy / never

Analizujgc dane dotyczgce trybu wspotpracy, mozna zauwazyé, ze osoby pracujgce w peini zdalnie

deklarujg wigcej nadmiarowych nadgodzin (14% odpowiedzi czesto i regularnie), niz osoby pracujace
tylko w biurze (8%) lub w modelu hybrydowym (11%).

Nadmiarowe nadgodziny a rozmiar firmy
Excessive Overtime vs Company Size

3% |
W TR
11%

100%

9%

75%

63% 58%

51% 64%
50%

1-20 21-50 50-120 120+

M regularnie / routinely  czesto / often  czasami/sometimes ™ nigdy / never

Pracownicy matych firm deklarujg najbardziej intensywng prace ponad wymiar (21% odpowiedzi

czesto i regularnie), a osoby zatrudnione w najwiekszych firmach deklarujg takie sytuacje
zdecydowanie rzadziej (8%).
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Nadmiarowe nadgodziny a doswiadczenie
Excessive Overtime vs Seniority

100%

7 — T 77—
7% 8% 17%
12% 11% o
75% 17%
44% 58% 58%
69%
0% 60%

Junior Mid / Specialist Senior Expert Principal Zarzad / C-Level*
(and/or Lead) (and/or Director)

*) bardzo mata prébka, wyniki moga by¢ zaburzone / very small sample, results may be skewed

W regularnie / routinely czesto / often czasami/ sometimes ™ nigdy / never

Zebrane odpowiedzi sugerujg, ze osoby z doswiadczeniem juniorskim najczesciej pracowaty w
wymiarowym czasie pracy (41%) i odsetek ten zmniejszat sie wraz z doswiadczeniem pracownika, do
21% i 23% posrod ekspertow/leaddw i principal/dyrektorow. Jednoczes$nie juniorzy i dyrektorzy
najczesciej deklarowali czestg lub regularng prace w nadmiarowych nadgodzinach (15% i 17%).
Podobng dynamike mozna zauwazy¢ analizujgc dane o stazu pracy w branzy gier.

Nadmiarowe nadgodziny a staz pracy
Excessive Overtime vs Time in Industry

100%

L — T —
9% 5% 11%
11% 6% 09
75%
50% ) 56%
57% o 67%

50%

25%

0%

0-2 3-5 6-10 11-20 21+

*) bardzo mata prébka, wyniki moga by¢ zaburzone / very small sample, results may be skewed

W regularnie / routinely = czesto / often czasami / sometimes M nigdy / never

Dane dotyczace zarzadu i oséb ze stazem ponad 21 lat majg bardzo matg probke, wiec moga by¢
obarczone duzym btedem.
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Nadmiarowe nadgodziny a forma zatrudnienia
Excessive Overtime vs Contract Type

1o0% i ——
8% 6% 5%
12%
31%
75%
52%
58% 59% 19%
50% 64%

Umowa o Prace Faktura Umowa Zlecenie Umowa o Dzieto pracuje dla siebie*
Employment B2B Contract of Mandate Specific Work | work for myself

*) bardzo mata prébka, wyniki moga by¢ zaburzone / very small sample, results may be skewed

W regularnie / routinely czesto / often czasami/ sometimes ™ nigdy / never

Dane dotyczace poszczegolnych typdw umow regulujgcych wspotprace wydaja sie poréwnywalne, z
wyjatkiem os6b wspotpracujgcych na Umowe o Dzieto, z ktérych 16% deklaruje czeste i regularne
nadmiarowe nadgodziny, a jedynie 19% nie doswiadczyto w 2023 takiej sytuac;ji.

Bardzo duze obcigzenie pracg deklarujg tez osoby pracujgce na wiasny rachunek. Wydaje sie to

zgodne z intuicja, jednak ze wzgledu na bardzo matg liczebnos¢ probki, nalezy podejsé do tych
danych z pewng ostroznoscia.
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Crunch

W tej sekcji analizujemy odpowiedzi na pytania odnosnie subiektywnych odczué na temat crunchu.

