Raport o zarobkach
w polskiej branzy gier video

wyniki spotecznosciowego badania
przeprowadzonego w maju 2025
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Wstep
W tej sekcji tumaczymy, jak zebraliSmy i opracowali§my dane.

W sekcjach Kontekst, Stabilnos¢ zatrudnienia, Mobilnos¢, Zarobki, Praca zdalna i Bonusy,
omawiamy wybrane, naszym zdaniem, najwazniejsze dane.

ZapytaliSmy w tym roku réwniez o wasze przewidywania odnosnie przysztosci branzy.
Oprécz danych ilosciowych, prezentujemy rowniez zebrane komentarze i wypowiedzi

jakosciowe.

Jezeli nie lubisz czytac i/lub lubisz ciekawe wykresy, zapraszamy od razu do sekgc;ji
Zestawienia zbiorcze, gdzie prezentujemy szczegotowe dane w formie graficznej.

Metodologia

Badanie opiera sie o ankiete internetowg zbierajgcg dane o zarobkach przed optaceniem
podatkéw i sktadek, jak i ich kontekscie: polu dziatania firmy oraz doswiadczeniu,
specjalizacji, pfci i typie umowy osoby ankietowane;.

Ankieta byta dostepna w dniach 1-31 maja 2025 na Facebooku, LinkedIn, grupach i forach
internetowych dla twércéw gier, reklamowana przez autora podczas konferenc;ji Digital
Dragons oraz propagowana kanatami prywatnymi przez osoby ankietowane.

Przez czas badania sptyneto 890 ankiet, z czego po odrzuceniu skrajnych wynikéw i danych
ewidentnie btednych, do dalszej analizy trafito 881 ankiet. Zgodnie z raportem The Game
Industry of Poland z 2023, w polskim gamedevie pracuje 15 tys. oséb, ankieta objeta wiec
co najmniej 5% badanej populaciji.

Nie mamy wiarygodnych danych o ile zmniejszyto sie zatrudnienie w branzy, w wyniku fali
zwolnien z 2023-2025. W tegorocznej ankiecie zebraliSmy 8% mniej odpowiedzi, niz w
poprzednich latach, trudno jednak wyciggaé¢ z tego wigzgce wnioski.

Notka autorska
Raport przygotowali:

e Artur Ganszyniec: przygotowanie ankiety, wstepne opracowanie danych, tresé¢
raportu.

e Agata Hacura: wyliczenie i wyjasnienie kosztu pracodawcy, opracowanie danych
szczegotowych i przygotowanie wykresow.


https://en.parp.gov.pl/storage/publications/pdf/The_Game_Industry_Poland_2023_12_07.pdf
https://en.parp.gov.pl/storage/publications/pdf/The_Game_Industry_Poland_2023_12_07.pdf

Mediana, 20. i 80. percentyl

W niniejszym raporcie, aby dokfadniej oddac¢ strukture zarobkéw, zamiast Sredniej
korzystamy z innych wskaznikéw:

e Mediana — oznacza, ze potowa wynikdw przypada ponizej a potowa powyzej tej
wartosci
20 percentyl — oznacza, ze tylko 20% wynikéw przypada ponizej tej wartosci
80 percentyl — oznacza, ze az 80% wynikdéw przypada ponizej tej wartosci

Czyli, jesli zarabiam tyle co mediana, to potowa badanych zarabia wiecej niz ja, a potowa
mniej. Jesli zarabiam tyle co 20 percentyl, to czterech z pieciu badanych zarabia wiecej niz
ja, a jeden na pieciu mniej. Jesli zarabiam tyle, co 80 percentyl, to czterech na pieciu
badanych zarabia mniej niz ja, a jeden na pieciu wiecej.

Brutto, netto, koszt pracodawcy

W ankiecie pytaliSmy o zarobki przed optaceniem podatkéw i sktadek: dla Umowy o Prace,
Umowy o Dzieto i Umowy Zlecenie kwoty brutto z umowy, a w przypadku B2B kwoty netto z
faktury (bez VATu).

UWAGA: od tego roku, zeby lepiej odzwierciedli¢ realia rynku, zebrane dane o zarobkach
przeliczamy na catkowity koszt pracodawcy i ta wiasnie warto§¢ pokazywana jest na
wykresach. Kwote do dyspozycji mozesz wyliczy¢ zaleznie od rodzaju wspotpracy.

Co to znaczy?

Praktyka wskazuje, ze wiele firm ma zabudzetowang na pracownika konkretng kwote i
zaleznie od formy wspotpracy, wyptaca rézng kwote “na reke”. Analizujgc catkowity koszt
pracodawcy tatwiej jest porownaé wynagrodzenie dwoch oséb na réznych umowach.

Umowa o Prace

e Koszt pracodawcy = kwota brutto na umowie + ZUS pracodawcy
e Kwota brutto na umowie = kwota netto (na reke) + PIT + ZUS pracownika

Sktadki ZUS i podatek PIT pobierany i odprowadzany jest przez pracodawce.
B2B
e Koszt pracodawcy = kwota netto na fakturze

Sktadki ZUS i podatek PIT odprowadzane sg samodzielnie przez osobe prowadzacg
dziatalnos¢ gospodarcza.

Tak, wiemy, ze to skomplikowane, ale niestety tak dziata nasz system ubezpieczen i system
podatkowy (&



Przyktad — jak koszt pracodawcy przektada sie na kwote “na reke”

Jesdli pracujesz na UoP, kwota 10 tys. zt kosztow wynagrodzenia, ktore ponosi Twoj
pracodawca, przeklada sie na ok. 8,5 tys. zt wynagrodzenia brutto (kwota wpisana w
umowie) i ok. 6 tys. zt wynagrodzenia netto (“na reke”).

Sktadowe kosztow wynagrodzen - Umowa o prace

10000 9

M Netto
1500
W ZUS pracownika
8000 il PIT
2000 ZUS pracodawcy
6000 S
| Petny koszt
4000 L Kwota brutto pracodawcy
=8.500 zt =10.000 zt
L Kwota netto
=6.000zt

2000

Jesli wspotpracujesz na B2B, kwota 10 tys. zt kosztdw wynagrodzenia, ktére ponosi Twoj
pracodawca jest rowna kwocie 10 tys. zt na fakturze. W tym przypadku koszty ZUS, podatki
itd. pozostajg po twojej stronie.

Sktadowe kosztéw wynagrodzen - Umowa B2B*

10000 A m Netto
700 mZUS
PIT
8000 2300
5000 Petny koszt
L pracodawcy
1000 (kwota na fakturze)
| Kwota "nareke" =10.000 zt
=7.000 zt
2000
*zatozenia:
- "duzy" ZUS
0 - - - PIT: skala podatkowa

To, jak wartosci z wykresOdw przekifadajg sie na wartoSci na reke, mozesz wyliczy¢
korzystajgc z kalkulatora wynagrodzen dla UoP, uz [ ub

https://wynagrodzenia.pl/kalkulator-wynagrodzen/ lub kalkulatora B2B jesli wystawiasz
faktury https://kalkb2b.pl/



https://wynagrodzenia.pl/kalkulator-wynagrodzen/
https://kalkb2b.pl/

Kontekst: osoby ankietowane i firmy

Kobiety stanowig 23% ankietowanych, w poroéwnaniu do 27% w 2024. Najbardziej
reprezentowane specjalizacje to Art (29%), Code (24%) i Design (19%).

wedtug ptci

661

Mezczyzna
Kobieta 200

Inna

I
N
o

wedtug specjalizacji

Art

254

Code 208

Design 170

QA 109

Production - 57
Marketing 27
Audio

—
-..‘l

N
(3]

Office & Operations
Management

Other

(41}

——
(o]



Najwiecej (41%) ankiet sptyneto od Specjalistéw.! Najwiecej (34%) ankietowanych pracuje w
branzy 3-5 lat, a 2% dtuzej niz 20 lat. Udziat ankietowanych pracujgcych mniej niz dwa lata
spadt z 20% w 2024 do 14% w 2025. Najczestsza forma wspotpracy to B2B (40%) i Umowa
o Prace (35%).

wedtug poziomu stanowiska

C-Level . 16
Director - 27
Principal . 21

Expert 45

Lead 103

Coordinator . 14
Senior

Mid / Specialist 350

Junior

wedtug stazu pracy w branzy

6-10 275
11-20

21+

wedtug trybu pracy

B2B (faktura)
Umowa o Prace
Umowa Zlecenie
Umowa o Dzieto
n/a

Mieszana

Inna

' Niektore firmy oferujg powyzej poziomu specjalisty dwie $ciezki awansu: liderska i ekspercka.
Liderska to: Coordinator, Lead, Director, a espercka to: Senior, Expert, Principal. W tegorocznej
ankiecie sprawdzamy, czy miedzy tymi Sciezkamie wystepujg zauwazalne réznice w ptacach.
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Dla firm z siedzibg w Warszawie pracuje 39% zatrudnionych ankietowanych. Najwiece;j
(37%) osbb pracuje dla duzych firm, zatrudniajgcych ponad 120 oséb. Udziat ankietowanych
z firm zatrudniajacych miedzy 50 a 120 oso6b spadt z 20% w 2024 do 16% w 2025. Ponad
77% ankietowanych pracuje w firmach tworzacych gry na PC i konsole. 63% odpowiedzi
pochodzi od 0séb pracujacych w firmach, ktére wydaty ponad trzy tytuty a 13% z firm, ktére
nie wydaty jeszcze swojej pierwszej gry.

wedtug lokalizacji firmy

312

Polska, Warszawa
Polska, poza Warszawa 435

Poza Polska

|
'y

wedtug wielkosci firmy

1 (freelance) I 13

25 [ 32

6-20 145

21-50 185

50-120

126

120+ 297

wedtug profilu firmy

PC & console 616

Mobile

Outsource / co-dev - 36
aasioc [ 31
Inne - 25

Publisher ] 10

77

VR | 3
wedtug doswiadczenia firmy (ilo§¢ wydanych tytutow)

3+
2
1

0



Stabilnos¢ zatrudnienia

Dziewie¢ procent ankietowanych w maju 2025 nie miato pracy, co jest wartoscig
poréwnywalng z danymi z 2024. Publikowana przez GUS stopa bezrobocia wynosita w maju
2025 roku 5%.

Status zatrudnienia Odsetek bezrobotnych w branzy

ny
9%

798

83

mam prace nie mam pracy

Wsrdod kobiet wypetniajgcych ankiete 14% nie miato w maju pracy, podczas gdy wsrod
mezczyzn brak zatrudnienia zadeklarowato 8%.

@nie mam pracy mam prace

wedtug pici

Mezczyzna

Procentowo, brak pracy zadeklarowato najwiecej artystek/ow (15%) i osob pracujgcych w
marketingu (15%). W przypadku specjalizacji nie ujetych na wykresie, préba ankietowanych
byta zbyt mata by wyciggnac¢ istotne wnioski.

wedlug specjalizacji
Art 15%
Audio E&
Code M4
Design 9%
Marketing 15%
Production 9%

QA K&



Bazujgc na zebranych ankietach, brak pracy najbardziej dotkngt osoby na stanowiskach
juniorskich, z ktorych 18% zadeklarowato brak zatrudnienia.

wedlug poziomu stanowiska
C-Level
Principal / Director I 2%

Expert / Lead I 3%

Senior / Coordinator
Mid / Specialist

Masowe zwolnienia, zamkniecie firmy, skasowanie projektu i utrata funduszy odpowiadajg
za 50% okolicznos$ci utraty pracy (63% w 2024), natomiast udziat pojedynczych zwolnien
zwiekszyt sie do 38% okolicznosci utraty pracy z 21% w 2024.

Jakie byly okolicznosci utraty pracy?

Zwolnienie 38%
Masowe zwolnienia 25%
Skasowanie projekiu 18%
Odejscie 13%

Zamkniecie firmy 8%

10



Wsréd osob bez pracy 22% ma mniej niz 2 lata doswiadczenia. Takie osoby stanowig 14%
wszystkich ankietowanych, co oznacza, ze utrata pracy dotyka je proporcjonalnie mocnie;j.

Jak diugo pracowate/as w branzy?

