Raport o zarobkach
w polskiej branzy gier video

wyniki spolecznosciowego badania
przeprowadzonego w maju 2026
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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 rowniez o wasze przewidywania co do przysztosci branzy i stosunek
do Al. Oprocz 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 2026 na Facebooku, LinkedIn, grupach i forach
internetowych dla twércéw gier, reklamowana przez autora podczas konferenc;ji Digital
Dragons oraz propagowana przez Zwigzek Pracownikéw Branzy Gier i kanatami prywatnymi
przez osoby ankietowane.

Przez czas badania sptyneto 975 ankiet, z czego po odrzuceniu skrajnych wynikéw i danych
ewidentnie btednych, do dalszej analizy trafito 961 ankiet. Zgodnie z raportem The Game
Industry of Poland z 2025, w polskim gamedevie pracuje 14,5 tys. osdb, ankieta objeta
wiec co najmniej 7% badanej populacji.

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_2025.pdf
https://en.parp.gov.pl/storage/publications/pdf/The_Game_Industry_Poland_2025.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 wynikow przypada ponizej a potowa powyzej tej wartoSci
e 20 percentyl — oznacza, ze tylko 20% wynikéw przypada ponizej tej wartosci
e 80 percentyl — oznacza, ze az 80% wynikéw przypada ponizej tej wartosci

Czyli jezeli 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 wiece;.

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 wartos¢ 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 sg pobierane i odprowadzane przez pracodawce.
B2B
e Koszt pracodawcy = kwota netto na fakturze

Sktadki ZUS i podatek PIT sg odprowadzane 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 24% ankietowanych, w poroéwnaniu do 27% w 2024. Najbardziej
reprezentowane specjalizacje to Art (25%), Code (21%) i QA (18%).

wedtug pfci

Mezczyzna 709

Kobieta

Inna l 25

wedtug specjalizacji
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Art 238

Code

QA

176

Design

158

[o2]
o

Production

Marketing

w
i

Audio

Other

I
B
K

Office & Operations . 16

Management . 14



Najwiecej (41%) ankiet sptyneto od Specjalistow.! Najwiecej ankietowanych pracuje w
branzy 3-5 lat (35%) i 6-10 lat (33%), a 1% dtuzej niz 20 lat. Udziat ankietowanych
pracujgcych od nie wiecej niz dwéch lat z 20% w 2024 i 14% w 2025 do 9% w 2026.
Najczestsza forma umowy to Umowa o Prace (41%) i B2B/faktura (36%). To pierwszy raz
w historii naszych badan, gdy umowa o prace okazata sie popularniejsza niz B2B.

wedtug poziomu stanowiska

C-Level . 19
Director - 31

Principal - 26
Expert - 46

Lead 121

Coordinator . 16

Senior 213

380

Mid / Specialist

— L

Junior

wedtug stazu pracy w branzy

0-2

341

(e}
o

3-5

6-10 318

11-20 200

21+ ] 12
wedtug rodzaju umowy

Umowa o Prace 385

Umowa o Dzieto - 97

Umowa Zlecenie

Inna I 13

' 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 40% obecnie pracujgcych ankietowanych. Ponad
potowa respondentéw (52%) pracuje dla firm, zatrudniajgcych ponad 120 oséb (37%
w 2025). Udziat ankietowanych z firm zatrudniajgcych miedzy 50 a 120 osob spadt z 20% w
2024 i 16% w 2025 do 13% w 2026. 70% ankietowanych pracuje w firmach tworzacych gry
na PC i konsole. 69% odpowiedzi pochodzi od oséb pracujgcych w firmach, ktére wydaty
ponad trzy tytuty, a 12% od pracownikow firm, ktére nie wydaty jeszcze swojej pierwszej gry.

wedtug lokalizacji firmy

Polska, Warszawa 359

Polska, poza Warszawg 469

Poza Polskg 59

wedtug wielkosci firmy

1 (freelance) [ 17

25 [ 25
6-20 138
21-50 128
51-120 116

121+

wedtug profilu firmy

PC & console

QA & loc

Mobile

Outsource / co-dev . 27

Inne . 18

Publisher l 10
VR | 2

wediug doswiadczenia firmy (ilo$¢ wydanych tytutéw)




Wiek

Najwiecej ankietowanych (60%) ma od 25 do 34 lat. Respondentéw po 40-stce jest 11%, a
po 50-stce 1%. Warto zwrdci¢ uwage, ze w zwigzku z tym, jak mioda jest polska branza gier,
praktycznie nie mam jeszcze twércéw gier w wieku emerytalnym.