Twoim zdaniem, czy w 2023 crunchow(e/a)tes? /
Did you experience crunch in 20237

® Nie crunchowatam(em) / | didn't crunch

@ Crunchowatam(em) / | experienced crunch

Sposréd ankietowanych oséb, niemal jedna trzecia (27%) uznaje, ze doswiadczyta w 2023 crunchu.
Pozostate dwie trzecie (73%) nie zadeklarowato takiego doswiadczenia.

Czy crunch byt oficjalnie zakomunikowany? /
Was the crunch officially announced?

 Brak komunikacji / No announcement

@ Oficjalny komunikat / Announcement

W prawie potowie zadeklarowanych przypadkéw crunchu, crunch zostat oficjalnie zakomunikowany.
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Na jakim etapie produkcji crunchujemy?
When in the production cycle do we crunch?

40%

34%

0,
30% 28%

20%

10%

10%

0%

Crunch zwykle zbiegat sie z kluczowymi momentami w produkcji: premierg i waznymi milestone’ami.

Nadmiarowe nadgodziny a osobiste odczucie crunchu
Excessive Overtime vs. Personal Declarations of Crunch

100%
.

20%

75%

55%

50%
65%

25%

0% 3%

Nie crunchowatem(am) / | didn't crunch Crunchowatem(am) / | experienced crunch

Jak czesto dana osoba pracowata w nadmiarowych nadgodzinach: / How often the given person worked excessive overtime:
W regularnie / routinely = czesto / often czasami / sometimes M nigdy / never

Poréwnujgc deklaracje odnosnie crunchu z danymi z poprzednich sekcji, mozna zauwazy¢, ze osoby
deklarujgce crunch czesto lub bardzo czesto pracowaty w nadmiarowych nadgodzinach.

Mozna wiec zaryzykowac twierdzenie, ze subiektywne odczucia crunchu w duzej mierze pokrywajg
sie z pracg w wymiarze przekraczajgcym przepisy prawa pracy.
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Nadmiarowe nadgodziny a deklaracje firmy odno$nie crunchu
Excessive Overtime vs. Company's Declared Crunch Policy

75%

55% 64%
0% 54%

44%

25%

0%

Nie crunchujemy Unikamy crunchu Brak stanowiska Crunch jest w porzadku
No-crunch policy We try not to crunch No official statements Crunch is OK

Jak czesto pracownicy do$wiadczajg nadmiarowych nadgodzin: / How often the employees work excessive overtime:

B regularnie / routinely = czesto / often = czasami/sometimes M nigdy / never

Mozna réwniez zauwazy¢, ze oficjalne deklaracje firm odnosnie crunchu sg zbiezne z realiami
nadmiarowych nadgodzin w tych firmach.

Kontekst crunchu

W tej sekcji przygladamy sie temu kto i jakich warunkach deklarowat doswiadczenie crunchu.

Deklarowany crunch a doswiadczenie
Reported Crunch vs Seniority

100%

75%

50%

25%

0%

Junior Mid / Specialist Senior Expert Principal Zarzad / C-Level*
(and/or Lead)  (and/or Director)

1 Crunchowatem(am) / | experienced crunch ® Nie crunchowatem(am) / | didn't crunch
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Dane wydajg sie sugerowac, ze crunch dotyka pracownikéw niezaleznie od ich poziomu
doswiadczenia. Eksperci i leadzi zgtaszali doswiadczenie crunchu czesciej niz pozostate osoby, co
moze mie¢ zwigzek z deklarowang w sekcji opisowej checig “ostoniecia zespotu przed crunchem” —
trudno jednak powiedzie¢, na ile jest to istotna réznica.

Crunch a zarzadzanie zespotem / Crunch vs. Team Leaders

100%

68% 75%

75%

50%

25%

0%
Zarzadzam zespotem / Jestem czescig zespotu /
| manage a team | am part of a team

I Nie crunchowatem(am) / | didn't crunch [ Crunchowatem(am) / | experienced crunch

Osoby zarzgdzajgce zespotami nieznacznie czesciej (32%) deklarujg doswiadczenie crunchu, niz
cztonkowie zespotéw (25%).