(w latach)

47%

22% 20%

8%
2%

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

Dwie trzecie osOb bez pracy szuka nowego miejsca trzy miesigce lub dtuzej, a cztery na
dziesie¢ dtuzej niz pot roku. Wskazniki te pogorszyty sie w porownaniu do zesztego roku.

Jak dlugo pozostajesz bez pracy?

(w miesigcach)
34%
28%

25%
1%
2%
<3 4-6 7-12 13-24 > 24
Mniej niz potowa osob jest zdecydowana szukac pracy w swojej specjalizacji, podczas gdy

18% deklaruje, ze jest otwarta lub zdecydowana na szukanie pracy poza branzg. W ankiecie
z 2024, pracy poza branzg szukato 10% bezrobotnych ankietowanych.

Jakiej pracy poszukujesz?

w swojej specjalizacji 47%
jakiejkolwiek w branzy 29%
poza branzg 1%
w innej specjalizacji 7%
jakiejkolwiek 6%

11



Mobilnosc¢

W ciggu minionego roku jedna trzecia ankietowanych zmienita lub stracita prace, z czego
5% zmienito prace czesciej niz raz. W ciggu ostatnich pieciu lat, prace zmienito 73%
ankietowanych.

lle razy zmieniate$ prace w ciggu ostatnich 12 miesiecy?

66%

29%

0,
4% 19%

lle razy zmieniate$ prace w ciggu ostatnich 5 lat?

33%
30%
27%

10%

12



Najczesciej zmieniali prace producenci/tki (86% cho¢ raz), najrzadziej programisci (63%) i
specjalisci od Audio (56%) — cho¢ w przypadku tej drugiej specjalizacji wyniki mogg by¢
zaburzone przez matg probke i duzy odsetek freelancerow.

Czestotliwo$¢ zmiany pracy w ostatnich 5 latach w podziale na specjalizacje ankietowanych

0®1 @23 @4+

Art 24%

Audio 44%

Code 37%

Design 21%

Marketing 22%

Production 14%

QA 29%

Analizujgc mobilno$¢ pod katem poziomu stanowiska, mozna zauwazy¢, ze najczesciej
zmieniali prace Specjalisci (82% choc¢ raz w ciggu ostatnich 5 lat) a najrzadziej dyrektorzy
(41% cho¢ raz w ciggu 5 lat).

Czestotliwos¢ zmiany pracy w ostatnich 5 latach w podziale na poziom stanowiska ankietowanych

091@23 @4+

C-Level 31%
Director 59%
Principal 48%
Expert 33%
Lead 39%

Coordinator 21%
Senior 26%
Mid / Specialist 18%
Junior 32%

13



ZarobKi

Rok do roku

Mediana deklarowanych zarobkéw w polskim gamedevie w 2025 wynosi 12.000 zt kosztu
pracodawcy i jest wyzsza o 7% od 11.160 zt deklarowanych z 2024. Biorgc pod uwage
inflacje konsumenckg na poziomie 4% (maj 2025, rok do roku) oznacza to niewielki realny
wzrost zarobkow.

Lokalizacja firmy a wysokos$¢ wynagrodzenia r/r

Mediana 2024 @Mediana 2025

20,000

Poza Polskg
22,510

13,250

Polska, Warszawa
12,500

11,400

Polska, poza Warszawa
10,200

12,000

Cata Polska
11,160

Dla Umowy o Prace:
e 11,2 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,3 tys. zt brutto na umowie = 6,7 tys. zt netto na reke.
e 12 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,7 tys. zt brutto na umowie = 7,1 tys. zt netto na reke.

14



Gdy poréwnamy rok do roku dane wedtug specjalizacji, mozemy zauwazy¢ wzrost mediany
zarobkow w Produkgii, Designie i Art, oraz drobny spadek zarobkow w QA.2 3

Specjalizacja a wysokos¢ wynagrodzenia r/r*

Mediana 2024 @Mediana 2025

16,000

Production
15,000

14,000

Code
13,960

Design

10,833
Art
10,260
Audio
10,500
QA
8,220

Dla Umowy o Prace:

e 8,1tys. zt kosztu pracodawcy = 6,7 tys. zt brutto na umowie = 4,9 tys. zt netto na reke.
11,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,5 tys. zt brutto na umowie = 6,8 tys. zt netto na reke.
12 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,7 tys. zt brutto na umowie = 7,1 tys. zt netto na reke.
14 tys. zt kosztu pracodawcy = 11,6 tys. zt brutto na umowie = 8,3 tys. zt netto na reke.
16 tys. zt kosztu pracodawcy = 13,3 tys. zt brutto na umowie = 9,4 tys. zt netto na reke.

2 Tylko wynagrodzenia 0séb zatrudnionych w Polsce.
3 Wartosci dla Audio opierajg sie na zbyt matej liczbie ankiet, by wyciggaé z nich statystycznie istotne
whnioski.
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Lokalizacja firmy

Wsrod pracownikédw gamedevu w Polsce, potowa zarabia mniej niz 12 tys. zt (w petnym
koszcie pracodawcy), co przy UoP przektada sie na 9,7 tys. zt brutto na umowie i 7,1 tys. zt
netto (na reke).

Co pigta osoba deklaruje zarobki powyzej 19 tys. zt, a co pigta deklaruje, ze zarabia mniej
niz 7,5 tys. zt (liczone w petnym koszcie pracodawcy).

Zarobki w Warszawie sg o ponad 14% wyzsze niz w reszcie kraju (w poprzednich latach
réznica oscylowata w okolicach 20%).

Wedtug GUS srednie wynagrodzenie w maju 2024 wynosito 8,8 tys. zt brutto, gdy w branzy
gier wartosc¢ ta wynosita 12,9 tys. zt brutto.

Lokalizacja firmy a wysokos$¢ wynagrodzenia

40,000
o
30,000
20,000
o
20,000 —] o 80 perc.
o 13,250
11,400 12,000

. — o — Mediana

10,000
o] o [o) 20 perc.

0

Polska, poza Polska, Poza Polska Cata Polska
Warszawg Warszawa

Dla Umowy o Prace:

7,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 6,2 tys. zt brutto na umowie = 4,6 tys. zt netto na reke.
11,4 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,5 tys. zt brutto na umowie = 6,8 tys. zt netto na reke.
12 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,7 tys. zt brutto na umowie = 7,1 tys. zt netto na reke.
13,3 tys. zt kosztu pracodawcy = 11 tys. zt brutto na umowie = 7,8 tys. zt netto na reke.
19 tys. zt kosztu pracodawcy = 15,8 tys. zt brutto na umowie = 11,1 tys. zt netto na reke.

16



Profil firmy

Niezmiennie, im wigksza firma, tym wyzsza mediana zarobkow. Potowa ankietowanych z
najwiekszych firm zarabia wiecej niz 15,5 tys. zt, podczas gdy dla firm mniejszych (do 20
0sbb) wartosc ta jest blizsza 10 tys. zt.4 ®

Wielkos¢ firmy a wysokos¢ wynagrodzenia®

(ilo$¢ pracownikow)

25,000
(0] 80 perc.
o]
20,000
15,552
14,333 o |
O o] — Mediana
15,000 | 12.600
10,000 10,090 10,355 —
oo N . N (0] 20 perc.
O
0]
o] 0]
5,000 (e}
0
1 (freelance) 2-5 6-20 21-50 50-120 120+

Dla Umowy o Prace:

10 tys. zt kosztu pracodawcy = 8,3 tys. zt brutto na umowie = 6 tys. zt netto na reke.

10,4 tys. zt kosztu pracodawcy = 8,6 tys. zt brutto na umowie = 6,2 tys. zt netto na reke.
12,6 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,5 tys. zt brutto na umowie = 7,5 tys. zt netto na reke.
15,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 12,9 tys. zt brutto na umowie = 9,1 tys. zt netto na reke.

* Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce.
® Kategoria freelance jest zbyt zréznicowana i nieliczna, by wyciggac¢ wigzgce wnioski.
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Wplyw liczby wydanych tytutdbw na zarobki zmienia sie co roku i autorzy nie podejmujg sie
wycigga¢ na tej podstawie wigzacych wnioskow. Jedyng utrzymujaca sie tendencjg na
przestrzeni lat sg zauwazalnie nizsze zarobki w firmach nie bedgcych producentami gier
(oferujgcych ustugi zewnetrzne), w 2025 nizsze o 7% niz w 2024.°

llos¢ tytutow wydanych przez firme a wysokos$¢ wynagrodzenia®

25,000
20,000 o o
@]
(o]
15,000 13,250 12,980 o 80 perc.
11,640 — 11,400 -
10,000 7,780
0 @) O — Mediana
O
(@] 20 perc.
5,000
0
0 1 2 3+ n/a

Dla Umowy o Prace:

7,8 tys. zt kosztu pracodawcy = 6,5 tys. zt brutto na umowie = 4,7 tys. zt netto na reke.

11,4 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,5 tys. zt brutto na umowie = 6,8 tys. zt netto na reke.
11,6 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,7 tys. zt brutto na umowie = 6,9 tys. zt netto na reke.
13 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,1 tys. zt brutto na umowie = 7,7 tys. zt netto na reke.
13,3 tys. zt kosztu pracodawcy = 11 tys. zt brutto na umowie = 7,8 tys. zt netto na reke.

¢ Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Dane sugeruja, ze firmy zajmujgce sie co-developmentem gier i outsourcingiem pfacg
zauwazalnie lepiej (mediana ok. 13 tys. zt) niz firmy specjalizujgce sie w publishingu czy QA
i lokalizacji (mediana ok 6,8 tys. zt).”

Mozna zauwazy¢, ze srednia ptaca w firmach zajmujacych sie QA i lokalizacjg plasuje sie
ponizej Sredniej krajowej.

Profil firmy a wysokos¢ wynagrodzenia*

30,000
o]
20,000 o ©
o) 80 perc.
o) 13,167
12,210 12,600 ’
11,400 | — Mediana
8,820 —
10,000 6,?40 -
. o o o o 20 perc.
0
o
0
QA & loc Publisher Inne PC & Mobile Qutsource /
console co-dev

Dla Umowy o Prace:

6,8 tys. zt kosztu pracodawcy = 5,7 tys. zt brutto na umowie = 4,2 tys. zt netto na reke.
8,8 tys. zt kosztu pracodawcy = 7,3 tys. zt brutto na umowie = 5,3 tys. zt netto na reke.
11,4 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,5 tys. zt brutto na umowie = 6,8 tys. zt netto na reke.
12,1 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,1 tys. zt brutto na umowie = 7,2 tys. zt netto na reke.
12,6 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,5 tys. zt brutto na umowie = 7,5 tys. zt netto na reke.
13,2 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,9 tys. zt brutto na umowie = 7,8 tys. zt netto na reke.

" Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Staz w branzy

Dane wskazuja, ze zarobki rosng wraz ze stazem w branzy i z piastowanym stanowiskiem,
przy czym goérny putap zarobkow rosnie szybciej niz mediana. W pordwnianiu z rokiem
poprzednim, wzrosty mediany zarobkéw oséb ze stazem 3-10 lat, natomiast zarobki oséb ze
stazem ponizej 2 lat zmalaty.?

Posiadane doswiadczenie a wysokos$¢ wynagrodzenia®
(w latach)

30,000
fo) 80 perc.
25,000
20,000 @] 18,163
— Mediana
15,000
15,000 —
© 20 perc
10,000 © |
10,000 — (0]
6,720
— o}
5,000 o
0
0-2 3-5 6-10 11+

Dla Umowy o Prace:

6,7 tys. zt kosztu pracodawcy = 5,6 tys. zt brutto na umowie = 4,1 tys. zt netto na reke.

10 tys. zt kosztu pracodawcy = 8,3 tys. zt brutto na umowie = 6 tys. zt netto na reke.

15 tys. zt kosztu pracodawcy = 12,5 tys. zt brutto na umowie = 8,8 tys. zt netto na reke.
18,2 tys. zt kosztu pracodawcy = 15,1 tys. zt brutto na umowie = 10,6 tys. zt netto na reke.

& Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Stanowisko

Ogolnie rzecz biorgc, zarobki rosng wraz z poziomem stanowiska. Dane sugeruja, ze nazwy
pozycji senior, coordinator, ekspert i lead mogg oznaczacé rézne rzeczy zaleznie od firmy i ze
jasny podziat na Sciezke ekspercky i liderskg wystepuje jedynie w wiekszych firmach. Na
kolejnych stronach prezentujemy dane szczegotéwe.

Kategoria C-Level tgczy szefow zespotéw indie i prezeséw duzych firm, co moze ttumaczyc¢
duzy rozrzut deklarowanych zarobkéw.®

Poziom stanowiska a wysokos¢ wynagrodzenia - zbiorczo*

o]
30,000
fo) 80 perc.
O
o 20,000
20,000 — 17,500
16,050 16,000 )
— Mediana
(o]
10,062 o
(]
10,000 6,660 — (0] o) 20 perc.
— (o]
(@]
0
Junior Mid / Senior / Expert / Lead Principal / C-Level
Specialist Coordinator Director

Dla Umowy o Prace:

6,7 tys. zt kosztu pracodawcy = 5,5 tys. zt brutto na umowie = 4,1 tys. zt netto na reke.
10,1 tys. zt kosztu pracodawcy = 8,8 tys. zt brutto na umowie = 6,3 tys. zt netto na reke.
15 tys. zt kosztu pracodawcy = 12,5 tys. zt brutto na umowie = 8,8 tys. zt netto na reke.

16 tys. zt kosztu pracodawcy = 13,3 tys. zt brutto na umowie = 9,4 tys. zt netto na reke.
17,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 14,5 tys. zt brutto na umowie = 10,2 tys. zt netto na reke.
20 tys. zt kosztu pracodawcy = 16,6 tys. zt brutto na umowie = 11,6 tys. zt netto na reke.
25 tys. zt kosztu pracodawcy = 21 tys. zt brutto na umowie = 14,5 tys. zt netto na reke.

® Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Dane sugeruja, ze o ile zarobki na poziomach Senior i Coordinator sg podobne, z mediang
ok. 16 tys. zt kosztu pracodawcy, o tyle Eksperci zarabiajg zauwazalnie lepiej niz Leadzi
(18,5 tys. zt a 15 tys. zt) a Dyrektorzy lepiej niz Pryncypatowie (25 tys. zt a 20 tys. zt)."°

Jednym z mozliwych wyjasnien jest to, ze w czesci firm pozycja Leada jest funkcyjna i nie
zawsze zwigzana z konkretnym doswiadczeniem czy stazem pracy.

Poziom stanowiska a wysoko$¢ wynagrodzenia - $ciezka ekspercka *

30,000 © o 80 perc.
25,000
© 20,000
20,000 18,500 — Mediana
16,100 —
15,000 o
10,062 ©
@] @) 20 perc.
10,000 —
6,660
— o
5,000 ©
0
Junior Mid / Specialist Senior Expert Principal
Poziom stanowiska a wysoko$¢ wynagrodzenia - $ciezka liderska *
50,000
(o]
40,000
30,000 25,000
o 80 perc.
o —
= 17,500
20,000 16,000 ’
15,000 — Mediana
@]
o
(e} 20 perc.
10,000 o
0
Coordinator Lead Director C-Level

1% Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Rodzaj umowy

Najmniej zarabiajg osoby na umowach o dziefo i zleczenia: potowa z nich odpowiednio mniej
niz 7 tys. zt. i 7,3 tys. zt (spadek w poréwnaniu z zesztym rokiem). Potowa oséb na umowie o
prace zarabia mniej niz 13,2 tys. zt (a potowa wiecej). Najwiecej zarabiajg osoby na B2B:
potowa z nich wiecej niz 14,5 tys. z+."

Rodzaj umowy a wysoko$¢ wynagrodzenia*

o
20,000 le) 80 perc.
14,500
13,200 — Mediana
O —
o
10,000 7,000 7,320 o o 20 perc.
O
O
0
Umowa o Umowa Umowa o B2B
Dzieto Zlecenie Prace (faktura)

Jak te kwoty przekfadajg sie na dochdd do dyspozyciji?

e Na Umowie Zlecenie, 7 tys. zt kosztu pracodawcy = 4,5 tys. zt netto (dla os6b nigdzie indziej
nie zatrudnionych) a 7 tys. zt netto (dla studentow).

e Na Umowie o Dzieto (50% kosztu uzyskania przychodu) 7,3 tys. zt kosztu pracodawcy = 6,8
tys. zt netto na reke. Skladka na dobrowolne ubezpieczenie zdrowotne w NFZ wynosita w
maju 786 zt.

e Na Umowie o Prace, 13,2 tys. zt kosztu pracodawcy = 11 tys. zt brutto na umowie = 7,8 tys. zt
netto na reke.

e Na B2B, 14,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 14,5 tys. zt netto na fakturze = ok. 11 tys. zt po PIT
i ZUS w przypadku ryczattu 8,5% lub ok. 10 tys. zt w przypadku linidwki lub skali podatkowe;.

" Tylko wynagrodzenia os6b zatrudnionych w Polsce
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Pteé

Potowa kobiet zarabia mniej niz 10,8 tys. zt, podczas gdy dla mezczyzn ta warto$¢ to 12,6
tys. zt. Co pigty mezczyzna zarabia ponad 19,5 tys. zt, podczas gdy u kobiet ta wartos¢ to 17
tys. zt. Co pigty mezczyzna zarabia ponizej 8 tys. zt, a co pigta kobieta mniej niz 6,8 tys. zt.2

W poréwnaniu z danymi zesztorocznymi, luka ptacowa miedzy kobietami a mezczyznami
zmniejszyta sie z 22% do 13%.

Pleé a wysokos¢ wynagrodzenia*

25,000
20,000 o) 80 perc.
o
15,000 12,600
o
10,800 — Mediana
8,910 —
10,000
[e) 20 perc.
o
5,000 o
0
Inna Kobieta Mezczyzna

Dla Umowy o Prace:
e 8,9 tys. zt kosztu pracodawcy = 7,4 tys. zt brutto na umowie = 5,3 tys. zt netto na reke."
e 10,8 tys. zt kosztu pracodawcy = 8,9 tys. zt brutto na umowie = 6,4 tys. zt netto na reke.
e 12,6 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,5 tys. zt brutto na umowie = 7,4 tys. zt netto na reke.

12 Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
'* Proba 0s6b o zadeklarowanej ptci innej niz K/M jest zbyt mata, by wyciggac istotne wnioski.
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Specjalizacja

Jesli patrze¢ na mediane zarobkdw, najlepiej zarabiajg osoby pracujgce w specjalizacjach
Produkcija (16 tys. zt) i Code (14 tys. zt), w $rodku stawki plasuje sie Design (12 tys. zt) i Art
(11,5 tys. zt), a najmniej zarabia QA (8,1 tys. z).

Gdy spojrzymy na gorny putap zarobkéw w branzy, najlepiej wypada Produkcja i Code,
gdzie co pigta osoba deklaruje zarobki ponad 23 tys. i 22 tys. zt miesiecznie.

Analizujgc te dane warto wzigé pod uwage rodzaj umowy. Wsrdéd programistow relatywnie
czestsza jest wspotpraca na B2B niz UoP, co przektada sie na nizsze koszta pracodawcy
przy podobnych kwotach przelewanych na konto. Dla poréwnania w Produkcji i Designie
udziat UoP i B2B jest podobny, a w QA przewaza Umowa o Prace.™

Specjalizacja a wysoko$¢ wynagrodzenia*

25,000
o) 80 perc.
o
20,000 o
o o 16,000
14,000 — Mediana
15,000
© 10,000 . —_—
20 .
10,000 8,100 o © v
@]
] (@]
@]
@] o]
5,000
0
QA Audio Art Design Code Production

Dla Umowy o Prace:

8,1 tys. zt kosztu pracodawcy = 6,7 tys. zt brutto na umowie = 4,9 tys. zt netto na reke.
11,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,5 tys. zt brutto na umowie = 6,8 tys. zt netto na reke.
12 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,7 tys. zt brutto na umowie = 7,1 tys. zt netto na reke.
14 tys. zt kosztu pracodawcy = 11,6 tys. zt brutto na umowie = 8,3 tys. zt netto na reke.
16 tys. zt kosztu pracodawcy = 13,3 tys. zt brutto na umowie = 9,4 tys. zt netto na reke.

4 Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Praca zdalna

Prawie potowa ankietowanych (49%) pracuje w trybie zdalnym, prawie jedna trzecia (32%)
pracuje w trybie hybrydowym, a pozostali (19%) w trybie stacjonarnym, w biurze.

wedtug trybu pracy

Zdalnie

257

Hybrydowo

Stacjonarnie 149

Wiekszos¢ ankietowanych (64 %) miato wptyw na tryb, w jakim pracuja.

wedtug mozliwosci wyboru trybu pracy

Maj wybor 511

Odgoérna decyzja

Dla 76% os6b pracujgcych zdalnie jest to najbardziej preferowany tryb pracy. Dla os6b
pracujgcych hybrydowo 64% deklaruje, ze preferujg ten tryb pracy. Zas wsrdod osob
pracujgcych w petni z biura, jedynie 50% uznaje ten tryb pracy za swoj preferowany.

preferowany tryb pracy

Stacjonarnie Hybrydowo Zdalnie
Stacjonarnie 50% 36% 15%
aktualny
tryb  Hybrydowo 15% 64% 21%
pracy
Zdalnie 3% 22% 76%

Catosciowo najwiecej odpowiedzi preferuje tryb zdalny (46%) a najmniej stacjonarny (15%).
wediug preferowanego trybu pracy

371

Zdalnie

304

Hybrydowo

Stacjonarnie 123
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Potowa o0sdb pracujacych w petni stacjonarnie zarabia mniej niz 10,5 tys. zt (wedtug kosztu
pracodawcy), podczas gdy dla pozostatych pracy zdalnej i hybrydowej mediana plasuje sie
w okolicach 13 tys. zt."®

Tryb pracy a wysokos$é wynagrodzenia*

20,000 o
o 80 perc.
O
19,000 13,000 12,600
10,500 — Mediana
10,000 ]
© o) 20 perc.
O
5,000
0
Stacjonarnie Hybrydowo Zdalnie

Dla Umowy o Prace:
e 10,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 8,7 tys. zt brutto na umowie = 6,3 tys. zt netto na reke.
e 12,6 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,5 tys. zt brutto na umowie = 7,5 tys. zt netto na reke.
e 13 tys. zt kosztu pracodawcy = 11 tys. zt brutto na umowie = 7,7 tys. zt netto na reke.

'® Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Bonusy

Sposrdéd osob obecnie zatrudnionych, 20% deklaruje, ze ich firma nie oferuje Zzadnych
bonuséw dla pracownikéw, podczas gdy 80% deklaruje bonusy do pensji. Wiekszo$¢ firm
oferujgca bonusy, oferuje wiecej niz jeden.

780

B nie mam bonusow

mam bonusy

Najczestszymi bonusami sg prywatne ubezpieczenie zdrowotne, Multisport i dofinansowanie
konferencji. Warto zauwazy¢, ze wsrdd bonuséw wymieniane jest ptatne chorobowe, ktére w
tym przypadku dotyczy wspotpracy na bazie innej niz Umowa o Prace.

Prywatne ubezpieczenie
zdrowotne

Multisport

Ptatne chorobowe

Dofinansowanie szkolen i
konferencji

Premie uznaniowe

Premie od wynikéw firmy
Ubezpieczenie na zycie
Program akcyjny

Dodatkowy urlop

Oficjalny system oceny i premii

Krotszy tydzien pracy

157
145
140
96
77
77

28
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Przysztosc branzy

Co trzecia ankietowana osoba (34%) spodziewa sie dalszego pogorszenia warunkéw w
branzy. Co czwarta (24%) oczekuje raczej poprawy. Skrajnych pesymistow (7%) jest ponad
trzykrotnie wiecej niz skrajnych optymistow (2%).

Jak oceniasz przyszitos¢ branzy?
Bedzie duzo gorzej %
Bedzie raczej gorzej 27%
Bedzie bez zmian 41%
Bedzie raczej lepiej 22%

Bedzie duzo lepiej 2%

Najbardziej pesymistyczne sg osoby na stanowiskach seniorskich, najbardziej optymistyczni
juniorzy, dyrektorzy i osoby na poziomie zarzadu.