<20 | 2
20-24

25-29 297

~J
|

30-34 272

35-39 198

40-44

45-49 - 23

50-52 l 6

ﬂ|
~J

55-59 | 2



Stabilnos¢ zatrudnienia

W maju 2026 roku pracy nie miato 8% ankietowanych (spadek o 1% w poréwnaniu z danymi
z 2025). Publikowana przez GUS stopa bezrobocia wynosita w maju 2026 roku 5,9%.

Status zatrudnienia Odsetek bezrobotnych w branzy

ny
8%

887

74

mam prace nie mam pracy

Wsrod kobiet wypetniajgcych ankiete 7% nie miato w maju pracy (14% w 2025), podczas
gdy wsérdd mezczyzn brak zatrudnienia zadeklarowato 8% (bez zmian).

@nie mam pracy mam prace

wedtug pici

Kobieta
Mezczyzna

Procentowo, brak pracy zadeklarowato najwigcej artystek/ow (11%) oraz oséb pracujgcych
w dziatach code i design (po 9%). W przypadku specjalizacji nie ujetych na wykresie, préba
ankietowanych byta zbyt mata by wyciggng¢ istotne wnioski.

wedlug specjalizacji
Art 1%
Audio
Code 9%
Design 9%
Marketing
Production JEEJ

QA EX3
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Bazujgc na zebranych ankietach, brak pracy najbardziej dotkngt osoby na stanowiskach
juniorskich, z ktérych 16% zadeklarowato brak zatrudnienia.

wedtug poziomu stanowiska
C-Level

Principal / Director

Expert/ Lead

Senior / Coordinator ¥

Mid / Specialist J:E3

Junior 16%
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Wsréd osob bez pracy 24% ma mniej niz 2 lata dodwiadczenia. Takie osoby stanowig 9%
wszystkich ankietowanych, co oznacza, ze utrata pracy dotyka je proporcjonalnie mocnie;j.

Jak dlugo pracowale/as w branzy?
(w latach)
30%
24%

23% 220,

1%

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

Potowa o0sdb bez pracy szuka nowego miejsca od trzech miesiecy lub diuzej, a 35% diuzej
niz pét roku. Wskazniki te poprawity sie w poréwnaniu z zesztym rokiem, cho¢ wcigz sag
gorsze, niz te z 2024.

Jak diugo pozostajesz bez pracy?

(w miesigcach)

50%

20%
15%
1%

4%

<3 4-6 7-12 13-24 >24

Potowa oséb jest zdecydowana szuka¢ pracy w swojej specjalizacji, podczas gdy 15%
deklaruje, ze jest otwarta lub zdecydowana na szukanie pracy poza branzg. W ankiecie z
2025, pracy poza branzg szukato 18% bezrobotnych ankietowanych.

Jakiej pracy poszukujesz?

w swojej specjalizacii 50%
jakiejkolwiek w branzy 32%
poza branzg 15%

w innej specjalizacji 3%

12



Mobilnos¢

W ciggu minionego roku 29% ankietowanych zmienito lub stracito prace, z czego 6%
czesciej niz raz. W ciggu ostatnich pieciu lat prace zmienito 67% ankietowanych.

lle razy zmieniate$ prace w ciggu ostatnich 12 miesigcy?

1%

22%

6%

I
2

0 1

lle razy zmieniate$ prace w ciggu ostatnich 5 lat?

33%

0,
. .30 /o 28%
0 1 2-3

13

1%

9%

4+



Najczesciej zmieniaty prace osoby zajmujgce sie marketingiem (77% cho¢ raz), najrzadzie;j
QA (56%) i programisci (66%).