Crunch a pte¢ / Crunch vs. Gender

100%

75%

50%

25%

0%

Mezczyzna / Man Niebinarne / Non-binary Kobieta / Woman

[ Crunchowatem(am) / | experienced crunch [l Nie crunchowatem(am) / | didn't crunch

Dane sugeruja, ze niezaleznie od ptci, ankietowane osoby majg podobne doswiadczenia crunchu.

24



Raport o obcigzeniu pracg w polskiej branzy gier, styczen 2024 © Zwigzek Pracownikéw Branzy Gier

Crunch a wiek / Crunch vs. Age

100%

75%

50%

25%

0%
<=25 26-30 31-35 36-40 41+

[ Crunchowatem(am) /| experienced crunch [l Nie crunchowatem(am) /| didn't crunch

Analizujgc dane z ankiet mozna postawi¢ hipoteze, ze wraz z wiekiem pracownicy coraz rzadziej
doswiadczajg crunchu — by¢ moze majg wiekszg skutecznos¢ w stawianiu granic miedzy zyciem
zawodowym a prywatnym, by¢é moze sg w miejscach organizacji mniej narazonych na crunch, a by¢
moze inaczej definiujg crunch niz osoby mtodsze.

Crunch a dzieci / Crunch vs. Children

100%

75%

50%

25%

0%
Mam dzieci lub osoby pod opieka / Nie mam dzieci ani osob pod opieka /
| have children or dependents | have no children nor dependents

[ Crunchowatem(am) /| experienced crunch [ Nie crunchowatem(am) / | didn't crunch

Dane sugerujg, ze pracownicy majgcy pod opieka dzieci lub inne osoby doswiadczajg crunchu tak
samo czesto jak pracownicy nie majgcy nikogo pod opieka.
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Jaka czesé twojego zespotu crunchowata?
How many people in your team crunched?

100% B wszyscy / everyone

16% 7 wiekszos¢ [ majority
pot na pét / fifty-fifty
8% [ mniejszos¢ / minority

B prawie nikt /
almost no one

50%

20%

25%

W ponad potowie (58%) zadeklarowanych przypadkéw crunch dotyczyt wiekszos$ci zespotu, natomiast
mniejszosci dotyczyt w 22% przypadkdw.

Czy czuk(e/a)s sie pod presja zeby crunchowac?
Did you feel pressured to crunch?

24
23%

100% B pod ekstremalna

presja / extremally
7 pod duzg presjg /
759% very much
przecietnie /
somewhat
@ troche / a little

B wcale / not at all

50%

25%

W ponad potowie (54%) zadeklarowanych przypadkéw osoba odpowiadajgca czuta sie pod duzg lub
ekstremalng presja ze strony pracodawcy / organizacji. W 24% przypadkach presja byta niewielka lub
nie bylo jej wcale.
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Dynamika crunchu

Crunch w 2023, poréwnanie do 2022 / Crunch in 2023, comparison to 2022

100% W zdecydowanie wiecej /

significantly more

11%

W wiecej / more

tyle samo / about the same

75% mniej / less

11% W zdecydowanie mniej /
significantly less

M nie crunchowatam(em) ani w
2022 aniw 2023/ | didn't crunch

50% in 2022 neither in 2023

25%

0%

Czy w 2023 crunchowatas(es) wiecej niz w 20227 / Did you crunch more in 2023

Sposréd oséb wypetniajacych ankiete, 20% zadeklarowato, ze w 2023 crunchowato bardziej niz w
2022, podczas gdy 73% crunchowato mniej lub problem crunchu ich nie dotyczyt.

Crunch, prognozy na 2024 / Crunch, expectations for 2024

100%

P B na pewno tak / cartainly yes
B raczej tak / probably yes
moze / maybe
W raczej nie / probably not
75%

23% B na pewno nie / certainly not
8

50%
25%
0%

Czy spodziewasz sie crunchowa¢ w 20247 / Do you expect to crunch in 20247?