Ocena przysziosci branzy w podziale na poziom stanowiska ankietowanych
@ Bedzie duzo gorzej @Bedzie raczej gorzej ® Bedzie bez zmian ¢ Bedzie raczej lepiej = Bedzie duzo lepiej
C-Level [N 13%
Principal / Director [E& 29% 4%
Expert / Lead 7% 27%
Senior 10% 20%
Mid / Specialist [GFA 30%

Junior JGFA 27%
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Zestawienia zbiorcze

Statystyki podstawowe dot. ankietowanych

wedlug stazu pracy w branzy

0-2

3-5

6-10

11-20

21+ I 20

wediug rodzaju umowy

B2B (faktura)
Umowa o Prace
Umowa Zlecenie
Umowa o Dzieto
Mieszana

Inna

wedtug plci

Mezczyzna
Kobieta

Inna

4

|7
|

200

661



wedtug specjalizacji

Art

Code

Design

QA

Production
Marketing

Audio

Office & Operations
Management

Other

57

N
~1

N
[=2]

-.
o
—
~

[}

wedtug poziomu stanowiska

C-Level
Director
Principal
Expert

Lead
Coordinator
Senior

Mid / Specialist

Junior

| G
M-
M-

IL
4]

K

103

96

109

31

187

254

350



wedtug wielkosci firmy

1 (freelance) . 13

"B

2-5

6-20

145
21-50

185

50-120 126

120+

wedtug lokalizacji firmy

Polska, Warszawa 312

Polska, poza Warszawg 435

51

Poza Polska

wedtug profilu firmy

PC & console 616

Mobile

-~
~

Outsource / co-dev
QA & loc

Inne

N
U’Iww
_‘O)I

Publisher l 10
VR | 3

wedtug doswiadczenia firmy (ilo$¢ wydanych tytutow)

w
+

468

N
(=]
co

-
ImI
~

o

[{e]
%]
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wediug trybu pracy

Zdalnie 392

Hybrydowo 257

Stacjonarnie 149

wedfug mozliwosci wyboru trybu pracy

287

Wiasny wybér 511

Odgorna decyzja

wedtug preferowanego trybu pracy

Zdalnie

Hybrydowo

123

Stacjonarnie

preferowany tryb pracy

Hybrydowo Stacjonarnie Zdalnie
Stacjonarnie 36% 50% 15%
aktualny
tryb Hybrydowo 64% 15% 21%
pracy
Zdalnie 22% 3% 76%
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Zatrudnienie / bezrobocie

Status zatrudnienia Odsetek bezrobotnych w branzy

my
9%

798

83

mam prace nie mam pracy

Status zatrudnienia - szczegétly
@®nie mam pracy mam prace
wedtug pici
Kobieta 14%
Mezczyzna QRS

Inna 15%

wedtug poziomu stanowiska

C-Level

Principal / Director

Expert / Lead I

Senior
Mid / Specialist

wedlug specjalizacji

.
Audio
Code
Design
Marketing
Production
o

W przypadku pozostafych specjalizacji proba ankietowanych byta zbyt mafa dla wyciggniecia stosownych wnioskéw.
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Podziatl bezrobotnych wedtug pici

63%
34%
Mezczyzna Kobieta Inna

Jak dlugo pracowate/as w branzy?
(w latach)

47%

22%

0-2 3-5

Jakiej pracy poszukujesz?

20%

8%
2%
I

6-10 11-20 21+

w swojej specjalizacji 47%

jakiejkolwiek w branzy

w innej specjalizacji _ 7%
jakiejkolwiek | 6%

29%
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Podzial bezrobotnych wedtug specjalizacji

46%

19% 16%
e e
Art Design Code QA Production

Jak dlugo pozostajesz bez pracy?

(w miesigcach)

34%
0,
25% 8%
1%
2%
|
<3 4-6 7-12 13-24 > 24

Jakie byly okolicznosci utraty pracy?

Zwolnienie

5%
I
Marketing

Zamknigcie firmy _ 8%

1%

Audio

38%



Mobilnos¢ zawodowa

lle razy zmieniates$ prace w ciggu ostatnich 12 miesigcy?

66%

29%

4%
|

1%

lle razy zmieniates$ prace w ciggu ostatnich 5 lat?

33%
30%

27% .
0 1 2

10%

4+

-3
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Czestotliwo$¢ zmiany pracy w ostatnich 5 latach w podziale na specjalizacjg ankietowanych

001 @2-3 @4+

Art 24%

Audio 44%

Code 37%

Design 21%

Marketing 22%

Production 14%

QA 29%

Czestotliwo$¢ zmiany pracy w ostatnich 5 latach w podziale na poziom stanowiska ankietowanych

001 @2-3 @4+

C-Level 31%

Director 59%

Principal 48%

Expert 33%

Lead 39%
Coordinator 21%
Senior 26%
Mid / Specialist 18%

Junior 32%
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Wynagrodzenia w 2025

Lokalizacja firmy a wysoko$¢ wynagrodzenia

40,000
(0]
30,000
20,000
o
20,000 —] o 80 perc.
o 13,250
11,400 12,000

| — o — Mediana

10,000
o (0] (e} 20 perc.

0

Polska, poza Polska, Poza Polska Cata Polska
Warszawg Warszawa

llos¢ tytutow wydanych przez firme a wysoko$¢ wynagrodzenia*®

25,000
20,000 o o
o]
o
15,000 13,250 12,980 o 80 perc.
11,640 — 11,400 [
10,000 7,780
(o] o (0] — Mediana
o
(o) 20 perc.
5,000
0
0 1 2 3+ n/a

* tylko wynagrodzenia 0sob zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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Wielkosé¢ firmy a wysokos¢ wynagrodzenia*®

(ilos¢ pracownikéw)

25,000
0
20,000
14,333 o
15,000 _ | o o
10,000 10,090 10,355
10,000 — — —
@]
o} (e}
5,000 o
0
1 (freelance) 2-5 6-20 21-50

Profil firmy a wysokosc¢ wynagrodzenia*

30,000
o]
20,000 o
o]
11,400 12,210
8,820 — N
10,000 G,§40 N
. o ©
(o]
o
0
QA & loc Publisher Inne PC &
console

* tylko wynagrodzenia osob zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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12,600

50-120

12,600

Mobile

0 80 perc.
15,552
— Mediana
o) 20 perc.
120+
0 80 perc.
13,167
— Mediana
o) 20 perc.

QOutsource /
co-dev



Specijalizacja a wysoko$é wynagrodzenia®

25,000

20,000

15,000

10,000

5,000

8,100

QA

10,000

Audio

11,500

Art

Design

Poziom stanowiska a wysokos¢ wynagrodzenia*

30,000

20,000

10,000

10,480

n/a

6,660

Junior

o
16,100
(o]
10,080

- o]

0]
Mid / Senior
Specialist

* tylko wynagrodzenia 0sob zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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16,000

Expert /
Lead

(o) 80 perc.
(o]
16,000
14,000 — Mediana
o 20 perc.
o
Code Production
o]
o 80 perc.
20,000
— 17,500
— Mediana
(@]
(o) 20 perc.
Principal / C-Level
Director



Posiadane doswiadczenie a wysoko$¢ wynagrodzenia*

(w latach)
30,000
o
25,000
20,000 o 18,163
15,000 N
15,000 —
o
10,000 ©
10,000 — o
6,720
_ | o
5,000 °
0
0-2 3-5 6-10 11+
Rodzaj umowy a wysoko$¢ wynagrodzenia*
o
20,000 o
14,500
13,200
O —_——
o
10,000 7,000 7,320 o o
o
o]
0
Umowa o Umowa Umowa o B2B
Dzieto Zlecenie Prace (faktura)

* tylko wynagrodzenia osob zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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80 perc.

Mediana

20 perc.

80 perc.

Mediana

20 perc.



Pte¢ a wysokos¢ wynagrodzenia*®

25,000
20,000 o 80 perc.
@]
15,000 12,600
@]
10,800 — Mediana
8,910 —
10,000
(o) 20 perc.
o]
5,000 o
0
Inna Kobieta Mezczyzna

Tryb pracy a wysokos¢ wynagrodzenia*

20,000 o
o) 80 perc.
O
15,000
12200 12,600
10,500 — Mediana
10,000 .
© o) 20 perc.
O
5,000
0
Stacjonarnie Hybrydowo Zdalnie

* tylko wynagrodzenia osoéb zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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Przecietne wynagrodzenie kobiet i mezczyzn w zaleznosci od poziomu stanowiska*

Kobieta © Mezczyzna

Principal / Director 21,680 25,938
Expert / Lead 18,512 18,947

Senior 15,954 16,812

Mid / Specialist 10,910 10,984

Junior 6,903 7,484

* tylko wynagrodzenia osob zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
*** wykres pokazuje ilo$¢ ankiet zebranych od danej grupy i mediane wynagrodzenia w tej grupie
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Poréwnanie rok do roku

Specjalizacja a wysokos¢ wynagrodzenia r/r*

Mediana 2024 @Mediana 2025

16,000
Production
15,000

14,000
Code

13,960

12,000
Design
10,833
Art
10,260
Audio
10,500

8,100

8,220

*tylko wynagrodzenia osob zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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Pte¢ a wysokos¢ wynagrodzenia r/r*

Mediana 2024 @Mediana 2025

Mezczyzna

12,000

10,800

Kobieta
10,000

8,910

Inna
9,047

Lokalizacja firmy a wysoko$¢ wynagrodzenia r/r

Mediana 2024 @Mediana 2025

20,000

Poza Polskg
22,510

13,250

Polska, Warszawa
12,500

11,400

Polska, poza Warszawa
10,200

12,000

Cata Polska
11,160

* tylko wynagrodzenia osob zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy



Wielkos¢ firmy a wysoko$¢ wynagrodzenia r/r*

(ilo$¢ pracownikow)

OMediana 2024 @Mediana 2025

15,552
120+
13,200
12,600
50-120
12,000
10,355
21-50
9,656
10,090
6-20
9,000
10,000
9,137
14,333

1 (freelance)

* tylko wynagrodzenia osob zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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Poziom stanowiska a wysokos¢ wynagrodzenia r/r*

Mediana 2024 @Mediana 2025

17,500

C-Level
18,000

20,000

Principal / Director
22,500

Expert / Lead
16,000
Senior / Coordinator
15,360
Mid / Specialist
9,427

6,660

Junior
6,480

* tylko wynagrodzenia osoéb zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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Specjalizacje

Dane zbiorcze dla wszystkich specjalizacji

Liczba ankietowanych: 881

Odsetek bezrobotnych Ankietowani w specjalizacji wedlug pflci
‘ 75%
9 A) 23%
2%
Kobieta Mezczyzna Inna
Najczesciej wybierane umowy
40%
36%
12% 1%
1% 1%
B2B (faktura) Umowa o Prace  Umowa Zlecenie  Umowa o Dzieto Mieszana Inna
Udziat kobiet i mg¢zczyzn na poszczegdlnych poziomach stanowisk
Kobieta © Mezczyzna
C-Level 1% 2%
Principal / Director 4% 6%
Expert / Lead 15% 18%
Senior / Coordinator 16% 26%
Mid / Specialist 48% 38%
Junior 7% 9%
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Bezrobotni w specjalizacji wedtug ptci Pracujacy w specjalizacji wedtug plci

63% 76%

34%

22%
4% 2%
I —
Kobieta Mezczyzna Inna Kobieta Mezczyzna Inna

Przewazajacy tryb wykonywania pracy

49%
32%

Zdalnie Hybrydowo Stacjonarnie

19%

Przecietne wynagrodzenie w zaleznosci od poziomu stanowiska*

25,299

18,739 o0
16,540 :
10,747

7,199 .
Srednia

luka
ptacowa
Junior Mid / Specialist Senior / Expert/Lead Principal / Director C-Level 15%

Coordinator

* warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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Specjalizacja: Art

Liczba ankietowanych: 254

Odsetek bezrobotnych na specjalizacji Art Ankietowani w specjalizacji Art wedtug plci

\
15%

Kobieta
Najczesciej wybierane umowy na specjalizacji Art
42%
30%
19%
8%
B2B (faktura) Umowa o Prace  Umowa o Dzielo  Umowa Zlecenie

0%

Mieszana

68%

1%

Mezczyzna Inna

0%

Inna

Udziat kobiet i mezczyzn na poszczegélnych poziomach stanowisk na specjalizacji Art

Kobieta © Mezczyzna

C-Level 1%

Principal / Director 3% 6%

Expert / Lead 1%
Senior / Coordinator 18%

Mid / Specialist 53%

15%

Junior

9%

16%

26%

42%

* poréwnanie liczebnosci wedtug pfci i poziomu stanowiska opiera sie na matej probie, prosze traktowac je

Z ostroznoscig.

