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1. Wstep

Czas pandemii COVID-19 okazal si¢ dla branzy gier elektronicznych wyjatkowo
korzystny w wymiarze finansowym (Krampus-Sepielak i in., 2021). Spoleczenstwo pozbawione
mozliwosci bezposredniego, fizycznego kontaktu z sektorem kultury naturalnie przekierowato
swoja uwage na media cyfrowe, czego dowodem jest wzrost tego rynku przekraczajacy
wczesniejsze oczekiwania (Glinski, 2021). Pomimo dynamicznego rozwoju, sektor gier wideo
od paru lat mierzy si¢ z licznymi zarzutami dotyczacymi standardow pracy niekorzystnymi dla
zatrudnionych. JesteSmy $wiadkami coraz szerszego, otwartego adresowania problemow
seksizmu (Lorenz i Browning, 2020; MacDonald, 2020) i crunchu! dotykajacego pracownikéw
1 pracownice zatrudnionych w branzy gier wideo. Walka z tymi zjawiskami jest juz zakrojona na
tyle szeroko, ze powstaty w tym celu zwiazki zawodowe w Wielkiej Brytanii, Irlandii, Francji,
Szkocji 1 Finlandii (Woodcock, 2020), a w 2023 roku takze w Polsce (Zwiazek Pracownikow
Branzy Gier — komisja OZZ Inicjatywa Pracownicza, 2023).

Ze wzgledu na bardzo dynamiczny rozwoj wielu polskich spétek zajmujacych si¢ grami
wideo zyskaly one liczne grono inwestoréw (Rydzewski, 2015). Ci natomiast zglaszaja
zapotrzebowanie na raporty branzowe oraz analizy tego, w ktorym kierunku moze rozwing¢ si¢
sektor. Zjawisko to doprowadzito do silnej koncentracji zainteresowania Srodowiska
akademickiego 1 biznesowego wlasnie na finansowym aspekcie branzy, mniejsza uwage
poswigcajac na wlasciwg analize sytuacji wewnatrz niej2. Mniejszym zainteresowaniem

obdarzono tematy zwigzane z samg produkcja gier wideo, takie jak jako$¢ zarzadzania praca

1 Za Jamie Woodcock, “The Work of Play: Marx and the Video Games Industry in the United Kingdom,” Journal of
Gaming and Virtual Worlds 8, no. 2 (2016): 131-143: proces przemeczania pracownikow nadmiarem pracy, ktory
najczesciej towarzyszy poznym etapom cyklu wydawniczego gry. Najczgéciej jest on wywolany napietymi planami
produkcji i wysoka ceng marketingu, w ktorym kluczows role¢ odgrywa data publikacji produkcji. W wyniku tego na
pracownikéw jest nakladana presja wykonywania nieptatnych nadgodzin, majacych na celu sprostanie skrajnie
wygorowanym oczekiwaniom. Problem wynika cze$ciowo z trudno$ci przewidzenia tempa kreatywnego procesu
produkcji oprogramowania, ale wiele przypadkéw crunchu wynikato z wczesniejszych zatozen managementu, ktory
traktowal bezptatne nadgodziny jako zwykla czgs$¢ procesu produkc;ji.

Zob. tez Cote, A. C., & Harris, B. C. (2021). The cruel optimism of “good crunch”: How game industry discourses
perpetuate unsustainable labor practices. New Media & Society,

2 Istnieje rowniez bogaty zasob polskiej literatury naukowej zajmujacy si¢ opisem gier per se, jako utworéw kultury.
Zostat on jednak wylaczony z analizy ze wzglgdu na skupienie raportu na srodowisku pracy, a nie grach samych w
sobie.
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zespotow kreatywnych czy wpltyw oczekiwan klientow 1 presji rynkowej na proces produkcyjny.
Wiele z tych zagadnien naturalnie wptywa na takie zjawiska jak stres organizacyjny (Mieszczak,
2020) czy przestrzeganie praw pracowniczych, dlatego za konieczne uwazamy poswigcenie im
wickszej uwagi. Nalezy przy tym pamigta¢ rowniez o zwigzku wystepujagcym pomiedzy
dobrostanem psychicznym pracownikéw, jakoscig zarzadzania, jakiemu sg poddawani,

a efektywnoscig ich pracy i jej efektami (Saraswati i Lie, 2020)

Celem niniejszego badania jest ewaluacja stopnia realizacji prospolecznych i pro-
pracowniczych postulatéw wyrazonych w zbiorze Dobrych Praktyk Gieldy Papierow
Wartosciowych (dalej; GPW) w polskiej branzy gier. Tym samym odpowiemy na luke
badawcza w opisie strukturalnych rozwigzan podejmowanych przez firmy z branzy gier na rzecz
dobrostanu swoich pracownikéw oraz otoczenia spolecznego. W tym celu przeprowadzona
zostala analiza Raportow Dobrych Praktyk GPW (Gtowny Rynek GPW - Dobre Praktyki 2021,
2021) wszystkich spotek growych notowanych na gtownym parkiecie GPW na dzien 20.12.2024.
Uzyskane wyniki zostaty uzupetnione o odbior badanego zjawiska na podstawie 6 poglgbionych
wywiadow indywidualnych (Wojcieszek 1 Wojcieszek, 2019) z bytymi i obecnymi pracownikami

1 pracownicami badanych firm.

Srodowisko pracy bedziemy w pracy rozumieé w sposob szerszy niz [Obwieszczenie
w sprawie ogoOlnych przepisOw bezpieczenstwa i higieny pracy, 2023], czyli nie tylko
jako ,,warunki $rodowiska materialnego (okreslonego czynnikami fizycznymi, chemicznymi
1 biologicznymi), w ktorym odbywa si¢ proces pracy”, ale wlaczamy w to takze kwestie relacji
mi¢dzyludzkich w miejscu pracy oraz obowigzkéw i nagrod przyznawanych pracownikom.
Rozszerzamy t¢ definicj¢ ze wzgledu na zauwazong przez psychologéow (zob. Erenkfei i in.
2012) korelacje pomigdzy obcigzeniem obowigzkami 1 relacjami w miejscu pracy oraz
wypaleniem zawodowym, ktére bedzie jednym z poruszanych tematéw. Biorgc pod uwage

powyzsze, postanowili$my sformutowa¢ dwa pytania badawcze:

1. Jaki jest obecny stan realizacji rozwigzan postulowanych przez Dobre Praktyki
GPW w polskich firmach z sektora produkcji gier?

2. Jak pracownicy postrzegaja Srodowisko pracy w polskich firmach tworzacych gry?
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Przedstawione pytania sytuuja nas na styku dwoch tradycji teoretycznych dotykajac tych
samych zjawisk w roznej skali; ekonomii behawioralnej, dostarczajacej wyjasnien dla zachowan
duzych aktorow ekonomicznych tj. Firm 1 ich inwestoréw (pytanie 1.) oraz analizy
postmarksistowskiej, osadzonej w doswiadczeniu oséb pracujacych, naznaczonym czgsto
alienacja od siebie samych i od optymalnych dla siebie warunkéw (pytanie 2.). Dodatkowo,
korzystajac z pracy Ergina Baluta (2018) ,,One-Dimensional Creativity: A Marcusean Critique of
Work and Play in the Video Game Industry” wprowadzimy krytyke jednowymiarowosci
H. Marcusego i na tej bazie zbadamy relacj¢ pomigdzy praca kreatywna, a wymogami

rynkowymi stanowigcg w naszej ocenie cenne czgsciowe wyjasnienie uzyskanych obserwacji.