Posrod osob wypetniajgcych ankiete 26% spodziewa sie, ze raczej bedzie crunchowac w 2024,
podczas gdy 51% spodziewa sie, ze raczej nie doswiadczy crunchu.
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Definicja crunchu

Na podstawie ponad 600 zebranych otwartych odpowiedzi opisowych wytonili§my najczesciej
wskazywane cechy i powody crunchu.

Crunch: to nadgodziny... / Crunch: overtime which is...

il

podsumowanie ( efinicji ,“m\':, yvych / the summary of g;(,»,wl,’, s' definitions

40%
30%
20%

10%

3%
1%
8% 6%

5%
| | e _

diugotrwate / w celu przymusowe / intensywne / stresujgce/  ponad sity / dotyczace kosztem zycia bezptatne/ jakiekolwiek /

0%

long lasting dopiecia obligatory intensive stressful exhausting catego prywatnego / unpaid for any
etapu projektu zespotu / disturbing reason
/ impacting the  work-life
to close a whole team balance
milestone

procent ankiet, wskazujacych dang ceche (wiekszo$¢ wymieniata kilka cech) / percent of answers including this feature (most included several features)

Zebrane odpowiedzi sugerujg, ze najwiecej 0séb pracujgcych w branzy gier definiuje crunch jako
dlugotrwate (i/lub intensywne) i przymusowe nadgodziny, w celu dopiecia waznego etapu
projektu (co czesto wynika ze zlego planowania i/lub organizacji pracy).

Kwestie takie jak uczestnictwo catego zespotu (3%), towarzyszacy stres (8%), wptyw na zdrowie (5%)
lub zycie prywatne (3%), czy kwestia ptatnosci nadgodzin (1%) okazaly sie istotne dla mniejszosci
respondentow.

Pewng ciekawostkg jest, ze 6% respondentéw uznato za crunch jakgkolwiek prace w nadgodzinach.
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Dodatek A: Powody crunchu

Ponizej przedstawiamy nieobrobione odpowiedzi na pytanie Jaki byt powod crunchu? (wpisz
wedtug swojej wiedzy):

Zle rozplanowany grafik publikacji kosmetykéw. Natozenie dedlajnéw. Dodatkowe wymogi ze
strony firmy nas outsourcujgcej.

Zblizajaca sie premiera, chec doszlifowania gry, naprawa nienajlepiej dziatajacych rzeczy,
ktére byty zgtaszane wiele miesiecy przed premiera, ale management nie reagowat
Deadline w sklepie Meta na wypuszczenie DLC

Brak sensownego planowania pracy, zyczeniowe myslenie, nierealistyczne podejscie do
mocy przerobowych zespotu.

Brak kadry ktéra mogtaby poméc w wykonaniu zadan

Koniecznos¢ domkniecia projektu na premiere.

Brak dobrego zarzgdzania

Early access release

"To bardzo wazne zebysSmy ten VS zrobili doktadnie TERAZ, bo jak nie bedzie na TERAZ to
Swiat sie zawali" Spoiler: i tak nie dowiezli na czas i Swiat sie zawalit

Uwagi klienta

Dokonczenie waznych funkcjonalnosci

Nierealne terminy, zbyt maty zespo6t sktadajgcy sie w wiekszosci z junioréw, 2 dni na testy
przed wystaniem do certyfikacji, zmiany w tym samym dniu w ktérym gra powinna by¢
oddana.

Konczenie milestone'a, braki rgk do pracy, zle rozplanowany harmonogram pracy

Milestone

Wydanie, koniec projektu

Dowozenie waznego milestone

Delivering demo for steam fest

Zaplanowana data premiery, ale produkt niegotowy

Zblizajgca sie premiera gry

Nie mam pojecia. Wydawca ustawiat sobie jakies$ terminy, ktére nie mam pojecia czym miaty
stuzy¢. Czesto byto tak, ze miatem zrobi¢ dany etap prac do tego dnia i tyle, po wystaniu zero
odpowiedzi przez tydzien/dwa.