Czestotliwos¢ zmiany pracy w ostatnich 5 latach w podziale na specjalizacje ankietowanych

091 @23 @4+

Art

Audio

Code

Design

Marketing

Production

QA

27%

28%

34%

28%

24%

27%

Analizujgc mobilnos¢ pod katem poziomu stanowiska, mozna zauwazy¢, ze najczesciej
zmieniali prace specjalisci (75% cho¢ raz w ciggu ostatnich 5 lat) a najrzadziej dyrektorzy
(32% cho¢ raz w ciggu 5 lat).

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

001023 @4+

C-Level
Director
Principal
Expert

Lead
Coordinator
Senior

Mid / Specialist

Junior

68%

39%

35%

48% 24%

47% 21%

44% 6%

30%

25%

35%




ZarobKi

Rok do roku

Mediana deklarowanych zarobkéw w polskim gamedevie w 2026 wynosi 12.240 zt kosztu
pracodawcy i jest wyzsza o 2% od 12.000 zt deklarowanych w 2024. Biorgc pod uwage
inflacje konsumencka na poziomie 3,1% (maj 2026, rok do roku), oznacza to niewielki
realny spadek zarobkoéw.

Lokalizacja firmy a wysokos¢ wynagrodzenia r/r

Mediana 2024 ()Mediana 2025 @ Mediana 2026

20,000
Poza Polskg 20,000
22,510

13,289
Polska, Warszawa 13,250
12,500

12,000
Polska, poza Warszawag 11,400
10,200

12,240
12,000
11,160

Cata Polska

Dla Umowy o Prace:

12 tys. zt kosztu pracodawcy = 10 tys. zt brutto na umowie = 7,1 tys. zt netto na reke.
12,2 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,2 tys. zt brutto na umowie = 7,3 tys. zt netto na reke.
13,3 tys. zt kosztu pracodawcy = 11 tys. zt brutto na umowie = 7,9 tys. zt netto na reke.
20 tys. zt kosztu pracodawcy = 16,6 tys. zt brutto na umowie = 11,6 tys. zt netto na reke.
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Gdy poréwnamy rok do roku dane wedtug specjalizacji, mozemy zauwazy¢ wzrost mediany
zarobkéw we wszystkich specjalizacjach, najwiekszy w Code. Jednoczesnie zebrane dane
pokazujg stale powiekszajacy sie luke ptacowg miedzy QA a innymi specjalizacjami.? 3

Specjalizacja a wysokos$¢ wynagrodzenia r/r*

Mediana 2024 OMediana 2025 @ Mediana 2026

17,400

Code 14,000
13,960

16,400
Production 16,000
15,000

13,040
Art 11,500
10,260

13,000

Audio 10,000
10,500

12,600
Design 12,000
10,833

8,160
QA 8,100
8,220

Dla Umowy o Prace:

e 17,4 tys. zt kosztu pracodawcy = 14,4 tys. zt brutto na umowie = 10,2 tys. zt netto na reke.
16,4 tys. zt kosztu pracodawcy = 13,6 tys. zt brutto na umowie = 9,6 tys. zt netto na reke.
13 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,8 tys. zt brutto na umowie = 7,7 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.
8,2 tys. zt kosztu pracodawcy = 6,8 tys. zt brutto na umowie = 5 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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Gdy poréwnamy rok do roku dane poziomu stanowska, mozemy zauwazy¢ wzrost mediany
zarobkoéw dla junioréw i specjalistow, podczas gdy zarobki senioréw i leadow utrzymuijg sie
od trzech lat na tym samym poziomie.* ®

Poziom stanowiska a wysoko$¢ wynagrodzenia r/r*

Mediana 2024 ©OMediana 2025 @ Mediana 2026

21,000
Principal / Director 20,000

Expert / Lead 16,000
16,000
Senior / Coordinator 16,050
15,360
Mid / Specialist 10,062
9,427
Junior 6,660
6,480

Dla Umowy o Prace:
e 21 tys. zt kosztu pracodawcy = 17,4 tys. zt brutto na umowie = 12,2 tys. zt netto na reke.
e 16 tys. zt kosztu pracodawcy = 13,3 tys. zt brutto na umowie = 9,4 tys. zt netto na reke.
e 10,8 tys. zt kosztu pracodawcy = 9 tys. zt brutto na umowie = 6,4 tys. zt netto na reke.
e 8 tys. zt kosztu pracodawcy = 6,6 tys. zt brutto na umowie = 4,9 tys. zt netto na reke.