51



Bezrobotni w specjalizacji Art wedtug ptci Pracujacy w specijalizacji Art wedtug plci

53% 71%
47%

28%

1%

Kobieta Mezczyzna Kobieta Mezczyzna Inna

Przewazajgcy tryb wykonywania pracy na specjalizacji Art

62%

24%
14%

Zdalnie Hybrydowo Stacjonarnie

Przecietne wynagrodzenie w zaleznos$ci od poziomu stanowiska*

30,000

18,645 19,397

16,332

10,219

6,462 Srednia
luka

ptacowa

Junior Mid / Specialist Senior/ Expert / Lead Principal / Director C-Level 1 80/0

Coordinator

* wartosci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy

Wedtug danych z tegorocznych ankiet Art jawi sie jako dyscyplina silnie dotknieta
bezrobociem (15%, z czego 47% to kobiety). W stosunku do zesziego roku, deklarowany
udziat kobiet w tej specjalizacji spadt z 42% do 28%, w zwigzku z czym luka ptacowa
zmniejszyta sie z 27% do 18% (wcigz pozostajac powyzej Sredniej).

Trudno powiedzie¢, na ile odpowiada to realiom pracy artystek/6w w catej branzy.

Zebrane dane sugeruja, ze zarobki w specjalizacji Tech Art (mediana 14 tys. zt) sg wyzsze
od zarobkéw w reszcie Artuu (mediana 12,7 tys. zt) jednak z racji na matg probke tech
artystéw (24 ankiety) trudno wyciggac z danych istotne wnioski.
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Specjalizacja: Code

Liczba ankietowanych: 208

Odsetek bezrobotnych na specjalizacji Code Ankietowani w specjalizacji Code wedtug pici

6%

92%

8%
0%

Kobieta Mezczyzna Inna
Najczesciej wybierane umowy na specjalizacji Code
49%
32%
10% 9%
1%
B2B (faktura) Umowa o Prace Umowa Zlecenie Umowa o Dzielo Mieszana

Udziat kobiet i mezczyzn na poszczegdlnych poziomach stanowisk na specjalizacji Code

Kobieta © Mezczyzna

C-Level 1%

Principal / Director 6%

Expert / Lead 25% 15%

Senior / Coordinator 13% 28%

Mid / Specialist 25% 38%
38% 1%

Junior

* poréwnanie liczebnosci wedtug pfci i poziomu stanowiska opiera sie na matej probie, prosze traktowac je
Z ostroznoscig.
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Bezrobotni w specjalizacji Code wedtug ptci Pracujacy w specjalizacji Code wedtug pici

85% 92%

15%
7%
1%

Kobieta Mezczyzna Kobieta Mezczyzna Inna

Przewazajacy tryb wykonywania pracy na specjalizacji
Code

48%

34%

17%

Zdalnie Hybrydowo Stacjonarnie

Przecietne wynagrodzenie w zaleznosci od poziomu stanowiska*

34,723
24,372
19,644
16,000
12,335
7,790 Srednia
luka
ptacowa
Junior Mid / Specialist Senior / Expert / Lead Principal / Director C-Level 1 40/0
Coordinator

* wartos$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy

Wedtug danych z tegorocznych ankiet Code jawi sie jako dyscyplina najbardziej
zmaskulinizowana (92% mezczyzn), silnie preferujgca B2B (49%) i w mniejszym stopniu
dotknieta bezrobociem (6%).

Trudno powiedzie¢, na ile odpowiada to realiom pracy w programistek/dw w catej branzy.
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Specjalizacja: Design

Liczba ankietowanych: 170

Odsetek bezrobotnych na specjalizacji Design  Ankietowani w specjalizacji Design wedtug plci

‘ 75%
9 /0 22%

4%

Kobieta Mezczyzna Inna
Najczesciej wybierane umowy na specjalizacji Design
40%
37%
13%
8%
2%
Umowa o Prace B2B (faktura) Umowa Zlecenie Umowa o Dzieto Mieszana

Udziat kobiet i mezczyzn na poszczegélnych poziomach stanowisk na specjalizacji Design

Kobieta © Mezczyzna

C-Level 3%

Principal / Director 3% 7%

Expert / Lead 17% 12%

Senior / Coordinator 8% 23%

Mid / Specialist 50% 41%
22% 13%

Junior

* porébwnanie liczebnosci wedtug pfci i poziomu stanowiska opiera sie na matej probie, prosze traktowac je
Z ostroznoscig.
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Bezrobotni w specjalizacji Design wedtug plci

69%

19%

Pracujacy w specjalizacji Design wedtug pfci

75%

22%

13%
3%

Kobieta Mezczyzna Inna Kobieta Mezczyzna Inna
Przewazajacy tryb wykonywania pracy na specjalizacji
Design
51%
32%
16%
Zdalnie Hybrydowo Stacjonarnie
Przecietne wynagrodzenie w zaleznosci od poziomu stanowiska*
24,750
17,752
16,617 17.400
10,865
7,567
Srednia
luka
ptacowa
Junior Mid / Specialist Senior / Expert / Lead Principal / Director C-Level 1 20/0

Coordinator

* wartosci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy

Wedtug danych z tegorocznych ankiet Design zmaskulinizowana (75% mezczyzn) ale
jednoczesnie z relatywnie lukg ptacowg ponizej sredniej (12%).

Trudno powiedziec¢, na ile odpowiada to realiom pracy projektantek/6w w catej branzy.

Zebrane dane nie wykazujg istotnych réznic w zarobkach designeréow/ek systemowych i
level designerow (86% populacji) a narracyjnych i pisarzy (14% populaciji).
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Specjalizacja: Production

Liczba ankietowanych: 57

Odsetek bezrobotnych na specjalizaciji

Production

=
9%

Najczesciej wybierane umowy na specjalizacji Production

46%
38%

Umowa o Prace

B2B (faktura)

Umowa Zlecenie

10%

Ankietowani w specjalizacji Production wedtug pfci

63%

37%

Kobieta

Mezczyzna

6%

Umowa o Dzieto

Udzial kobiet i mezczyzn na poszczegdélnych poziomach stanowisk na specjalizacji Production

Kobieta © Mezczyzna

Principal / Director

Expert / Lead

Senior / Coordinator

40%

Mid / Specialist

Junior

35%

20%

5%

6%

31%

23%

31%

9%

* poréwnanie liczebnoSci wedfug pfci i poziomu stanowiska opiera sie na matej probie, prosze traktowac je

Z ostroznoscig.
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Bezrobotni w specjalizacji Production wedlug pici Pracujacy w specjalizacji Production wedtug pici

80%

38%

20%

Kobieta Mezczyzna Kobieta

Przewazajacy tryb wykonywania pracy na specjalizacji
Production

44% 429

13%

Hybrydowo Zdalnie Stacjonarnie

Przecietne wynagrodzenie w zaleznosci od poziomu stanowiska*

20,945

16,908

14,183
12,600

Junior Mid / Specialist Senior / Coordinator Expert / Lead

* wartosci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy

62%

Mezczyzna

32,608

Principal / Director

Srednia
luka
ptacowa

-5%

Wedtug danych z tegorocznych ankiet Produkcja jawi sie jako dyscyplina silnie, jak na
gamedev, sfeminizowana (38% kobiet) i preferujgca wspoétprace hybrydowa (44%). Zebrane
w tym roku dane sugeruja, ze jest to jedyna specjalizacja, w ktorej kobiety zarabiajg Srednio
wiecej niz mezczyzni — choé moze to by¢ spowodowane relatywnie niewielkg liczebnoscig

probki.

Trudno powiedziec, na ile odpowiada to realiom pracy w producentek/ow w catej branzy.
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Specjalizacja: QA

Liczba ankietowanych: 109

Odsetek bezrobotnych na specijalizacji QA Ankietowani w specjalizacji QA wedtug plci
68%
w
6%
8%
Kobieta Mezczyzna Inna

Najczesciej wybierane umowy na specjalizacji QA

50%

0,
25% 22%

2%

Umowa o Prace Umowa Zlecenie B2B (faktura) Umowa o Dzielo

Udziat kobiet i mezczyzn na poszczegdélnych poziomach stanowisk na specjalizacji QA

Kobieta © Mezczyzna

Expert / Lead 12% 25%

Senior / Coordinator 8% 29%

Mid / Specialist 52% 38%
Junior 28% 7%

* porébwnanie liczebnosci wedtug pfci i poziomu stanowiska opiera sie na matej probie, prosze traktowac je
Z ostroznoscig.
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Bezrobotni w specjalizacji QA wedtug pici Pracujacy w specjalizacji QA wedtug ptci

67% 68%

24%
17% 17%
8%

Kobieta Mezczyzna Inna Kobieta Mezczyzna Inna
Przewazajacy tryb wykonywania pracy na specjalizacji QA

40%

32%
28%

Stacjonarnie Hybrydowo Zdalnie

Przecietne wynagrodzenie w zaleznosci od poziomu stanowiska*

11,678
10,764
8,487

5,911

Srednia
luka

ptacowa
19%

Junior Mid / Specialist Senior / Coordinator Expert / Lead

Wedtug danych z tegorocznych ankiet QA jawi sie jako dyscyplina silnie preferujgca Umowe
o Prace (50%), cho¢ udziat UoP zmniejszyt sie 0 11% w poréwnaniu do zesztego roku. Jest
to specjalizacja najsilniej preferujaca prace stacjonarng i hybrydowg (tylko 28% zdalnie) i z
relatywnie wysokg lukg ptacowg (19%).

Trudno powiedziec¢, na ile odpowiada to realiom pracy w QA w catej branzy.
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Dodatek: wypowiedzi jakosciowe

Ankieta dawata mozliwos¢ dodania wtasnego komentarza. Ponizej prezentujemy zebrane
odpowiedzi, w nieobrobionej formie.