przygotowywanie day 0, 1, 2 patchy

Deadline and goals

Brak odpowiedniego budzetu

Premiera demo

Opodznienia w developmencie

za maty budzet zeby dowiez¢ projekt w realnym terminie

Targi PGA

Projekty miaty milestone'y na zaktadke

Steam Fest

Designing the game by committee by producers and not by designers, which in turn caused a
lot of game elements to not work together and need many fixes, aside from making the design
team emotionally exhausted. Also, the project vision changed multiple times, requiring
multiple reworks, which caused a lot of technical debt, messy documentation and lack of
proper planning "because there was no time left for it"

rozwinigcie funkcjonalnosci / prace badawcze

Brak czasu i stan builda

Zbyt mata ilos¢ ludzi w dziale ND

Gonigce terminy
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we needed to do "more™ for the end of the milestone - add more models, new features -
pushing as much as possible

Deadline’y i zte planowanie

Niedociggniecia w projekcie

Too high expectations for the given amount of time and possibilities of engine

Impreza branzowa

Trzeba sie wyrobic¢ z deadline

Nie moge zdradzi¢

Nierealne daty, bez brania pod uwage estymacji zespotu i opinii i ostrzezen producenta
Build potrzebny na targi gier

za duzy projekt, za maty budzet, zte planowanie

Dopinanie milestone'a

Braki w ludziach, urlopy, nadchodzacy wazny milestone

premiera

diugotrwate zte oszacowywanie pracy przez programistow i brak dziatan ze strony
producenta/leada

Presja inwestoréw, mozliwo$¢ dalszego finansowania projektu

Termin milestone’u byt ustalony, a prace wczes$niej szty oporniej niz powinny. Z drugiej strony
duze ambicje teamu i ciggta cheé poprawy jakosci.

Nowa tres¢ ktora miata trafi¢ do gry, a nie byta wczesniej uwzgledniona w umowie
Prezentacja dla potencjalnego partnera biznesowego

zblizajgca sie data premiery

zta komunikacja miedzy zespotami

Koniecznos¢ poprawek po pracowniku, rundy feedbacku, przygotowanie wytycznych
trzeba byto szybko skonczy¢ zadania

Polepszenie jakosci projektu

Budgeting and planning incompetence

Ciagta zmiana planéw i termindéw przez CEO, zwiekszanie przez niego zakresu bez
konsultacji z producentami

Chce wydaé gre zanim umre ze staro$ci. A oprocz ogromu wymaganej pracy nad grg trzeba
jeszcze pracowac na czynsz i zycie wykonujgc prace zarobkows.

zte przewidywanie czasu do faktycznych potrzeb

Premiera Trial Version

Dokonczenie taskow do deadline’u

Niezgodnosci wymagan

Dowiezienie kluczowego Milestone'u w jak najlepszej jakosci

Za mato pracownikéw w dziale, duza ilos¢ zadan do wykonania, dodatkowe obowigzki
zwigzane z réwnolegtym stanowiskiem.

Optymalizacja

Optymalizacja gry przed premierg

robitem nadgodziny w celu potencjalnego awansu, nie byto crunchu

Dostarczenie wersji do ttoczni

Moja wtasna motywacja i poczucie odpowiedzialnosci za jak najlepsze dowiezienie projektu i
jego sukces.

Koniecznos¢ stworzenia milestonowego builda dla wydawcy.

Premiera 1.0 gry online - wyjscie ze Early Access i release, utrzymanie ruchu po releasie
Zdazenie przed premierg Dema

Staby planning

To prepare an event and then the marketing plan in the month before the release
testing regressions and new content, checking changes
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Nierealne terminy, zmiany w contencie zaraz przed releasem, brak czasu przeznaczonego na
testy pomiedzy korncem prac a planowanym releasem (pomimo zgtaszania problemu przez
QA)

poor state of the product

Wiele projektow na raz. Planowanie byto akurat dobre

nierealne terminy produkcyjne

chce zrobi¢ remont

Release of the product. Too much work and not enough time/people.