2. Metodologia

Podstawa autorskich badan byta analiza ilosciowa i jako$ciowa raportow wypehiania
Zasad Dobrych Praktyk Spotek Notowanych na GPW oraz wywiady przeprowadzone z bytymi
1 obecnymi pracownikami spotek z polskiego sektora gier wideo. Dobor badanych firm 1 os6b
byt celowy: ukierunkowany na mozliwie duze zréznicowanie stanowisk pracy. ZatozyliSmy, ze
badane praktyki charakterystyczne dla branzy (szczegdlnie crunch) najsilniej beda ujawniac si¢
w firmach o najsilniejszej pozycji rynkowej (co sprowadzamy do obecnosci na gloéwnym
parkiecie GPW) oraz bgda w najwigkszym stopniu dotyka¢ pracownikow zaangazowanych
w sam proces produkcji gier, dlatego z analizy wylaczyliSmy dzialy administracji czy
marketingu.

W pierwszej czeSci badania dotyczacej uwarunkowan systemowych branzy growej
opieraliSmy si¢ na raportach przestrzegania Zasad Dobrych Praktyk Spoétek Notowanych na
GPW (Gtowny Rynek GPW - Dobre Praktyki 2021, 2021) za rok 2021 publikowanych przez
wszystkie notowane podmioty w kategorii Gier na dzien 20.12.2023. Przedmiot analizy
ograniczamy do punktow 1.3, 1.3.2, 1.4, 1.4.2, 1.5 zatozonych raportow z powodu ich
bezposredniego odniesienia do kwestii pracowniczych 1 otoczenia spotecznego. Tresci
poszczegbdlnych punktéw oraz powody umieszczenia ich w badaniu zostaly przedstawione
w Aneksie I. W okresie miedzy pazdziernikiem a grudniem 2022 roku przeanalizowaliSmy
owczesnie najbardziej aktualne raporty wszystkich 21 notowanych spotek. Lista badanych firm
1 uzyskane wyniki zamieszczone zostaty w rozdziale 3.1 Wyniki analizy Raportow Dobrych
Praktyk GPW.

Dzigki polityce stosuj lub wyjasnij (ang. comply or explain) przyjetej w raportowaniu
GPW spotki zmuszone sg podawaé stan przestrzegania okre§lonych zasad lub przyczyny ich
nieprzestrzegania i ew. cze¢sciowe wysitki majace na celu ich wprowadzenie. Na potrzeby
wykonywanych pomiaréow ustaliliémy poziomy staran firm w opisywanych rejonach; wdrozenie
praktyki (zielony kolor 1 oznaczenie ,,sp”), czeSciowe wdrozenie praktyki (kolor zotty
1 oznaczenie ,,csp”’) oraz brak informacji o wdrazaniu praktyki (kolor czerwony

1 oznaczenie ,,nsp”).
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Poziom stosowania  Kryteria okreslenia poziomu stosowania zasady

zasady

PR A KTY K Al Adnotacja,,ZASADA STOSOWANA” w raporcie spotki
STOSOWANA (sp)

P R A KT Y K A| Adnotacja, ZASADA NIESTOSOWANA” w raporcie spotki ORAZ
C ZES CIO W O]} wyjasnienie, ktore wskazuje na dziatania zmierzajace do wdrozenia
STOSOWANA LUB  okreslonej zasady lub czesciowo ja realizujace.

WDRAZANA (csp)

BRAK INFORMACIJI | Adnotacja ,,ZASADA NIESTOSOWANA” w raporcie spotki ORAZ
O WDRAZANIU  wyjasnienie, ktére nie wskazuje na podjecie dziatan majacych na
PRAKTYKI (nsp) celu wdrozenie zasady

Tabela 1 - wyjasnienie zatozonych statusow przestrzegania Dobrych Praktyk

Drugi etap prac polegal na poglebieniu uzyskanych wynikow nt. strukturalnych
rozwigzan stosowanych w branzy przez wywiady indywidualne. W celu dotarcia do bytych lub
obecnych pracownikow firm z branzy gier przeanalizowalis$my branzowe grupy spotecznos$ciowe
na platformie Facebook oraz portal LinkedIn 1 przestaliSmy zaproszenia do badania do os6b na
interesujacych nas pozycjach3. W wywiadach wzielo udzial 6 oséb, dwie kobiety i czterech
mezezyzn, w r6znym wieku i zatrudnionych w odmiennych firmach z badanej branzy. Byli
to pracownicy 1 pracowniczki dziatow odpowiedzialnych za rozwdj gry, kontrolg jakosci,
scenariusz, programowanie oraz design.

W celu bezposredniego porownania doswiadczefn osob pracujacych w réznych dziatach
poczatkowo planowaliSmy przeprowadzi¢ wywiady w grupach fokusowych (Olcon, 2006).
ZetkneliSmy sie jednak ze znacznymi obawami potencjalnych badanych. Po ustyszeniu
o planowanej formie badania odmawiali oni udziatu, argumentujac to ryzykiem bycia

rozpoznanym przez inng osob¢ z branzy i oskarzonym o lamanie umowy o poufnos$¢ lub

3ZdecydowaliSmy sie zaprosi¢é do wywiadéw wylacznie osoby z zespoldow, ktérych zadania prowadzity
bezposrednio do powstania gry. Jednoczes$nie nalezy pamigta¢ o istotnosci stanowisk niedeweloperskich w catosci
dziatania spoéiki i ich narazeniu na mobbing, ktorego jednak nie bedziemy w stanie zaadresowaé przez wzglad na
przyjety zakres badania.


https://www.zotero.org/google-docs/?n8t12a

naruszanie wewnetrznych zakazow firmowych odno$nie rozmawiania z mediami nt.
powstawania gry wylacznie po uzyskaniu zgody od departamentu zasobow ludzkich.
Zwazywszy na to, zdecydowaliSmy si¢ zmieni¢ forme¢ na indywidualne wywiady poglebione.
Finalnie uzyskalismy sze$¢ nagran wywiadow trwajacych okoto godziny (najkrotszy trwat 45
minut, a najdluzszy niespetna dwie godziny), ktore poddaliSmy transkrypcji w serwisie Trint.
Uzyskane w ten sposob teksty poprawiliSmy r¢cznie i poddalisSmy abdukeyjnej analizie
tematycznej (Thompson, 2022) w programie MAXQDA 2022.

Abdukcyjna analiza tematyczna opiera si¢ (tak jak sama abdukcja, czyli rozumowanie do
najlepszego wyjasnienia) na poszukiwaniu najadekwatniejszych wyjasnien dla obserwowanych
zjawisk poprzez jednoczesng analiz¢ danych empirycznych oraz istniejacych teorii. Zgodnie z
tym podejsSciem dane rozumieliSmy przez pryzmat przyjetych ram teoretycznych, nie
ograniczajac si¢ jednak do juz obecnych w literaturze wyjasnien i poje¢. Pojecia kodow
1 tematow uzyte w dalszej czesci pracy wywodzg si¢ z przyjetego sposobu analizy.

Kody to krotkie okreslenia przypisane fragmentom tekstu, ktére uchwytujag wazne w ich
analizie cechy. Na przyktad, fragment, w ktérym badany opowiadat o swoich odczuciach
w trakcie premiery opracowywanej gry, opatrzony byl kodami ,,premiera” i ,,emocje”.
Kodowanie odbylo si¢ w przynajmniej trzech turach dla kazdego wywiadu, po ktorych
dodawane byly kody niewynikajace z dotychczasowej literatury, ale trafne w odniesieniu do
badanego tematu i uzyskanych od badanych informacji.

Tematy sa natomiast bardziej ztozonymi jednostkami analizy, obejmujagcymi zestawy
powigzanych kodow, ktore wspdlnie thumacza szersze zjawiska. Rozwijanie tematéw polega na
zidentyfikowaniu wzorcow w danych, ktére pozwalaja na teoretyczne wyjasnienie zjawisk,
bedac jednoczes$nie zakorzenione w materiale empirycznym.