Komentarze o stanie branzy

e Banka jest ewidentnie w trakcie pekania, wreszcie konczy sie epoka klonow.

e Bedzie duzo gorzej w przeciggu najblizszych 5 lat, Al pogorszy sytuacje pracownikow,
ale to problem nie tylko gamedevu ;).

e Branza ma wiecej kadr niz potrzebuje, po prostu sg rozsiani po projektach, ktére nie
powinny by¢ realizowane. Zwolnienia to zrzucanie przerostéw, konsekwencja a nie
kryzys.

e Bylam na wielu rozmowach, nikt nie zgadza sie na 4 dni pracy gdy pytam, prawie nikt nie
oferuje UOP (nie tam gdzie akurat znalaztam prace) mimo ze umiem ciggle wiecej i
wszyscy mnie chwata to ciggle musze udowadniac ze jestem midem , chciatabym mie¢
moc L4, chciatabym moc nie udowadniac ciggle nic nikomu i nie ba¢ sie ze mnie wywala

e Ciesze sig, ze mam prace w tak trudnym okresie i wreszcie mam prace w firmie ktéra ma
wydane prawie 20 gier wiec nie czuje ze za chwile moje miejsce pracy péjdzie z torbami.
Moje dwie poprzednie firmy nie istniejg juz a projekty, chociaz wydane, staty sie
abandonware i przykro sie na to patrzy. Dzieki za robienie tej ankiety co roku, uwazam,
ze to bardzo wazne zebySmy zbierali takie dane.

e Ciezko powiedzie¢ jak bedzie ale jezeli pewne firmy nie zmienig podejscia do
pracownikéw tj. nie przestang ich traktowac jak cyferki w tabelce to skornczg marnie bo
na chwile obecng wiem ze mimo beznadziejnej sytuacji w branzy kolejne osoby wolg
odejsc i zy¢ z oszczednosci by ztapaé inna prace niz pracowaé w danej firmie.
Beznadziejne zarzadzanie jest coraz to powszechniejsze juz nie wspominajgc o
wybujatych ego prezesow oraz producentéw ktorzy majg zdecydowanie mniejsze
doswiadczenie w branzy niz wiekszos¢ pracownikéw w firmie a zachowujg sie jakby to
byli nie wiadomo jakimi specjalistami, a tak naprawde sg miernymi producentami ktorzy
nie potrafig prowadzi¢ projektow. Kolejng bolgczka sg beznadziejne pomysty z dupy
ktére sg ,przegadywane” na ,spotkaniach” ktére natomiast zabierajg czas rzeczywistej
pracy. Chaos w jakim pracujg aktualnie firmy jest straszny i za jaki$ czas moze by¢ tak
ze tym firmom zostang tylko studenci bo nikt szanujacy sie nie bedzie chciat przyjs¢, a
osoby z wieloletnim stazem bedg wolaty sie przebranzowic¢ niz pracowac w takiej
atmosferze nagonki i szczucia oraz kétka wzajemnej adoracji. Na prawde mogtbym
napisa¢ sporo na temat tego jak chujowo (jak sie zrobito po beznadziejnych decyzjach
bo wczesniej byto ok) jest w niektérych firmach ale szkoda sobie strzepi¢ ryja. Prawda
jest taka ze jest to mate srodowisko i wiekszos¢ sie zna a jak nie zna to wiadomosci
rozchodzg sie drogg pantoflowg i jeden drugiego ostrzega przed dang firmg. Mam
nadzieje ze to januszowanie jakie aktualnie ma miejsce w niektorych firmach sie skonczy
a jak nie to wywalg sie na ten gtupi ryj a fajne osoby znajdg gdzie$ indziej prace gdzie sg
naprawde doceniane za swoje umiejetnosci a nie gnebione za to Ze majg inne zdanie.

e Czas pokaze, od 3 lat jest coraz stabiej ale chyba sie wszystko powoli odbija od dna.
Mobile bardzo mocno wchodzg obecnie, troche mam flashbacki z poczatku pracy bo 11
lat temu byt ztoty okres dla mobilek, a potem to sie odwrocilo
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Dalej nie ma pewnosci jak wplynie rozwdéj Al na programistow. Czy zostang Seniorzy a
mid i junior zamienig sie w prompter programistéw? Generalnie dobrze poszerzac
horyzonty by moéc pracowac w réznych obszarach w gamedev.

Firma zamrozita podwyZzki na czas nieokreslony. Brakuje mi troche w ankiecie pola na
ostatnig podwyzke i ogélne zadowolenie z ptacy

Firmy outsourcingowe QA w Polsce to dramat, jesteSmy dymani

Gamedev przechodzi przez fluktuacje ktére mam wrazenie nie sg za bardzo pozytywne.
zmienne potrzeby dot QA sprawiajg ze niektérzy testerzy dostajg prace na msc by
straci¢ jg w kolejnym. Mimo ze w moim otoczeniu staram sie dbac o ludzi i widze ze inni
w moim otoczeniu tez o nich dbajg nie obce sg mi historie o tym jak kto$ zmienit projekt
szukajac lepszych prospektow tylko po to by po paru miesigcach projekt upadt lub sie
skonczyt a ktos tg prace stracit.

Gamedev zmierza w ztg strone, chciatbym wréci¢ do poprzedniej firmy i stanowiska
(przede wszystkim pieniedzy) lecz niestety juz nie istnieje

Globalny brak zrozumienia przez firmy ze muszg zatrudnia¢ Junioréw zeby branza
mogta sie poprawnie rozwija¢, ze bycie Juniorem nie oznacza braku zdolnosci tylko brak
doswiadczenia. Ze w branzy gier bardzo szybko mozna wej$¢ na wystarczajgcy poziom
doswiadczenia i praktycznie ptaci sie¢ Midowi za bycie Juniorem po tylko kilku miesigcach
i pozniej Seniorowi jak Midowi. Pewnie rozumiecie o co mi chodzi. No i ze wymaog jezyka
angielskiego w wielu pracach jest niezrozumialy jezeli nie daje sie stawek zagranicznych
bo jezeli moge pracowac po angielsku w Polsce to czemu nie lepiej pracowac za granicg
za wiekszg stawke nawet zdalnie. Nie méwigc o fakcie ze nie ma powodu dla wielu firm
zeby angielski byt w ogdle potrzebny, chociaz tez mam wrazenie ze ludzie tworzgcy
zgtoszenia mogag nie rozumie¢ ze tworzgc je w petni po angielsku lub dajagc w
wymaganiach B2 itd. odstraszajg ludzi a tak naprawde chodzi tylko o czytanie
dokumentacji, szczerze nie wiem.

Gorzej by¢ nie moze
https://knowyourmeme.com/memes/hey-friend-listen-its-gonna-get-way-worse

| can see there's a better situation on the market than it was in late 2023/early 2024 for
sure. But it's hard to tell if the situation will pick up.

It will definitely get worse thanks to Al advancements and extremely high competition.
Only the best creators will survive and those who adapt early.

jebag ai

Jesli korporacje nie odpuszczg, (nad)uzywanie S| wymiecie specjalistow do innych
branz, zostang zo6itodzioby ,poprawiajgce” po maszynie.

Jest absolutny regres jesli chodzi o prace zdalng. Nagle kazdy zapomniat o ponad
dwdch latach pandemii kiedy okazato sie ze da sie pracowac zdalnie i wydajnosc na tym
nie cierpi. Nagle wiekszos¢ firm wymaga pracy z biura BO TAK bo nie ma innego
uzasadnienia. Poza tym panowie prezesi dalej podejmujg zte decyzje biznesowe i kiedy
przychodzg konsekwencje to ponoszg je szeregowi pracownicy i to oni sg zwalniani a nie
Ci ktérzy te zte decyzje podejmowali.

Jest ciezko i dotujgco, mysle o przebranzowieniu, ale to tez nie jest takie "hop siup" bo
by ztapac¢ prace z wyzsze stawki i mie¢ czas wtedy na nauke to trzeba miec¢
doswiadczenie, a bez doswiadczenia fapie sie wszystko co popadnie i wtedy nie ma sie
czasu, za to klepie sie najnizszg krajowg. Mimo tego ze mam wieksze doswiadczenie
wieksze szanse na zatrudnienie majg studenci za nizsze stawki, brak higieny pracy i to
ze pamietajg wszystkie lizniete programy na studiach :/

Jest ciezko. Jedziemy dalej
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jest dobrze tylko trzeba zapierdalaé

Jest tragicznie. Nawet jesli bedzie gorzej, to nie ma to juz wiekszego znaczenia. Mozna
tylko liczy¢, ze bedzie lepiej.

Kiedy zaczynatem prace jakies$ 20 lat temu jedna osoba musiata umieé jak najwiecej,
obecnie kompetencje ulegty rozwodnieniu co wcale mnie nie dziwi bo ilos¢ choéby softu
jest ogromna, jednak jesli jedna osoba specjalizuje sie tylko w tworzeniu materiatow i
niczego innego to niestety ale mamy prostg odpowiedz na kryzys w branzy. To moje
zdanie niekoniecznie celne jednak tak to widze.

Liczylem, ze ten rok przyniesie wieksza poprawe, a nadal slychac o kolejnych
zwolnieniach.

W zlym czasie zdecydowalem sie na te branze, ale marzylem o niej praktycznie od
pierwszego zagrania na Commodore 64 ktore dostalem na komunie w 92"

Ludzie lubig powtarzac, ze kryzys w naszej branzy trwa, ze sie skonczy w 2026 roku.
Nie wierze w to. Moim zdaniem kryzys juz sie skonczyt, a to w czym obechie zyjemy, to
po prostu nowa rzeczywistos¢ game devu. Wielkie studia bedg powoli wyprzedawac
swoje |IP oraz znacznie redukowac etaty. Mate firmy bedg sie zamykac, a najwiekszy
potencjat majg obecnie srednie firmy Indie, ktére oferujg nowe pomysty, oraz sg mniej
zalezne od inwestoréw. Coraz mniej firm bedzie wychodzito na gietde, ze wzgledu na
ryzyko przejecia oraz zaleznos¢ od inwestorow w wiekszym stopniu. Game dev nie
przechodzi obecnie ewolucji, a regres. Ten regres jest brutalny, ale tez zdrowy.
Wyprodukowalismy za duzo Juniorow, a za mato ekspertow. Nadmuchane budzety
zaréwno produkcji jak i pracownikow, stworzyty nierealne oczekiwania zaréwno wobec
jakosci produktu, czasu wykonania oraz ogdlnie, wzgledem catej branzy.

Mam nadzieje, ze bedzie lepiej. W obecnej pracy konczy sie projekt i mam perspektywe
utraty pracy (ja i caly méj 40 osobowy zespot)

Miatem stycznosc¢ przetrzec¢ sie o firme, ktdéra robita gry dla Playwaya, nie byto to
najprzyjemniejsze doswiadczenie. Koledzy z branzy, ktorzy pracowali w roznych studiach
tez mieli mieszane odczucia wobec pracy w gamedevie. To sktonito mnie do przemyslen,
ze raczej nie warto pchac sie w gamedev za takg cene stresu, niestabilno$ci, oraz co
najwazniejsze srednie zarobki, teraz bardziej sklaniam sie ku rozwigzaniom biznesowym.
Moim zdaniem czes$¢ duzych studiéw z bardzo rozbudowanymi strukturami mogg mieé
spory problem. Mniejsze studia z doswiadczonym teamem tworzgce gry mniejszym
kosztem mogg zyskiwa¢ na aktualnej sytuaciji.

Moje doswiadczenie odnosi sie gtdbwnie do pracy outsourcingowej w ktorej masowych
zwolnien nie widaé¢ az tak jak wewnetrznie. A mogqg by¢ to ogromne liczby pracownikéw
gdy duzy klient zamyka sie i zamyka na raz kilka do kilkunastu projektow.

Moze warto cos wspomnie¢ o tym czy ktos musiat pracowac w innej branzy przez brak
zatrudnieh w gamedevie

Mozliwe, ze wszystko co byto kiedys piekne musi czasami umrzeé aby na nowo sie
narodzi¢. Miejmy nadzieje, ale powiadaja, ze nadzieja matkg gtupich.

mysle ze bedzie podobnie na rynku bo gier robi sie tyle samo lub wiecej niz do tej pory
Mysle ze do korica tego roku bedzie Zle, a od przysztego branza moze zacznie sie nieco
odbijac.

Mysle, ze aktualne trendy jeszcze sie utrzymajg przez dtugi czas

Mysle, ze dotek juz za nami i powoli sie bedzie poprawiac ;)

Mysle, ze gorzej by¢ nie moze i raczej wyjdziemy z kryzysu predzej czy pézniej.
Zaktadatbym, ze obecne sukcesy na rynku AA (Clair Obscur, South of Midnight) sprawiag,
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ze bedziemy zmierzac raczej w tym kierunku, a tylko nieliczne studia AAA bedg trzymac
kilkusetosobowe teamy.

Nie byto na to miejsca w ankiecie, wiec dodam, ze mdj obecny pracodawca nie wyptaca
pensji na czas. Raz zdarzyto sieg, ze pensja nie byta wyptacana przez 3 miesigce. W tej
chwili trwa podobna sytuacja i wszyscy pracownicy nie otrzymali jeszcze pensji za co
najmniej 3 miesigce.

Nie mozna podac w ankiecie ille miesiecy sie pracuje u pracodawcy, trzeba w latach.
Obecnie firmy padajg jak kaczki.

Nie ptacg mi od 2 miesiecy w ogole, a od roku nie dostatem wyptaty na czas:(

Nie planuje kontynuowania pracy w branzy.

nie wspominajgc juz o wszystkich fikotkach dziejgcych sie na rekrutacjach, bezptatnych
art testach, procesach ciggnacych sie 4 miesigce, by na kohcu sie rozejs¢

Niestety branza przechodzi ciezkie czasy i na razie nic nie wskazuje, zeby sytuacja miata
sie w najblizszym czasie poprawic.