Koniecznos¢ przygotowania builda pod ostatnie testy, zaliczenie kluczowego milestone'u
(implementacja wszystkich niezbednych mechanik)

Dostarczanie uslug z outsourceu dla duzego klienta - wysokie wymagania klienta
weryfikacja zmian wprowadzanych na ostatnig chwile, koniecznos¢ przygotowania buildow
pod review, prezentacje, eventy etc

maximising the product health before playtests

Deadline Vertical Slice, deadline steam demo

| wanted to deliver content

Deadline do builda ograniczonego czasem z zewnatrz

Przygotowywalismy build ktéry postuzy do wystania prasie, i byt cze$cig waznego
wewnetrznego milestonea'. Byt to tez ostatni milestone przed premiera.

zbyt mata liczba pracownikow

Domykamy

Nagte zmiany od producenta na zaliczenie waznego milestone’a

big scope, tight milestones

Przez wigkszos¢ projekt za mato ludzi do pracy

Za mato czasu na realizacje zatozen.

Nie byto czasu przetestowac¢ zmiany wprowadzone do gry w czasie dni roboczych, wiec dziat
QA sprawdza je w weekend.

projekt nie gotowy przed deadlinem

Wycofanie sie wydawcy, walka o produkt

Zte decyzje lub brak decyzyjno$ci game designu podejmowane w ciggu 2 lat.

QA + budgfixy builda przed targami.

Premiera playtestéw oraz premiera gry

Steam NEXT Festival

Termin narzucone przez wydawce jezeli chodzi o kolejne etapy produkgiji.

Wazny z biznesowego punktu widzenia milestone.

Dowiezienie must have tematoéw do konca Milestone.

polishowanie rzeczy pod sam koniec waznego milestone'u - dla mnie zrozumiaty i
wystarczajgcy powdd

Stan projektu, duzo nieskonczonego contentu

Sprawienie, zeby gra byta na dobrym poziomie, do feature locka jakim byta Alpha. Inacze;j
trzeba by byto zmniejszy¢ scope co bytoby uszczerbkiem dla projektu

Trzeba byto dowiez¢ kilka projektéw w bardzo zblizonym terminie.

Dokonczenie wszystkich featuredw

delivering good build for board and at the end of milestone

Behind on release schedule

Dopolishowanie milestone'a.

"Spada liczba graczy, musimy co$ dowiez¢."

Fatalna organizacja projektu, niedoswiadczony project manager i producer, wymys$lali bez
konsultacji z zespotem niemozliwe do zrealizowania deadline'y.

Bugs and unfinished features before the release

Nadchodzgca Kampania zwigzana z promocjg gry

llo$¢ rzeczy do zrobienia
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Dotrzymanie terminow

Dopracowanie milestone'u prezentowanego zarzadowi

Projekt zbyt dtugo krecit sie w kétko, duzo czasu spalone na produkcji na ztg organizacje
Zbyt duzy scope gry

duzo roboty, mato czasu do premiery

Dostarczenie contentu dla wydawcy

periods of workload to meet the deadline

Tight deadlines

Stabo zorganizowane procesy, zmiany wprowadzane w ostatniej chwili, duzo pracy w
potaczonych oddziatach, co wywotato efekt domina. // Poorly organised processes,
last-minute changes, a lot of work on interconnected departments, which created a domino
effect

Nadmiar pracy

Za mato pracownikéw na ilo$¢ rzeczy do zrobienia

Bugi ktére wyskoczyly, feature zajat za duzo czasu

Dowiezienie projektu

Zty zespot menedzerski (bez doswiadczenia jak zarzgdzac¢ projektem) i ludzmi + PM bardzo
podlizujacy sie szefowi

Brak dodatkowego pracownika

Dokonczenie prac nad grg by mozna byto jg wydaé. Za mato czasu i oséb pracowato
odpowiednio wczesniej.

chaos

To finish a milestone

Publisher doesn't understand the scale of the project. The team leader thinks that the pay the
team member earns and sacrifice of their free time from work are equally part of the contract.
Latanie bugdéw przed certem

Skonczenie gry

Koncowka projektu. Wcisniecie, naprawienie jak najwiekszej ilosci rzeczy.

terminy

Gotowa Alpha

Komunikacja z graczami, pomoc deweloperowi

Potrzeba domknigcia zadah na milestone

Trzeba byto dowiez¢ milestone, a nie chcielismy, zeby crunchowali szeregowi pracownicy -
wiec cunchowat zarzad.

selling the company

Zbyt pdzno sptywaty materiaty, ktére pozwolityby mi rozpocza¢ prace.