W nawigzaniu do literatury przedmiotu pierwotnie przyjete kody dotyczyty tematyki
crunchu, nastawienia pracownikow wzgledem branzy lub innych pracownikow, skojarzen
Z miejscem pracy, oceng atmosfery w biurze 1 oferowanych rozwigzan pro-pracowniczych, oceny
zarzadzania projektami, postrzegania tworzonej gry oraz problematyki zdrowia psychicznego

u tworcow gier. W drugiej 1 trzeciej turze kodowania dodane zostaly m.in. kwestie


https://www.zotero.org/google-docs/?OUIdJR

hermetycznosci branzy, oceny dziatan dziatow kadrowych w firmie czy sposobow zatrudniania
pracownikow i ich rotacji.

Ograniczenia obu metod badawczych wypltywaja z jej czysto jakoSciowego charakteru.
Mimo jasnych kryteriéw oceny stosowania praktyki przyjetych w tej analizie ostateczne wyniki
uksztattowaly si¢ przez pryzmat rozumienia 1 odbioru oferowanych wyjasnien przez badaczy.
W celu minimalizacji wptywu osobistego (Rowley, 2012) ocena zebranego materiatu byla
dokonywana dwukrotnie, niezaleznie przez obydwu autorow. W przypadku odmiennych
wnioskOw na temat stosowania danej praktyki ostateczny werdykt powstawat na drodze

uzgodnienia.


https://www.zotero.org/google-docs/?tvOROr

3. Wyniki i ich analiza

3.1 Raporty Dobrych Praktyk GPW

3.1.1 Wyniki ilosciowej analizy Raportow Dobrych Praktyk GPW

Przeprowadzona analiza jednoznacznie wskazata niski stopien wypelniania Dobrych Praktyk

proponowanych przez GPW. Szczegotowe rezultaty zamieszczone zostaty w Tabeli 2.

Nazwa firmy Data publikacji 1.3.2 14 1.4.2 1.5 2.1 2.2
11BIT SA 2021-07-30 nsp nsp nsp sp nsp nsp
3R Games 2021-07-30 nsp csp nsp nsp nsp nsp
ALL IN! GAMES SA  2021-08-02 sp csp nsp nsp nsp nsp
Artifex Mundi 2021-07-31 nsp nsp nsp sp nsp nsp
Big Cheese Studio SA  2021-12-31 nsp nsp nsp sp nsp nsp
Boom Bit SA 2021-07-22 nsp nsp nsp sp nsp nsp
CDP 2022-06-29 csp csp csp sp csp nsp
CI Games SA 2021-07-31 nsp csp nsp nsp nsp nsp
Creepy Jar SA 2022-09-02 nsp nsp nsp sp nsp nsp
Games Operators 2021-08-02 nsp nsp nsp sp nsp nsp
Gaming Factory SA 2021-07-30 nsp sp nsp sp nsp sp
Huuuge Inc 2021-07-30 csp csp nsp sp nsp nsp
ManyDev Studio 2021-07-30 nsp nsp nsp csp nsp nsp
PCF SA 2022-04-13 nsp nsp nsp sp nsp nsp
Playway 2021-07-30 nsp nsp nsp sp nsp nsp
PunkPirates 2021-07-29 nsp nsp nsp nsp nsp nsp
SimFabric 2022-08-12 sp sp sp sp sp sp
T-Bull 2021-07-30 sp sp nsp sp nsp nsp
Ten Square 2021-07-30 csp csp csp sp nsp nsp
Ultimate Games 2021-07-29 nsp sp nsp sp nsp nsp
Vivid Games 2022-04-22 nsp nsp nsp sp nsp nsp

Tabela 2 - Szczegdtowe podsumowanie szczegoétowych wynikow analizy Raportow

Dobrych Praktyk GPW. Opracowanie wiasne

Najwyrazniejszym uzyskanym przez nas wnioskiem jest niski poziom stosowania si¢
firm z polskiej branzy gier do rekomendowanych przez GPW Dobrych Praktyk w zakresie
badanych punktow. Wylaczajac praktyke 1.5, mowigcg o publikowaniu wydatkow
charytatywnych ponoszonych przez firme (ktora jest dla firm osiggalna najmniejszym naktadem
pracy 1 kosztéw), 52% badanych spolek nie deklaruje nawet czgsciowego stosowania zadnego
z badanych rozwigzan. W czasie badania kolejne 33% deklarowalo bycie w trakcie wdrazania

lub tylko cze$ciowego wypetniania przynajmniej jednej dobrej praktyki.



Wartym uwagi wyjatkiem jest firma SimFabric, ktora spelnia wszystkie uwzglgdnione
przez nas standardy. Jest to powstala w 2016 roku spotka majaca w swoim portfolio 17 gier,
gléwnie symulatoréw lub produkcji z gatunku gier zrgcznosciowych. Firma nie komentuje
jednak szeroko swoich sposobdéw realizacji Dobrych Praktyk oraz nie upublicznia o nich
wyczerpujacych informacji. W zwigzku z tym trudno jest wyjasni¢ fenomen ich wysokiej
dbatosci o standardy pracownicze.

Wartym uwagi jest rowniez rozktad partycypacji firm w realizacji Dobrych Praktyk po

rozrdznieniu na konkretne punkty z raportow, tak jak na Wykresie 1.
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Pierwszym waznym wnioskiem jest duza popularno$¢ przestrzegania zasady 1.5
dotyczacej transparentnos$ci dotacji na kwestie spoleczne i kulturowe. Zjawisko to mozna
thumaczy¢ stosunkowo niskg ceng rozwigzania i potencjalnymi korzys$ciami, ktore z niego ptyna.
Niemal dowolna dziatalno$¢ dobroczynna jest pozytywnie odbierana przez media i inwestorow,
w zwigzku z czym firmy nie maja powodow, by o niej nie informowac.

Inaczej sytuacja wyglada w kwestii polityk pracowniczych, ktérych dotykaja pierwsze
trzy badane zasady: 1.3.2, 1.4 1.4.2. Dotycza one tych zagadnien, ktorych poruszanie moze by¢
niekorzystne wizerunkowo dla spétki, czyli np. réznicy wynagrodzen kobiet i me¢zczyzn na tych
samych stanowiskach (ang. Compa-ratio wyrazone w punkcie 1.4.2). Firmy zdaja sobie sprawe
ze szkdd wizerunkowych, ktore poniosg publikujac niechlubne dla nich wyniki, a takze
z kosztow alternatywnych wyrownania pensji 1 wprowadzenia ich transparentnosci (Cajias,
Fuerst i Bienert, 2012). Jednocze$nie widzimy, ze duze spotki (CD Projekt, Ten Square, Huuuge
Inc itd.) obecnie, mimo tych kosztow, decyduja si¢ na wdrazanie tych polityk. Swoja role w tym
temacie odegrala réwniez opinia medialna 1 rosngca §wiadomo$¢ pracownikéw (Pfau et al.,
2008).

Rownoczesnie, jak widzimy, analogiczna zmiana nie wystgpuje w kwestii reprezentacji
mniejszosci w radzie nadzorczej, o ktorej mowig punkty 2.1 i 2.2. Moze by¢ to zwigzane
z bezposrednim interesem o0sOb obecnie zasiadajacych w zarzadzie spolek oraz niskim
zewnetrznym zainteresowaniem tg kwestia.