No c6z banka pekta, czes¢ oséb musi sie wykruszy¢ z branzy bo jest za duzo chetnych
jak na tyle miejsc pracy. Jestem jedna z tych oséb. Nie zamierzam wracac.

Obecnej pracy szukatem 8 miesiecy. Tyle tez czasu spedzitem na bezrobociu. Dopiero
caty kwiecien przepracowatem wtasnie tu gdzie jestem. 6 lat doswiadczenia jako tester,
przy miedzy innymi takich projektach jak Cyberpunk czy SGWC, znajomos$¢ trzech
silnikdw i zdolnos¢ programowania w kierunku automatyzaciji, dalej przynosity tylko
odmowy nie tylko z polskich gigantéw gamedevu ale i mniejszych firm. Nie méwigc juz o
jakichkolwiek perspektywach przejscia do powaznego IT. Czynnikéw, kiére mogty
wptyng¢ na obecng sytuacje jest wiecej niz tylko covid, na ktéry wszyscy zrzucajg wine.
Najgorsze jest to, ze ponizej managementu obrywa sie wszystkim po rowno, niezaleznie
od stazu i umiejetnosci. Wspdtczuje wszystkim, ktérzy dopiero zaczynajg swojg przygode
w branzy.

Odkad zaczagtem prace jako designer, prawie dekade temu, nie widziatem jeszcze tak
ztej sytuacji w gamedevie, jaka ma miejsce teraz. Nie ma tygodnia, zeby ktorys znajomy
nie zostat zwolniony (sam zostatem zwolniony z firmy, w ktérej dorabiatem jako
freelancer). Ogtoszen w designie jest jak na lekarstwo. W tych nielicznych mozna
zauwazy¢ spadek oferowanych wynagrodzenh i odejscie od pracy zdalnej. Sytuacja
pogarszata sie przez kilka ostatnich lat i poki co ze swojej perspektywy nie widze
poprawy i jest tylko gorzej. To wszystko, w potgczeniu z rewolucijg, jakg przyniosg
narzedzia wspomagane Al, nie pozwala zachowa¢ optymizmu.

Ogodlnie, w branzy bedzie lepiej od strony i jakosci gier i jakosci pracy, ale nie dla
wszystkich i nie po réwno. | bedzie nas mniej pracujgcych przy produkcji gier (czy
szerzej rozrywki), przynajmniej pracujgcych w rozumieniu mozliwosci wytagcznego
utrzymania sie z tej branzy. Przyszli juniorzy beda potrzebowali umiejetnosci obecnych
tworcow z 2-3 latami doswiadczenia, zeby dostac sie do branzy. Nie tylko z powodu Al,
ale przede wszystkim ze zmieniajgcego sie profilu produktow i ich cyklu zycia - a co za
tym idzie, budzetéw. Obecne budzety AAA sg nie do utrzymania, nie ma zwyczajnie na
rynku zbyt wielu inwestoréw chetnych do wtopienia kilkuset milionow $$$ z obietnicg
produktu na ,moze za 5 lat, i bez gwarancji sukcesu". Zaréwno publiszerzy, jak i platform
holderzy przestawig sie na tytuty AA i mniejsze, majac dostownie kilka flagowcow AAA w
katalogu. To z resztg juz sie dzieje. Gracze tez wolg mniejsze, ale lepiej dopicowane
projekty - a duzo tatwiej jest dopicowad, i utrzymywac, relatywnie mniejszg skale projektu
niz ,open world ARPG z komponentem live service na 100h rozgrywki". Tylko to zacznie,
sitg rzeczy, cig¢ wielkosci teamow. 30-50 osob pracujgcych na ekwiwalencie obecnego
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budzetu amerykanskiego AA bedzie za niedtugo uwazane za duzy team i drogi projekt.
Standardem bedg kilkunastoosobowe, dla gier na 20h, produkowanych w 2-3 lata. Samo
Al sie dobrze w ten trend wpisuje, bo pozwala zautomatyzowac sporg czes$¢ drobnych
ale upierdliwych taskéw, a zakres tego co Al potrafi sie caty czas zwigksza. Al w rekach
seniora jest naprawde sporym game changerem. To jest rewolucja w produkcji na miare
powstania i spopularyzowania Unity czy Unreala, i ich assetowych ekosysteméw i
sklepow. Z podobnych z resztg powodow - oszczednos¢ czasu aka budzetu.

Ostatnie pytanie ma potencjat na rozszerzenie, by zbadac jakie sg nastroje pracownikéw
w stosunku do kierunku w jakich zmierza firma czy tez projekt nad ktéorym konkretnie
aktualnie pracujg oraz jaka jest ich Swiadomos¢ dotyczgca planow firmy w stosunku do
nich samych i czy ma to wptyw na ich nastawienie do firmy i np. Jak przektada sie to na
plany zmiany pracy oraz jak czeste sg sytuacje, gdy pracownicy aktywnie szukajg
nowych inicjatyw w trakcie pracy nas czyms lub mimo wszystko zostajg przy swoim
projekcie do konhca.

Patrzagc na swiatowy stan segmentu AAA i statystyki odno$nie aktywnych graczy w
tytutach AAA w poréwnaniu do gier AA/studiéw niezaleznych, ilos¢ zamykanych studiow
tego segmentu, pomimo wydania gier odnoszgcych sukces i uznanie graczy, sprawia, ze
sg mysli typu "jutro to moze dotkng¢ mnie". Ciezko z takg myslg na zadowolenie z pracy
i planowanie dalekorozwojowe.

Ptaca minimalna wzrasta, ale stawki wynagrodzenie niezbyt. Sg duze dysproporcje.
Wiem od znajomych ze ludzie bez doswiadczenia majg wielki problem z wejsciem do
branzy bo wszedzie sg potrzebni ludzie juz z duzg wiedza.

Praca zdalna byta wywalczona. Generalnie firma prébuje zmusi¢ ludzi do powrotu do
biura. Cze$¢ osab, ktéra nie chciata wrécic, zostata zwolniona/zwolnita sie. Jesli bedg
ponowne naciski i wszystkim zabiorg prace zdalng, to ja tez strace zatrudnienie.

Pracuje na stawce godzinowej, moje zarobki wahajg sie o ponad tysigc ztotych miedzy
najlepszym, a najgorszym miesigcem w roku.

Prawdopodobnie porzuce szukanie pracy w gamedev ze wzgledu na to ile wysitku,
nadgodzin i wtasnej nauki poswiecitem na prace, ktéra teraz nie pozwoli mi na wiecej niz
Zycie z miesigca na miesigc. Moja poprzednia pensja jest obecnie nieosiggalna, mimo
inflacji, a nawet nizsze stawki sg obecnie odrzucane w studiach indie.

Przez te 8 lat miatam okazje obserwowac jak sytuacja tylko staje sie duzo gorsza. Mo;j
zespot zostat zredukowany z pieciu oséb do dwdch, identyczne wyglada stan w catej
firmie. Jest bardzo trudno znalez¢ prace w moim zawodzie, w duzym stopniu wptywa na
to dostepnos¢ Al.

Przez to, ze dotgczytem do branzy gier w momencie, kiedy zaczynat sie kryzys nie mam
zadnej wydanej gry po prawie 4 latach w branzy przez co czuje, ze nie jestem idealnym
kandydatem dla innych firm, nawet pomimo mojego doswiadczenia i portfolio. Mam
wrazenie, ze firmy chca tylko ludzi, ktérzy moga sie pochwali¢ wydanymi grami, a ludzie
ktérzy sg w branzy relatywnie krétko czesto takich projektow nie majg czesto przez
kryzys. Mam nadzieje, ze cos sie poprawi w gamedevie, ale juz zaczynam mysle¢ o
pracy w zupetnie innej branzy, ze wzgledu na moj niepokdj zwigzany z tym, co przyniesie
kolejny dzien i czy dalej bedzie dla mnie miejsce w branzy.

Raczej czarno widze przysztos¢ jesli chodzi o moje zatrudnienie, inwestorzy sg juz
uczuleni przez to ze duzo w Polsce jest scamow startupowych. Za duzo ludzi na wakaty,
co skutkuje obnizaniem pensiji. Dodatkowo przychodzi problem sztucznej inteligenciji co
bedzie na pewno przez pazernych prezeséw naduzywane i bedzie owocowac dalszym
obnizeniem jakos$ci gier oraz miejsc pracy.
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Smiem twierdzi¢ ze branza sie mocno zmieni. Ciggty przyrost nie stuzy gamedevowi.
Bedg mniejsze zespoty robigce mniejsze gry a inwestorzy stracg zainteresownie/ i
miejmy nadzieje ze tez kontrole(i przestang wywracac projekty). | tylko kilka gigantéw
przetrwa. Lub zatoczymy koto - tak jak kiedys duze firmy maity internalowo mate zespoty
ktore robity nowe IP i zupetnie nowe gry pod banderg. Bedzie dobrze.

Spodziewam sie coraz mniejszej stabilnoéci zatrudnienia opartej gtéwnie o umowy B2B
(mimo znamion swiadczenia pracy, spychanie ludzi na smieciowki jest coraz
powszechniejsze w tej branzy); prowadzac rekrutacje widac przesyt kandydatéw na
stanowiska, branza powoli zmienia sie z rynku pracownika na rynek pracodawcy. Z
powodu duzego popytu na wiele stanowisk widetki ptacowe ulegajg zmniejszeniu, bo
zawsze znajdzie sie kandydat ktéry je zaakceptuje. Wida¢ bardzo duzy kryzys w branzy,
szczegOlnie na Linked In, gdzie wielu specjalistow traci obecnie prace i nie jest w stanie
znalez¢ kolejnej przez wiele miesiecy - najgorzej jest z pracg w firmach bedacych na
gietdzie, ktore czesto tng koszta na koniec/poczatek roku zwalniajgc masowo cate
zespoty.

Stabilno$¢ zatrudnienia jest coraz gorsza. Pensje starczajg na coraz mniej. Bonusy,
mimo ze przystuguja, to firmy coraz czesciej znajdujg wymaowki, zeby ich nie wyptacag,
albo wyptacac je w szczgtkowej ilosci, np. 300 zt zamiast 3000 zt. Coraz cze$ciej
zdarzajg sie odmowy wykorzystania budzetow szkoleniowych na wybrane przez
pracownika szkolenia. Wykreslane z regulaminu wynagradzania sg wszelkie "state"
bonusy jak np. premia sprzedazowa i sg zastepowane zapisami o premiach
uznaniowych, pozostawionych w catosci do decyzji pracodawcy, czyli albo nie bedzie ich
nigdy, albo dostang Ci, ktérzy i tak zarabiajg najwiecej, a robig najmniej, czyli dyrektorzy i
C-level.

Uwazam, ze rynek stabilizuje sie po boomie co sprawia, ze osoby ,nadmiarowe” na
ktére firma mogta sobie pozwoli¢ (a teraz juz nie) tracg prace. Obstawiam, ze eldorado
juz nie wréci i trzeba sie przebranzawiac.

W mobilkach stabilniej i mniej januszery

Wg. mnie jesli chcemy analizowaé kryzys w branzy w naszym kraju przydatyby sie
dodatkowe pytania zwigzane z zarzgdzaniem projektem. lle razy podczas danego
projektu nastgpity pivoty, ile razy mimo feedbacku od specjalistéw - leadowe/game
dir/producenci/ceo wdrazali rozwigzania "doomed to fail", ignorowali realia rynku itd.
Wydaje mi sie, ze wkrétce firmy bedg ztozone z samych senioréw i wyzej, a jesli ktos
bedzie chciat sie wbi¢ do branzy, bedzie musiat podwieci¢ zycie prywatne w petni, zeby
to zrobié. sytuacja sprawi, ze bedziemy maszynami, ktére bedg miaty tylko produkowac.
Wydaje mi sie tez, ze branza bedzie wymagac¢ skonczenia swietnych studiéw, na ktore
nie kazdego bedzie sta¢ (co juz sie dzieje), wiec branza bedzie dostepna tylko dla
bogatszych, a nie tych zajaranych tworzeniem gier
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Doswiadczenia poszukiwania pracy

2 lata pracowalam jako grafik 2d, potem jako freelancer, 0 ofert stalego zatrudnienia (bo
brak doswiadczenia w firmie game dev, mimo tego ze mam doswiadczenie jako grafik,
nikt nie bierze tego pod uwage)

Aktywnie poszukuje pracy od konca wrzeénia. Obecnie jestem w petni bezrobotny
(zakonczytem studia). Niewiele zgtoszen konczy sie czymkolwiek innym niz negatywna
odpowiedzig/brakiem odpowiedzi.