Zamykanie builda na alphe i ostatnie feature'y wjezdzajgce "bo jeszcze sie przeciez zmiesci”
Build gry zostat dostarczony od dewelopera pdzniej niz powinien, a deadline sie nie zmienit.
W zwigzku z tym trzeba byto prowadzi¢ playtesty w przyspieszonym tempie

Kilka razy zostatem dtuzej zeby z polishowac¢ albo zrobi¢ co$ lepiej lub wiecej niz zaktadat
wymagany MVP

Btedy w kierowaniu projektem, brak prowadzonych dobrych praktyk produkcyjnych, zbyt
pdzne zmiany w projekcie, leadership niektérych dziatéw nie pilnowat jakosci produkowanych
zasobow przez zespot.

Brak wiekszosci gry pomimo zblizajgcej sie daty wydania.

"Close topics and polish the game" for the milestone.

Ambicja dowiezienia maksymalnie wypolishowanego builda gry na premiere.

Btedy w planowaniu, niekompetentna kadra zarzadzajgca

Stuff had to be done before end of milestone

Potrzebowalismy wiecej polishu do waznego milestone'a i playtestow.

Delivery before build going to be burned on disks

Za maty zespét do za duzego zadania badz batagan u samego klienta
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Zmiany w projekcie zbyt blisko releasu, niedoszacowanie potrzebnego czasu
Niedoszacowanie, niedoplanowanie, zobowigzanie sie do dostarczenia
To speed up things

Zblizajgcy sie premiera

Oficjalnie crunchu nie byto. Powodem nadgodzin byta duza ilos¢ pracy.
NDA

Lots of work with no time.

Presentation for external partners

Duza ilos¢ pracy w tasku

Wazna osoba miata w okreslonym terminie przejrze¢ nasz projekt

Brak personelu i zte zarzadzanie, wymuszanie nierealnych terminéw
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Dodatek B: Podziat na specjalizacje

Struktura, wedtug ktoérej, na potrzeby niniejszego badania, poszczegdlne stanowiska byly zaliczane
do wiekszych specjalizacji i dyscyplin. Osoby ankietowane wybieraty specjalizacje z zamknigtej listy, a
nastepnie podawaty stanowisko (z proponowanej listy, z mozliwoscig wpisania wiasnej nazwy).

Dyscyplina Specjalizacja Stanowisko

Art Art & Animation 2D Avrtist

Art Art & Animation 3D Animator

Art Art & Animation 3D Artist

Art Art & Animation 3D generalist

Art Art & Animation Animator/Rigger
Art Art & Animation Art director

Art Art & Animation Art Lead

Art Art & Animation Character Artist

Art Art & Animation Cinematic Animator
Art Art & Animation Cinematic Artist

Art Art & Animation Compositing artist
Art Art & Animation Concept Artist

Art Art & Animation Environment/Level Artist
Art Art & Animation General Artist

Art Art & Animation Generalist 2D

Art Art & Animation generalista

Art Art & Animation Lighting Artist

Art Art & Animation Lighting/Technical Artist
Art Art & Animation Marketing Artist

Art Art & Animation Pixel artist
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Art

Art

Art

Art

Art

Art

Audio

Audio

Audio

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Art & Animation
Art & Animation
Art & Animation
Art & Animation
Tech Art & VFX
Tech Art & VFX
Audio
Audio
Audio

Business
Development

Business
Development

Business
Development

Business

Development

HR & Operations

HR & Operations

HR & Operations

HR & Operations

HR & Operations

HR & Operations

Tech Animator

Technical Animator

Ul Artist / UX

VFX

Technical Artist

VEX Artist

Composer

Sound Designer

Technical Designer

Business Development Manager

CEO

CTO

Operations Manager

HR

Brand Manager

CFO

HR Business Partner

HR Manager

HR specialist
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Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Business &
Office