Tres¢ raportow dobrych praktyk ujawnia istnienie specyficznej roli wartosci
merytokratycznych stawianych w opozycji wzgledem standardéw zréwnowazonego
rozwoju. Firmy stawiajac za cel krotkoterminowa maksymalizacj¢ zysku, jednocze$nie pomijaja
cel dtugoterminowej dbato$ci o warunki osob pracujacych i uwarunkowania spoteczne, na jakie
odpowiadajg dobre praktyki GPW. Znaczace sg tu deklarowane przez firmy powtarzajace si¢
motywy nieprzestrzegania zasad. Wraz z uzasadnieniem ich, w naszej opinii, nietrafno$ci sg one

przedstawione w kolejnym podrozdziale.
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3.1.2 Analiza uzasadnien zawartych w Raportach Dobrych Praktyk GPW

W raportach dotyczacych Dobrych Praktyk GPW, polskie spotki z branzy gier maja mozliwos¢
zawrze¢ wyjasnienia uzasadniajace brak pelnej zgodnos$ci z zaleceniami. Analizujac ich tres¢
postanowiliSmy na zadanych przyklada¢ wyr6zni¢ powtarzajace si¢ motywy stosowanych
wyjasnien, a takze zwrdci¢ uwage na wynikajace z nich niezrozumienie idei Dobrych Praktyk

GPW.

Spotka Playway w raporcie z dnia 30 lipca 2021 roku wskazuje, ze ,,W kwestiach
objetych przedmiotowq zasadq, w tym dotyczqcych warunkow pracy i poszanowania praw

pracowniczych, Spotka stosuje reguly wynikajgce z odrebnych dokumentow, w szczegdlnosci

Kodeksu Pracy, Kodeksu cywilnego lub tresci zawieranych umow cywilnoprawnych. (...) pomimo

braku sformalizowanej strategii dotyczqcej spraw spolecznych i pracowniczych, Spotka
przestrzega przepisow dotyczgcych przeciwdziatania dyskryminacji oraz poszanowania praw
pracownikow”. Jak podkresla firma - pomimo braku formalnej strategii dotyczacej spraw
spolecznych i pracowniczych, przestrzega ona przepisow wynikajacych z Kodeksu Pracy,
Kodeksu cywilnego oraz uméw cywilnoprawnych. W kontek$cie przestrzegania praw
pracowniczych, firma argumentuje, iz stosowanie przepisow prawa jest wystarczajace, aby
uznaé dzialania pro-pracownicze za spelnione. Tymczasem istota Dobrych Praktyk GPW jest
promowanie standardow wykraczajacych poza minimalne wymogi prawne, szczegdlnie
w obszarze zrOwnowazonego rozwoju i1 poszanowania praw pracowniczych. Jak podaje GPW:
., (Dobre praktyki GPW - przyp. M. Sz) uwzgledniajq aktualny stan prawny i najnowsze trendy z
obszaru corporate governance, a takze reagujq na postulaty uczestnikow rynku
zainteresowanych coraz lepszym tadem korporacyjnym” (Gtowny Rynek GPW - Dobre Praktyki
2021, 2021). W tym przykladzie zawiera si¢ pierwszy istotny motyw, ktorym jest wskazanie na

przestrzeganie prawa jako wystarczajace dzialania pro-pracownicze.

Kolejnym istotnym motywem pojawiajacym si¢ w uzasadnieniach byla deklaracja
nieistotnosci plci wzgledem zarobkéw w danej spélce. PCF SA w raporcie z 13 kwietnia 2022

roku wskazuje, ze ,,Zroznicowanie wynagrodzen w Spoltce i podmiotach Grupy Kapitalowej
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Spotki wynika ze specyfiki i rodzaju zajmowanych stanowisk oraz ogolnej dynamiki zmiennosci
plac w branzy produkcji gier komputerowych. Majgc na uwadze, iz struktura zatrudnienia
w branzy, w ktorej dziata Spotka i jej Grupa Kapitatowa wskazuje na przewage zatrudnienia
0s0b okreslonej pici publikacja przekrojowego wskaznika dla catego przedsiebiorstwa, zgodnie
z przedmiotowq zasadg, bytaby niemiarodajna i wprowadzajgca w blgd”. Spotka argumentuje, ze
publikacja przekrojowego wskaznika dotyczacego rdéznic plciowych w zarobkach mogtaby
wprowadza¢ w blad, ze wzgledu na struktur¢ zatrudnienia w branzy. Nalezy w tym miejscu
zwroci¢ uwagg, ze problem dyskryminacji ptacowej kobiet wykracza poza same wynagrodzenia
na podobnych stanowiskach. W literaturze przedmiotu (Bishu i Alkadry, 2017; Powell
i Butterfield, 2015) wskazuje si¢ rdwniez na istnienie tzw. szklanego sufitu, ktory ogranicza

mozliwosci awansu zawodowego kobiet.

11BIT SA w raporcie z 30 lipca 2021 roku podnosi, ze ,,Spotka, dzialajgc w bardzo

konkurencyjnej branzy, prowadzi aktvwnq politvke w zakresie warunkow pracy i placy

pracownikow, dostosowujqc jg na biezgaco do wymogow ryvnku pracy i otoczenia biznesowego.

W konsekwencji, porownywanie czy usrednianie warunkow pracy i placy pracownikow Spotki,
nawet w poszczegolnych dziatach, jest utrudnione”. Nalezy tu jednak wskazaé, 1z zasada
proporcjonalno$ci i adekwatnosci, obecna w Dobrych Praktykach GPW, ma zachecaé spétki do
dostosowywania si¢ do wymogow ladu korporacyjnego, a nie rezygnowania z nich. Jak podaje
GPW: ,,(...) spotki gieldowe powinny dgzy¢ do stosowania zasad tadu korporacyjnego zawartych
w Dobrych Praktykach, przy zachowaniu zasad proporcjonalnosci i adekwatnosci w stosunku do
indywidualnych potrzeb, mierzonych przede wszystkim wielkoscig przedsiebiorstwa i rodzajem
oraz skalq prowadzonej dzialalnosci" (Glowny Rynek GPW - Dobre Praktyki 2021, 2021).
Mimo trudnosci rynkowych brak publikacji wskaznikéw, takich jak Compa Ratio, nie jest
wystarczajagco uzasadniony przez specyfike branzy. Przyklad ten odzwierciedla schemat

wskazania na charakterystyke rynku wymuszajaca nieprzestrzeganie Dobrych Praktyk.

W przypadku CI Games SA raport z 31 lipca 2021 roku podkresla, ze “W ocenie Spotki

przy decyzjach kadrowych nalezy kierowac sie merytorycznymi kryteriami(...). Zroznicowanie
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pod wzgledem plici na poziomie nie nizszym niz 30% w danym organie Spotki mogtoby byé
powodem odwolania obecnego czlonka organu, ktory zostal powolany ze wzgledow
merytorycznych”. Zrozumiata jest szczegolna troska zarzadu o swoje wlasne zatrudnienie, co
jednak nie stanowi wlasciwego wyjasnienia niewdrazania ogdlnych polityk i celow pod katem
roznorodnosci na przysztos¢. Zasady Dobrych Praktyk GPW podkreslaja, iz ,,Z uwagi na to, zZe
poszczegolne zasady odnoszq sie takze do rady nadzorczej i jej cztonkow (...), od wszystkich
organow spotki oczekuje si¢ podjecia dzialan, zarowno w wymiarze praktycznym, jak
i deklaratoryjnym, umozliwiajgcych stosowanie zasad Dobrych Praktyk w jak najszerszym
zakresie, przez wszystkich adresatow tych zasad, przy uwzglednieniu zasad proporcjonalnosci
i adekwatnosci" (Gtowny Rynek GPW - Dobre Praktyki 2021, 2021). Jest to ostatni schemat
uzasadniania niewypelniania Dobrych Praktyk w postaci przekonania o krzywdzacym

charakterze Dobrych Praktyk wobec os6b zatrudnionych (szczegolnie zarzadu).