Brak ofert dlatego musze szuka¢ poza gsmedev.

Chciatbym po prostu mie¢ prace. Troche zazdroszcze ludziom, ktérzy jg maja
Chciatbym zmieni¢ stanowisko z programisty na producenta, ale w obu nie dostatem
jeszcze zadnej odpowiedzi na wystane CV przez ostatnie 3 miesigce

ghosting / wykonanie zadania i dopiero wtedy ghosting / wykonanie zadania i przegrana
na ostatnim etapie

ghosting, ghosting po wykonaniu zadania, The UOP is a lie

I've been searching for a junior programmer job for 2 years and only got employed for 2
months in the meantime.

Jako osoba z mniejszym doswiadczeniem (ponad 1 rok), ktére zostato zapauzowane nie
Zz mojej winy, czuje, ze rynek absolutnie nie wybacza niczego juniorom. Nie uwazam, ze
zestaw moich umiejetnosci jest typowo "juniorski”, a jednak jest ogromny problem z
jakimkolwiek odzewem na okoto 150 wystanych zgtoszen. Jesli cos poszio juz dalej niz
przestanie CV, zazwyczaj konczy sie przez znalezienie kandydata z wiekszym
doswiadczeniem. Wiekszo$¢ ogtoszen zaczyna sie od 3 lat wzwyz, czesto oscyluje okoto
5. Chociazbym nie wiem jak sie starata, nie moge wyczarowac tych lat doswiadczenia. W
dodatku czesto w wymogach znajduje sie "wydany tytut komercyjny". Co po raz kolejny
jest kompletnie poza mojg kontrolg jako artysty - czy dany tytut zostanie ostatecznie
wydany, czy nie. Pomimo umiejetnosci, wielkich checi pracy i systematycznie obnizanych
oczekiwan, wiekszos$¢ ogtoszen pozostaje bez odzewu, ewentualnie z negatywnym.
Darmowe zadania testowe sg na porzadku dziennym, a ich scope jest czesto
zadziwiajgcy, odnosze wrazenie, ze czesto nawet nie jest sprawdzane folio, a od razu
podsyfa sie zadanie. Jednego razu dotgczytam do grupy rekrutacyjnej, jesli sie nie myle,
zadanie tam wykonywato prawie 100 osob. Dostatam tez raz odpowiedz o tresci:
"Niestety nie mamy czasu na udzielenie feedbacku", podczas gdy na zadanie
poswiecone zostato kilka dni. Mozna sie zastanawiac, czy kto$ w ogdle te maile i folia
sprawdza, albo czy ogtoszenia sg prawdziwe. Zadziwiajgce jest to, ze polski gamedev
nie jest zupetnie zainteresowany szkoleniem mtodszych pracownikow, ktorzy w
przysztosci staliby sie wartosciowymi seniorami.

Jako Sound Designer szukam pracy na razie gtéwnie spotykam sie z informacjg ze na
kazde stanowisko jest ktos bardziej doswiadczony i bardziej pasujacy do roli

Jest... ciezko. Jako osoba aktywna w spoteczenstwie gamedevowym i znajgca podstawy
swojej specjalizacji na poziom juniorski/entry level najczesciej spotykam sie z brakiem
odpowiedzi od rekruterow i odmowa. Jestem swiadom, ze sama prezentacja danych
umiejetnosci nie jest najwyzszej jakosci w jakiej mogtoby sie to przedstawié, wiec od
miesiecy gtownie zajmuje sie szlifowaniem umiejetnosci, nauki nowych oraz pracowanie
nad swoim portfolio jak i persong spoteczno-medialna.

Jestem na koncowym etapie rekrutacji w 3 studiach, negocjuje kontrakt
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Jestem po kilku rozmowach rekrutacyjnych. Gtéwnie odrzucany ma ostatnim etapie
rozmowy technicznej. Lic ba ofert jest drastycznie mniejsza niz 5 lat temu. Wtedy
mogtem sobie wybiera¢ mimo nizszej pozycji

Kilka razy dotartem do finalnego etapu na mid stanowisko w indie studiach, z prywatnych
zrédet dowiedziatem sie, ze chce zbyt duzg pensje i to jest finalnym powodem odmowy
w pewnych studiach. Pensja, ktdrg chciatem nie pozwolita by mi nawet na oszczednosci
W moim miejscu zamieszkania.

Mato ofert pracy dla poczatkujgcych lub zmieniajgcych stanowisko.

Mato ofert, zero odzewu

Mam 3 letnie doswiadczenie, a i tak nikt mnie nie chce zatrudni¢. Mato jest ofert, a
wszystkie sg oblegane i prace dostajg tylko Ci, ktdérzy majg wieksze doswiadczenie za te
same pienigdze, co ja.

Mam poczucie, ze jest dramatycznie ciezko, jako$¢ pracy spada na pysk.

Mam problem ze znalezieniem pracy przez wymagang ode mnie maksymalne
zaangazowanie w procesy firmy, na ktére to zaangazowanie nie moge w tym momencie
zycia przystac.

Mam wrazenie, ze szukanie pracy w gamedevie stato sie dwukrotnie trudniejsze. Ofert
jest mniej, a nawet jesli uda sie co$ znalez¢ to jest ogromny problem z przedarciem sie
przez rekrutacje, gtownie przez liczbe aplikujgcych na te samo stanowisko. Tworzy to tez
sytuacje, gdzie np. pytania rekrutacyjne sg duzo trudniejsze w poréwnaniu do sytuacji
sprzed dwdch lat. Rowniez w zwigzku z wysokg liczbg aplikujgcych na dane stanowisko
spadajqg ich oczekiwania, bo jako twoércy gier godzimy sie ha kompromisy za pasje albo
za mniejszg ilos¢ pieniedzy, tworzgc nieadekwatne srodowisko pracy dla wszystkich.
Mysle nad emigracjg w zwigzku z kryzysem branzy w Polsce.

Nie ma ogtoszen dla ludzi z moim wyksztatceniem. Ludzie z mega doswiadczeniem
proszg sie o prace za grosze. No thanks, spadam z tego bagna

Obecnie pracuje poza branzg, natomiast w branzy biore udziat w dwdéch procesach
rekrutacji. Poza tym szukam w swojej specjalizacji, ale rowniez w innej konkretnej a
takze przygotowuje sie do przejscia do IT, jesli wszystko inne zawiedzie. Takie czasy.
Od ponad roku wysytam CV, ofert jest mato, a czes¢ sie powtarza, jest to bardzo
frustrujace, moje bogate doswiadczenie i umiejetnosci nic nie znaczg, bo na rynku jest
za duzg konkurencja takich samych beztobotnych,

Ogdlnie stan branzy sprawia, ze trace poczucie, ze warto nadal inwestowaé w gamedev.
Zarobki, a raczej obnizenie oczekiwan zdesperowanych juz oséb, bedgcych przynajmniej
dobrymi specjalistami sprawia, ze wynagrodzenie przestaje by¢ warte ilosci wiedzy i
umiejetnosci potrzebnych na danych stanowiskach

Ogolny brak kontaktu czy to pozytywny czy negatywny, catosciowo dwie odpowiedzi w
tym jeden jako test 5 godz po ktérym réwniez brak kontaktu.

Pomimo ponad 5 lat doswiadczenia zdobycie pracy wydaje sie bardzo mato
prawdopodobne. Rozwazam opcje stworzenia swojej indie gry ze wzgledu na unikalng
sytuacje i rézne umiejetnosci oraz zasoby. Jesli ta sytuacja bedzie sie przedtuzaé
rozwazam zmiane branzy i tworzenie gier w ramach hobby.

Portfolio peka w szwach od dobrych projektow, jednak wszystkie stanowiska w mojej
specjalizacji wydajg sie by¢ poobsadzane.

Poszukiwanie pracy jako producent poza gamedevem spotyka sie z brakiem
zrozumienia, czym zajmuje sie producent. Nawet po opisaniu kompetencji, zakresu
obowigzkdw, spotykam sie z odrzuceniem z powodu ,braku zgody ze stanowiskiem".
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Drugi problem to poczucie bycia pomiedzy zbyt wysokimi kompetencjami na stanowiska
juniorskie i zbyt niskimi kompetencjami na regulara”

Poszukiwanie to ciezki czas. Zarobki niskie, wymagania wysokie

Problemem, ktdry nieco sie poprawia jest stosunek ilosci ofert pracy senior/lead do
junior/mid. Ciezko jest nowym i mniej doswiadczonym osobom wej$¢ do branzy.

przez ok 2latam pracowatam na dziatnosci, miatam troche zlecen z gamedevu, ostatni
rok musiatam is¢ do pracy niezwigzanej gamedeyv, teraz zostatam z niej zwolniona.
Szukam czegos najchetniej w gamedey, ale nie tylko

Przy szukaniu pracy jest bardzo duzy ghosting, wiekszos¢ firm nie daje zadnych
informaciji zwrotnych

Skonczytam studia z animacji i szukam pracy

Specjalizuje sie w 2D , mam 10 + doswiadczenie, nie czuje sie kompetetywny z mtodym,
nowym pokoleniem , moge by¢ obcigzeniem dla firmy w $rednim wieku.

studia nie odpowiadaja na zgloszenie albo wysylaja generyczne wiadomosci z odmowa
Szukatam pracy w zawodzie, pracowatam jako grafik 3d. Po zwolnieniu mam problem ze
znalezieniem kolejnej pracy, obecnie szukam wszedzie, nawet w marketach. Odzewu
jednak nie ma praktycznie wcale

Szukam pracy na pozycji designera, ale w miedzyczasie szukam czegokolwiek, jako ze
trudno o oferty pracy w branzy nie dla senioréw.

Szukam pracy w catej Unii Europejskiej + UK, ale od 5 miesiecy nie udato mi sie niczego
znalez¢, mimo wczesniejszego doswiadczenia w branzy (senior). Z moich prywatnych
statystyk wynika, ze okoto potowa ogtoszen odpowiada, potowa ghostuje. Okoto 10-15
procent zakwalifikowato mnie na dalsze etapy, w mniej niz 1 procentach przypadkow
przeszedtem az do ostatniego etapu. Niestety nie dostatem jeszcze oferty.

Szukanie pracy jest tragicznym doswiadczeniem. Ghostujgce firmy, nieslowne deklaracje
wspotpracy, waskie budzety przewidziane na stanowisko. Powoli sie poddaje.

Tendencja do wybierania pracownikéw on-site oraz drugi trend z preferowaniem wigkszej
ilosci junioréw zamiast mid/seniora. Czyt: lipa

Wiekszoé¢ firm nie odpisuje na moje aplikacje

Wysytam CV do kazdej mozliwej firmy, 99% brak odzewu nawet automatycznego (NP:
Wybralismy kogos innego), Jedynie moge pochwali¢ (...) ktére odpisato a nawet omowito
co warto poprawic. Niestety to byta jedyna firma ktéra podeszta jak do cztowieka...
Zaczetam poszukiwania pracy na podobnym stanowisku w branzy jednak czas
zweryfikowat i obecnie szukam jakiejkolwiek pracy

zmieniam branze poniewaz czas oczekiwania na jakgkolwiek odpowiedz na temat
rekrutacji to czasem nawet miesigce. w wiekszosci przypadkéw nie dostaje odpowiedzi w
ogole. na stanowiska w gamedevie aplikuje juz czysto 'hobbystycznie' - wysytam
aplikacje i CV bez wiekszych nadziei na jakgkolwiek odpowiedz. ofert odpowiadajgcych
mojemu doswiadczeniu i oferujgcych korzystne dla mnie warunki jest niewiele, wiec nie
poktadam juz nadziei w gamedevie, szukam poza i tam sie staram rozwijac

Zostatam zwolniona z firmy outsourcingowej na stanowisku QA, byta to umowa zlecenie
wiec byty to tylko 3 dni wypowiedzenia.
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