Code

Code

Code

Code

Code

Code

HR & Operations

HR & Operations

HR & Operations

Inne / Other

Marketing & PR

Marketing & PR

Marketing & PR

Marketing & PR

Marketing & PR

Marketing & PR

Marketing & PR

Marketing & PR

Code & Engineering
Code & Engineering
Code & Engineering
Code & Engineering
Code & Engineering

Code & Engineering

IT Manager

Lawyer

Recruiter

Legal Counsel

Brand Manager

Community Manager

Global Marketing Lead

Graphic Designer

Marketing Manager

PR Manager

Senior Market Research Specialist

Social Media Manager

Al Programmer

Animation Programmer

Engine Programmer

Engineering Manager

Game Designer, DevOps and Tool developer

Game Developer
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Code Code & Engineering  Gameplay Programmer

Code Code & Engineering  General Programmer
Code Code & Engineering | Generalist Programmer
Code Code & Engineering  Graphics Programmer
Code Code & Engineering  Lead Programmer
Code Code & Engineering  Network Programmer
Code Code & Engineering  Porting Programmer
Code Code & Engineering  programer

Code Code & Engineering | Generalist Unity Programmer
Code Code & Engineering  Software Developer
Code Code & Engineering  Tech Dir

Code Code & Engineering  Tech Lead

Code Code & Engineering  Tools Programmer
Code Code & Engineering Ul Programmer

Code Code & Engineering  Unity Developer

Code Code & Engineering  Unity programmer

Design (Gameplay &
Design Level) Combat Designer

Design (Gameplay &
Design Level) Creative Director

Design (Gameplay &
Design Level) Economy Designer

Design (Gameplay &
Design Level) Game Designer

Design (Gameplay &
Design Level) Game Director
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Design (Gameplay &
Design Level) Gameplay Designer

Design (Gameplay &
Design Level) Level Designer

Design (Gameplay &
Design Level) Level Designer + Enviro Artist

Design (Gameplay &
Design Level) System Designer

Design (Gameplay &
Design Level) Technical Designer

Design (Gameplay &
Design Level) UI/UX Designer

Design (Narrative &
Design Writing) Cinematic Designer

Design (Narrative &
Design Writing) Game & Narrative Designer

Design (Narrative &
Design Writing) Game Designer

Design (Narrative &
Design Writing) Narrative Designer

Design (Narrative &
Design Writing) Quest Designer

Design (Narrative &
Design Writing) UX Writer

Design (Narrative &

Design Writing) Writer

Design Inne / Other Expert Technical UI/UX Designer
Design Inne / Other Ul/UX Designer

Design Inne / Other UX Designer

Design Inne / Other UX/UI Designer

Design Product Game Director
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Design

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Product

Data Analysis

Data Analysis

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Inne / Other

Product

Solo & Small Indie
Dev

Solo & Small Indie
Dev

Solo & Small Indie
Dev

Solo & Small Indie
Dev

Solo & Small Indie
Dev

Solo & Small Indie
Dev

User Aquisition

Product Owner

Data Analyst

Data Engineer

Ceo

Creative Director

Expert Localization Project Manager

Game Researcher (UX)

IT Senior System Administrator

IT Specialist

localization editor

Senior English Adaptation Specialist

Student

User researcher

Product data analyst

CEO

Full Stack Master Disaster Web Ogarniacz

Game Designer, Producent, Co-head of Game Studio

Gameplay Programmer

Jack of All Trades

Unity Developer

User Acquisition Manager
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Production  Product Product Manager

Production  Production head of production
Production  Production Lead producer

Production  Production Localization Producer / PM
Production  Production Producer

Production  Production Technical Producer

QA QA Art QA Analyst

QA QA Compliance QA

QA QA Compliance QA/Technical Player Support Specialist
QA QA CQA

QA QA Dev QA Lead

QA QA FQA (functionality QA)

QA QA Functional Quality Assurance
QA QA Manual functionality + certification + leadership
QA QA QA (Automation)

QA QA QA (Localization)

QA QA QA (Manual + Automation)
QA QA QA (Manual)

QA QA QA analyst

QA QA QA coordinator

QA QA QA lead/producer

QA QA QA Specjalist

QA QA QA Team Lead
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