Podsumowujac, argumentacje przedstawiane przez spotki w raportach czesto opierajg si¢ na
specyficznych uwarunkowaniach branzy lub przepisach prawa. Jednakze nalezy podkresli¢, ze
Dobrych Praktyk GPW, ktérych celem jest promowanie standardow wykraczajacych poza

minimalne wymogi prawne czy specyfike rynku.

3.1.3 Wnioski koncowe

Podsumowujac wnioski ptynace z analizy Raportéw Dobrych Praktyk GPW:

e Polskie spotki z branzy gier operujace na Gietdzie Papierow Wartosciowych reprezentuja
niski poziom wypelniania tych punktéw Dobrych Praktyk, ktére dotycza kwestii
pracowniczych i otoczenia spolecznego. Za wyjatkiem punktu 1.5 méwiacego
o publikowaniu wydatkow charytatywnych ponoszonych przez firme, 52% badanych
firm nie deklaruje nawet cze$ciowego stosowania zadnej z praktyk.

e Wiele firm stosuje podobng retoryke mitygowania odpowiedzialno$ci za raportowany

stan wypelniania Dobrych Praktyk poprzez podkreslanie przestrzegania podstawowego
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prawa pracy, wskazywanie na krzywdzacy charakter Dobrych Praktyk czy specyfike
rynkow3.



3.2 Wywiady indywidualne

Analiza obejmuje 6 poglebionych wywiadow indywidualnych przeprowadzonych
z bylymi lub obecnymi pracownikami spotek z polskiego sektora gier wideo. Rozmowy
przebiegaly wg. scenariusza, ktory powstat w celu uzyskania szczegdélowych odpowiedzi na
drugie pytanie badawcze — jak pracownicy postrzegaja srodowisko pracy w badanej branzy.
W artykule zdecydowaliSmy si¢ nie zamieszcza¢ informacji o plci, wieku, a takze
dokladnych cytatow, ktore padly w trakcie rozmow. Pojedyncze przywolywane kwestie sa
parafrazami oddajacymi sens wypowiedzi, ale nie jej konkretny tok. Opracowywanie
finalnych wnioskéw polegato na uogdlnianiu zbieznych ze soba kodéw do postaci trzech

spojnych ze sobg tematow (Thompson, 2022).

3.2.1 Zarzadzanie procesem produkcyjnym

Najwidoczniejszym wytonionym tematem wywiadow jest to, ze zarzadzanie jest
jednym z najwiekszych probleméw polskiej branzy gier. Kodow wyrazajacych negatywne
podejscie do sposobu zarzadzania w firmach, o jakich rozmawiali§my, bylo przytlaczajaco
wigce] niz wspomnien o pozytywnych walorach sposobow organizacji pracy. Badani bardzo
czesto sami wskazywali na problemy z odpowiednim planowaniem procesu produkcji jako
przyczyn¢ crunchu. Czesto, nawet jesli poczatkowo zatozony zostat odpowiednio diugi czas
pracy nad gra, zmiany planow juz w trakcie trwania procesu produkcyjnego wymuszaty
cofnigcie si¢ w etapie prac. Na skutek tego, w dluzszej perspektywie, pracownik musiat
odpracowywac zaleglo$ci w projekcie po zakonczeniu godzin pracy przewidzianych w etacie. Co
znaczace, badani czesto tez wskazywali na problemy komunikacyjne, zaréwno miedzy
podwladnymi a kadrg zarzadzajaca jak i migdzy poszczegolnymi dziatami.

W tym $wietle interesujacy jest dysonans miedzy ,,garazowa” atmosfera, a bardzo duza
skalg dziatan badanych firm. Branza produkcji gier, przyciagajaca wielu pasjonatéw gier, dalej

wydaje si¢ kreowa¢ wsréd swoich pracownikoOw przekonanie o nieskrgpowaniu ich pracy
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tworczej, gdzie charakterystyka ta typowa jest dla matych przedsigwzigé. Stale obecny
w komunikacji jest jeszcze mit zalozycielski (zob. (Raphael, 2014) o swobodzie dziatania
z czasOw, kiedy catly zespot sktadat si¢ z zaledwie paru osob, co umozliwiato wymiang idei
miedzy nieograniczong, wertykalng strukturg, poza granicami wyspecjalizowanych dziatow
produkcyjnych. W firmach tej wielkosci naturalne jest tez duze zaangazowanie osobiste
cztonkéw (Zackariasson i Wilson, 2012). Obecnie jednak sytuacja wyglada juz jednak inaczej.
Rosngca zlozonos¢ technologiczna najnowszych gier oraz wielomilionowe budzety wymusity
zmian¢ modelu tworzenia produktu, ktory teraz musi trwac¢ znacznie dtuzej 1 odpowiednio
koordynowa¢ prace setek osob przez wiele miesigcy, a czasem nawet lat (Johns, 20006).
Zwigkszyl si¢ tez dystans miedzy osobami pracujacymi, ktére nie maja mozliwosci na
bezposredni kontakt w tak duzych zespotach. W zwiagzku z tym, jesli nie zostang podjete
odpowiednie kroki na drodze tworzenia stosownych kanaléw komunikacji migdzy zespotami
wowczas zwigkszamy ryzyko chaosu i zawirowan. Te natomiast, w obliczu nadchodzacej
premiery, pogtebiaja presje spoczywajacg na pracownikach.

W obliczu kurczacych si¢ zasobéw mozliwe jest tez ograniczenie skali opracowanej gry,
a nie tylko zwigkszenie godzin pracy. Niestety jest to problematyczne z powodu narastajacej
wowczas niezgodnosci oczekiwan z dostarczonym produktem (Wesley 1 Barczak, 2016).
Podstawa marketingu produktéw majacych wczes$niej zapowiadang premiere jest budowane
wczesniej oczekiwanie na okreslony ksztatt gry czy filmu. Zmiany wzgledem zapowiadanej
koncepcji sa naturalng czescig procesu tworczego, jednak zbyt duze zawiedzenie oczekiwan
budzi w konsumentach poczucie bycia oszukanymi, co w skrajnych przypadkach konczylo si¢
nawet pozwami zbiorowymi od konsumentow (Bereznick, 2024).

Na analogiczne zjawisko wskazywaly rowniez osoby badane. Czesto decyzje
o porzuceniu jakiego$§ pomystu zapadaly bez wiedzy 1 glosu o0sob, ktore poswiecily mu
wczesniejsze miesigce pracy. Co gorsza, nawet po takim kroku, nie nastgpowata odpowiednia
komunikacja nt. powodow takiej decyzji. Jak wskazywali respondenci, generowato to znaczace
poczucie bezsensownosci wykonywanych czynno$ci oraz stres.

Badani wskazywali tez na uzywanie crunchu przez osoby zarzadzajace projektem

w sposob cyniczny. Przyktadem moze by¢ mozliwe celowe zaplanowanie procesu produkcji na
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zbyt krotki czas, tak aby dzigki poczuciu odpowiedzialno$ci pracownikow za efekt koncowy
wymusi¢ na nich dodatkowe godziny pracy, czesto takze bezptatne. Eksternalizuje si¢ wowczas
koszty wymaganej, nadprogramowej czesci etatéw, ktore bylyby konieczne do zmieszczenia
produkcji w nieosiggalnym inaczej czasie. Przez niewielka skale wywiadow i hipotetyczne
podejscie do tej sytuacji przez naszych rozméwcow, trudno jest oszacowaé
prawdopodobienstwo wystepowania takiego zjawiska. Jego obecno$¢ w §wiadomosci oséb
pracujacych z pewnoscig jest jednak kolejnym demotywujacym aspektem odno$nie modelu

zarzadzania obecnego w branzy gier.

3.2.2 Premiera gry 1 racjonalizacja sytuacji w branzy

W odroznieniu od opisu procesu produkcyjnego, respondenci wiele cieplych emocji
kojarzyli szczegolnie z momentem premiery gry. Kody dotyczace samego motywu premiery,
powodow pracy w branzy czy ogdlnej atmosfery w miejscu pracy zgodnie wskazujg na bardzo
silne pozytywne skojarzenia z momentem dzielenia si¢ z odbiorcami gotowa produkcja. To
wtedy po raz pierwszy gra moze spetni¢ swoj pierwotny cel, jakim jest dostarczenie rozrywki
szerokiemu gronu odbiorcow. Wigze si¢ z tym roOwniez ocena (zaréwno recenzencka jak i przez
0go6!l spolecznosci graczy), ktora niezaleznie od tresci byla przez wigkszos¢ badanych odbierana
pozytywnie. Osobista przyjemnos$¢ plynaca z wypowiedzi o produkcie, przy ktéorym sig
pracowato, pokazuje emocjonalne potaczenie gry i osoéb nad nig pracujacych.

Okres premiery stanowi takze przeciwwage dla negatywnych aspektow crunchu
i stanowi istotna cze$¢ racjonalizacji braku sprzeciwu wobec tej praktyce. Wydanie
produktu oznacza koniec wczes$niejszych zintensyfikowanych wysitkow, wigze si¢
z rozluznieniem nagromadzonego stresu, sezonem urlopowym czy premiami. Jest to sytuacja
wprost przeciwna wzgledem okresu crunchu. Jest to szczegélnie wazne dla wytlumaczenia
powodu godzenia si¢ pracownikéw 1 pracowniczek omawianej branzy z destrukcyjnym
wymiarem crunchu. Nalezy jednak pamictaé, ze przedstawione obserwacje moga nie by¢
mozliwe do szerokiego uogdlnienia, ze wzgledu na specyfike firm, z jakich udato si¢ nam

pozyska¢ rozmowcow. Nie byli oni w wigkszosci odpowiedzialni za tzw. gry-ustugi, czyli takie
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formy gier wideo, w ktérych juz od momentu premiery wystepuje silna presja na tworzenie
kolejnych aktualizacji, zawierajacych tez dodatkowa zawarto$¢.

Sktonno$¢ do godzenia si¢ z crunchem jest blisko zwigzana takze z powszechnym,
zarowno wsrdd naszych rozméwcow jak 1 w przekazie medialnym (Pikuta, 2023), przekonaniem
o trudnosci walki z problemami branzy. Obok racjonalizacji, ktorg mozna sparafrazowa¢ za
jednym z wywiadu jako ,,taki jest koszt spetniania marzen o wypuszczaniu gier”, rol¢ odgrywa
tutaj takze (w momencie przeprowadzania wywiadow) niemal zerowy poziom uzwigzkowienia
branzy#+. Szczego6lnie trafny w tym konteks$cie wydaje si¢ komentarz osoby badanej, ktéry moéwit
o tym, ze obecna sytuacja branzy gier przypomina Hollywood sprzed 70 lat. Jest to stosunkowo
mtoda branza kreatywna, w ktoérej nie wyksztalcily si¢ jeszcze twarde postanowienia dotyczace
standardow zatrudnienia poszczegolnych profesji. Brakuje réwniez silnych zwigzkow
zawodowych umozliwiajace dalsza walke o pewniejsza pozycj¢ zatrudnianych.

Dokonywanie zmian jest rowniez utrudnione poprzez ogdélng hermetycznos¢ sektora,
a takze wysokie wyspecjalizowanie wielu stanowisk, ktore utrudnia migracje do innych branz.
Znaczna czg$¢ rozmOwcOw nie rozwaza zmiany pracy w obliczu krzywdzacych sytuacji,
poniewaz obawiaja si¢ trudnosci w znalezieniu zatrudnienia o porownywalnych zarobkach gdzie
indziej. Po premierze natomiast nastroje sprzyjajace zmianie pracy opadaja w zwigzku

z opisanymi wczesniej skojarzeniami.

3.2.3 Przysztos¢ branzy gier

Ostatnim wnioskiem wylonionym na drodze analizy tematycznej jest to, Ze w percepcji
pracownikow sytuacja w branzy powoli si¢ poprawia, ale przed firmami stoi wyzwanie
lepszego zadbania o zdrowie 0s6b zatrudnionych i warunki ich pracy. Wskazuja na to kody
dotyczace optymalnej wizji $rodowiska w biurze, sposobdéw zatrudnienia (jakie funkcjonuja
w branzy, a jakie powinny funkcjonowac) oraz obecnej sytuacji pracownikow w sektorze,

w poréwnaniu do ich wczesniejszych warunkow.

4 Poczatkiem pazdziernika 2023 r. zatozony zostal w Polsce ,,Zwigzek Pracownikow Branzy Gier”, pierwszy historii
zwigzek zawodowy zrzeszajacy pracownikow tworzacych gry w Polsce (Zwigzek Pracownikow Branzy Gier —
komisja OZZ Inicjatywa Pracownicza, 2023)
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Poprawa warunkéw moze cze¢sciowo wynikaé z wczesniej opisanej ambiwalencji miedzy
crunchem, jako bolesnym procesem tworzenia, a premierg, jako ulgg po trudach i spelnieniem
tworczym. Wiekszo$¢ badanych jasno wskazywata na to, ze lubia swojg prace i chca ja dalej
wykonywa¢. Przeszkadza im jednak zle zarzadzanie, ktore konczy si¢ dla wielu wypaleniem
zawodowym. NajczeSciej powtarzajacymi si¢ elementami opisu wymarzonej firmy bylo
zapewnienie mozliwosci zawarcia umowy o prace lub podwykonawstwa (B2B) oraz dbanie
o dobrostan pracownikow przez zapewnienie im sprzyjajacych warunkow wykonywania
swoich obowigzkdéw. Benefity pokroju prywatnej opieki zdrowotnej czy kart benefitow byty
uwazane za oczywisty standard. W celu uniknigcia sugerowania odpowiedzi nie pokazywalismy
badanym Zadnej listy proponowanych lub obecnych w sektorze rozwigzan dziatajacych na rzecz
dobrostanu pracownikow. Nasi rozmowcy sami z siebie rowniez nie wymieniali zbieznej listy
takich dookre$lonych dziatan. Jednostkowo pojawity si¢ jednak propozycje m.in. wickszego
uzwigzkowienia czy mocniejszych regulacji czasu pracy na szczeblu ustawowym. Kluczowa
konsekwencja plynaca z wylonienia tego tematu jest podkreslenie SwiadomosSci
pracownikéw na temat potrzeby przemian w branzy. Chcemy w zwigzku z tym wskaza¢ na
ten element, jako na jeden z motoréw dokonujacych si¢ zmian, zaobserwowanych rowniez

w trakcie analizy Raportow Dobrych Praktyk.

3.2.4 Wnioski koncowe

W $wietle wszystkich wyltonionych tematéw wylania si¢ zniuansowany obraz
postrzegania branzy bier przez samych pracownikoéw. Jest on wysoce ambiwalentny i ztozony
z przeciwstawnych sobie elementéw. Do najwazniejszych dualizméw porzadkujacych wyniki
mozemy zaliczy¢:

e Gry, ktore jednoczes$nie sg traktowane przez ich tworcow w sposob bardzo
osobisty, ale rowniez jako produkt rzadzacy si¢ prawami rynku.

e Crunch, ktory jest atawizmem z ,,garazowych”, ciepto wspominanych
poczatkowych lat branzy, wynika takze czgSciowo z poczucia odpowiedzialnosci

samych pracownikéw za swojg prace. Jest tez jednak niszczaca praktyka, ktora
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w dhtuzszej perspektywie moze prowadzi¢ do przerwania aktywnosci zawodowej
przez wzglad na wypalenie.

Napigcie migdzy okresem przed premierg gry, ktory czgsto przybiera postaé
crunchu, 1 samg premierg, ktora stanowi ulge 1 postrzegany najbardziej

pozytywnie moment catej produkcji.



4. Podsumowanie

Dzigki analizie wynikow zaprezentowanych w rozdziale trzecim mozemy bezposrednio
odpowiedzie¢ na pytania zadane w przegladzie literatury. Pierwszym zagadnieniem, ktore
badaliSmy, byl stan realizacji zagadnien zwigzanych z raportowaniem Dobrych Praktyk
w polskich firm z branzy gier. Poprzez analiz¢ raportéw spolek z glownego parkietu GPW
doszlismy do nastepujacych konkluzji:

e W zakresie badanych przez nas punktéw Dobry Praktyk dotyczacych spraw
pracowniczych i spotecznych firmy reprezentujg niski poziom ich stosowania.

e Za wyjatkiem punktu 1.5 dotyczacego ujawniania wydatkOw na inicjatywy
charytatywne 1 spoteczne, 52% badanych firm nie stosuje nawet czeSciowo zadnej
innej praktyki. Najrzadziej (okoto 10% przypadkdéw) stosowanymi praktykami sg
punkty 2.1 i 2.2 dotyczace reprezentacji mniejszosci w zarzadach. Niewiele
czgsciej firmy stosujg lub starajg si¢ wprowadzi¢ praktyki 1.3.2, 1.4 1 1.4.2
dotyczace polityk pracowniczych czy rownosci wynagrodzen.

e Firmy uzasadniajg nieprzestrzeganie Dobrych Praktyk kierowaniem si¢ prymatem
kryteriow merytokratycznych, stosowaniem si¢ do prawa pracy, trudnymi
warunkami rynkowymi czy krzywdzacym charakterem zalecen z raportow.
Wyjasnienia te dowodza w naszej opinii 0 niezrozumieniu natury raportowania
analizowanych zagadnien, ktére pokrywa si¢ z niskg partycypacja firm

w dziataniach na rzecz wdrazania Dobrych Praktyk.

Drugim badanym zagadnieniem byla kwestia tego, jak sami pracownicy postrzegaja
srodowisko pracy w polskiej branzy gier. Na bazie analizy abdukcyjnej 6 wywiadéw
indywidualnych ustalili$my, Ze:

e W oczach pracownikow zarzadzanie jest jednym z najwigkszych probleméw polskiej
branzy gier. Badani bardzo czgsto sami wskazywali na nieodpowiednie zarzadzanie
projektami jako na przyczyne crunchu, czy tez wspominali, ze zjawisko to negatywnie

wplyneto na ich samopoczucie.
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e Pracownicy majg ambiwalentny stosunek do swojej pracy. Z jednej strony podkreslaja, ze
tworzenie gier jest dla nich formg samorealizacji a premiera gry jest przewaznie
euforycznym przezyciem. Z drugiej natomiast wspominaja, ze wiele negatywnych
zjawisk podczas produkcji ogranicza ich zdolnos¢ do czerpania satysfakcji z pracy,
a premiera czgsto jest zwienczeniem dtugiego okresu pogorszenia zdrowia psychicznego
w trakcie koncowych etapow produkeji gry.

e W opinii pracownikéw sytuacja w branzy powoli si¢ poprawia. Gtownymi zmianami, na
ktore zapotrzebowanie zglaszaja pracownicy, s3: zwigkszenie udzialu umow o prace
1 wspolprac B2B wzglgdem uméw zlecenie i o dzieto oraz zadbanie o dobrostan
psychiczny poprzez zapewnienie sprzyjajacych warunkéw pracy. Pracownicy sa

$wiadomi sytuacji w branzy, a takze potrzeb jej zmiany.

Powyzsze wnioski wskazuja, ze duza cze$¢ wczesnie] przytaczanych przekazow
medialnych dotyczacych ztych warunkéw pracy w polskiej branzy gier znajduje potwierdzenie
w opiniach pracownikéw. Tymczasem podejscie spdlek do problematyki spotecznej
odpowiedzialno$ci biznesu prezentowane w Raportach Dobrych Praktyk tylko w niewielkim
stopniu odpowiada na potrzeby postulowane przez pracownikow. Potwierdza to réwniez
niedawne zalozenie pierwszego w historii zwigzku zawodowego tworcow gier w Polsce
(Zwiqgzek Pracownikow Branzy Gier — komisja OZZ Inicjatywa Pracownicza, 2023), ktory moze
sugerowac, ze polski sektor bedzie z czasem zblizat si¢ do stopnia samoorganizacji swoich
zachodnich odpowiednikéw.

Uzyskane przez nas wyniki postanowiliSmy zinterpretowaé przez pryzmat teorii
cztowieka jednowymiarowego zaproponowanej przez Herberta Marcuse’a w jego Czlowieku
jednowymiarowym (1991) 1 zaaplikowanie do analizy rynku gier wideo w artykule Ergina Buluta
One-Dimensional Creativity: A Marcusean Critique of Work and Play in the Video Game
Industry (Bulut, 2018). Zostaje tam wprowadzone pojecie jednowymiarowej kreatywnosci, ktora
odznacza si¢ rynek wysokobudzetowych gier wideo. Polega ona na naturalnym konflikcie, gdzie
ze wzgledu na narzucenie artystom pracujacych przy produkcji gry konkretnych ram

kreatywnych, wynikajacych z wymogdéw rynkowych, traca oni mozliwo$¢ samorealizacji
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w procesie ich tworzenia. Wniosek ten pokrywa si¢ z wieloma tematami wytonionym przez nas
w trakcie analizy wywiadow indywidualnych. Wielu ankietowanych wskazywalo na wypalenie
spowodowane nie tylko zmeczeniem, a rdwniez poczuciem braku celu w tworzeniu produkcji,
ktora nie rezonuje z ich wizjg artystyczng. Biorgc pod uwage powyzsze wnioski mozna
stwierdzi¢, ze jednowymiarowe podejscie do tworzenia gier jest inherentnym problemem, patrzac
na niego zar6wno z perspektywy samopoczucia pracownikow, jak i poziomu innowacyjnosci
finalnej gry.

Otrzymane wyniki moga by¢ zalgzkiem do dalszej analizy zjawisk zwigzanych
z produkcjg gier lub innymi skomercjalizowanymi branzami kreatywnymi. Warto$¢ oryginalna
pracy przejawia si¢ najmocniej w sugerowanych wyjasnieniach zaobserwowanych zjawisk, co
pozwala wpisa¢ je w szeroki kontekst probleméw wspotczesnego rynku pracy. Uzyskane
wnioski mozliwe sg do uogodlnienia na pozostaty czgs¢ branzy, poniewaz analizowane spotki
reprezentowaly rozne etapy rozwoju przedsigbiorstwa i roézne jego skale. Badanie Raportow
Dobrych Praktyk objeto calg populacje spotek gietdowych zajmujaca si¢ grami wideo, jest zatem
wyczerpujace na polskim gruncie. Analiza wywiadéw, ze wzgledu na ich niewielkg ilosé,
powinna by¢ traktowana jako mapowanie problematyki i sugestia konieczno$ci poprowadzenia
obszerniejszych badan w zarysowanym kierunku. Mozliwym problemem wyptywajacym
z charakteru pozyskiwania os6b badanych moze by¢ takze specyficznos¢ 0sob godzacych si¢ na
wywiady w porownaniu do cato$ci populacji pracownikdw branzy. Racjonalne jest zalozenie, ze
byly to osoby z mocniejszymi opiniami i zainteresowaniem branzg, niz statystyczny pracownik,
ktore w zwigzku z tym zdecydowaty si¢ o tym rozmawiac.

W naszej opinii szczegdlnie wartymi zbadania moga okazaé si¢ nowe sposoby
organizacji pracy, ktore mialyby sprzyja¢ poprawie warunkéw pracy w sektorze growym.
Ciekawga kontynuacja moze by¢ analiza takich dziatan na przyktadzie polityk antycrunchowych
wprowadzanych przez poszczeg6lne firmy czy tez wplyw naduzy¢ na sama jako$¢ gier i wplyw
odbioru tych praktyk na sprzedaz i nastroje konsumentow. Juz teraz widaé podstawy do
oczekiwania gruntownych zmian w badanym temacie, co kladzie fundament pod powtorzenie

badania w przysztosci.
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Jest to widoczne juz teraz w zaangazowaniu w poprawe swoich standardow. Przyktadem
w tej materii moze by¢, chociazby wczesniej analizowany CD Projekt. Spétka w raporcie
z czerwca 2022 roku podkreslata czeSciowe wypetnianie lub wdrazanie niemal wszystkich
badanych punktéw. Firma poczatkowo zajmujaca si¢ wydawaniem gier i przygotowywaniem ich
tlumaczen na jezyk polski, nastepnie sama wyprodukowata sprzedazowe sukcesy takie jak
Wiedzmin 3 czy Cyberpunk 2077. Po premierach obu produktéw firma, zmierzyta si¢ jednak
z zarzutami dotyczacymi sytuacji pracownikow, szczegdlnie dotyczacymi przypadkow
wielomiesigcznego crunchu (Szymaniak et al,, 2021). Spotkalo si¢ to z zapowiedziami
przedstawicieli firmy o tym, ze chca da¢ si¢ poznaé jako firma podchodzaca do pracownikow
z szacunkiem (Ciesielski, 2022). Starania te znalazly swoj wyraz w przygotowaniu dobrych
praktyk opisanych w punktach 1.3.2, 1.4 1 1.4.2. Co szczego6lnie istotne, najnowszy raport CD
Projektu opublikowany w czerwcu 2023 wskazuje na pelne wdrozenie ogtaszanych planow. Stan

Dobrych Praktyk w firmie przedstawiony zostal w Tabeli 3.

Firma Data publikacji 1.3.2 1.4 1.4.2 1.5 2.1 2.2

CD Projekt SA 2023-06-01 sp sp sp sp csp nsp

Tabela 3 - wyniki najnowszego raportu Dobrych Praktyk CD Projektu. Opracowanie wtasne

Gry sg w Polsce stale rozwijajagcym si¢ sektorem, ktory dopiero dogania pod wieloma
wzgledami rynek zachodni. Oznacza to, ze sfera do wprowadzania zmian w standardach pracy
1 skierowania ich na prawidtowy tor bedzie jeszcze wigksza. Mamy nadziejg, Ze ponizszy artykut
pozwoli spojrze¢ na branze tworzenia gier nie tylko jako na predko rozwijajacy si¢ sektor
oprogramowania zapewniajacy zadowalajacy zwrot z inwestycji na gietdzie, ale rowniez jako na

spoleczno$¢ ludzi z pasja, ktorzy majg obecnie ogromny wptyw na ksztaltowanie si¢ kultury.
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Aneks |

Nr. Tres¢ Istotnos¢ w kontekscie analizy

13 W swojej strategii biznesowej spotka uwzglednia rowniez tematyke ESG, w szczegolnosci obejmujaca: catosciowy charakter dazen do realizacji celow ESG

1.3.2 | sprawy spoteczne i pracownicze, dotyczace m.in. podejmowanych i planowanych dziatah majacych na celu zapewnienie | standardy praw cztowieka i pracownika
roOwnouprawnienia pici, nalezytych warunkow pracy, poszanowania praw pracownikoéw, dialogu ze spoteczno$ciami
lokalnymi, relacji z klientami.

14 W celu zapewnienia nalezytej komunikacji z interesariuszami, w zakresie przyjetej strategii biznesowej spolka zamieszcza | Poprzez  publiczne  komunikowanie  strategii
na swojej stronie internetowej informacje na temat zalozen posiadanej strategii, mierzalnych celow, w tym zwtaszcza | zapewnia ogoélng transparentno$¢ i medialno$é¢
celéw dlugoterminowych, planowanych dziatan oraz postepéw w jej realizacji, okreslonych za pomoca miernikow, | dazen do realizacji celow ESG
finansowych i niefinansowych. Informacje na temat strategii w obszarze ESG powinny m.in.:

1.4.2 | przedstawia¢ warto$¢ wskaznika rownosci wynagrodzen wyplacanych jej pracownikom, obliczanego jako procentowa | transparentng komunikacj¢ nt. rowno$ci ptac oraz
réznica pomigdzy $rednim miesigcznym wynagrodzeniem (z uwzglednieniem premii, nagrdod i innych dodatkow) kobiet 1 | dziatan dazacych do ich wyréwnania niezaleznie od
mgzezyzn za ostatni rok, oraz przedstawia¢ informacje o dziataniach podjetych w celu likwidacji ewentualnych nieréwnosci | plei
w tym zakresie, wraz z prezentacja ryzyk z tym zwigzanych oraz horyzontem czasowym, w ktdrym planowane jest
doprowadzenie do rownosci.

15 Co najmniej raz w roku spotka ujawnia wydatki ponoszone przez nig i jej grup¢ na wspieranie kultury, sportu, instytucji | transparentnosé¢ finansowania inicjatyw
charytatywnych, medidow, organizacji spotecznych, zwiazkow zawodowych itp. Jezeli w roku objetym sprawozdaniem | zewnetrznych co pozwala na ich kontrolg przez
spotka lub jej grupa ponosity wydatki na tego rodzaju cele, informacja zawiera zestawienie tych wydatkow. dowolne inne podmioty takze pod katem dazen do

celow ESG

2.1 Spotka powinna posiadac polityke réznorodnosci wobec zarzadu oraz rady nadzorczej, przyjeta odpowiednio przez rad¢ | odpowiednia reprezentacje wsrod 0sob
nadzorcza lub walne zgromadzenie. Polityka roznorodnosci okresla cele i kryteria réznorodnosci m.in. w takich obszarach | zarzadzajacych spotka os6b najwrazliwszych na
jak pte¢, kierunek wyksztatcenia, specjalistyczna wiedza, wiek oraz doswiadczenie zawodowe, a takze wskazuje termin i | dyskryminacj¢ w miejscu pracy oraz konkretne
sposOb monitorowania realizacji tych celow. W zakresie zréznicowania pod wzgledem pici warunkiem zapewnienia | terminy i sposoby monitorowania tych celow
roéznorodno$ci organow spoiki jest udziat mniejszosci w danym organie na poziomie nie nizszym niz 30%.

2.2 Osoby podejmujace decyzje w sprawie wyboru czlonkow zarzadu lub rady nadzorczej spotki powinny zapewnié | przestrzeganie wczesniej zdefiniowanej polityki

wszechstronnos$¢ tych organow poprzez wybodr do ich sktadu osoéb zapewniajacych réznorodnosé, umozliwiajac m.in.
osiagnigcie docelowego wskaznika minimalnego udzialu mniejszosci okreslonego na poziomie 6 nie nizszym niz 30%,

zgodnie z celami okreslonymi w przyjetej polityce réznorodnosci, o ktérej mowa w zasadzie 2.1.

roznorodnosciowej przez osoby decyzyjne podczas

ustalania czlonkow zarzadu i rady nadzorczej

Tabela 2 - wyjas$nienie istotno$ci badanych Dobrych Praktyk dla istotnosci badania
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