4 Tylko wynagrodzenia osob zatrudnionych w Polsce.
® Wartosci dla Audio opierajg sie na zbyt matej liczbie ankiet, by wyciggaé z nich statystycznie istotne
whnioski.
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Lokalizacja firmy

Wsrod pracownikbw gamedevu w Polsce, potowa zarabia mniej niz 12,2 tys. zt (w petnym
koszcie pracodawcy), co przy umowie o prace przektada sie na 10,2 tys. zt brutto na umowie
i 7,3 tys. zt netto (na reke).

Co pigta osoba deklaruje zarobki powyzej 19,2 tys. zt, a co pigta deklaruje, ze zarabia mnigj
niz 8 tys. zt (liczone w petnym koszcie pracodawcy).

Zarobki w Warszawie sg 0 11% wyzsze niz w reszcie kraju (14% w 2025, 20% w 2024).

Wedtug GUS srednie wynagrodzenie w maju 2026 wynosito 9,2 tys. zt brutto, gdy w branzy
gier wartosc¢ ta wynosita 13,4 tys. zt brutto.

Lokalizacja firmy a wysokos¢ wynagrodzenia

40,000

@]
30,000
20,000
0
20,000 ° 1 o) 80 perc.
12,000 128589 12,240

— N (o) — Mediana

10,000
® o] o 20 perc.

0

Polska, poza Polska, Poza Polskg Cata Polska
Warszawg Warszawa

Dla Umowy o Prace:

8 tys. zt kosztu pracodawcy = 6,6 tys. zt brutto na umowie = 4,9 tys. zt netto na reke.

12 tys. zt kosztu pracodawcy = 10 tys. zt brutto na umowie = 7,1 tys. zt netto na reke.
12,2 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,2 tys. zt brutto na umowie = 7,3 tys. zt netto na reke.
13,3 tys. zt kosztu pracodawcy = 11 tys. zt brutto na umowie = 7,9 tys. zt netto na reke.
19,2 tys. zt kosztu pracodawcy = 15,9 tys. zt brutto na umowie = 11,2 tys. zt netto na reke.
20 tys. zt kosztu pracodawcy = 16,6 tys. zt brutto na umowie = 11,6 tys. zt netto na reke.
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Profil firmy

Co do zasady, im wigksza firma, tym wyzsza mediana zarobkow, cho¢ w tym roku osoby z
firm zatrudniajgcych 51-120 deklarujg nieznacznie wyzsze zarobki, niz osoby z firm 121+.
Potowa ankietowanych z firm duzych u najwiekszych zarabia okoto 13,5 tys. zt (w 2025 byto
to 12,6 tys. zt dla firm 51-120 i 15,6 tys. zt dla firm 121+), podczas gdy dla firm mniejszych
(6-50) wartos¢ ta jest blizsza 11 tys. zt.5 7

Uwaga: po rozbiciu danych dla firm zatrudniajgcych 121+ oséb wedtug pola dziatania firmy,
mediany prezentujg sie nastepujgco: 7,3 tys. zt dla firm zajmujgcych sie gtdwnie ustugami
QA i 15,6 tys. zt dla firm zajmujgcych sie gtdwnie produkcjg gier.

Wielkos¢ firmy a wysokos$é wynagrodzenia®

(ilog¢ pracownikéw)

25,000
o]
o 80 perc.
20,000
o o}
© 13,692
15,000 o J 13,320
11,400 —] — Mediana
10,000 — 7.400 o
(0] (@] 20 perc.
N (@]
(@]
5,000 o
1 (freelance) 2-5 6-20 21-50 51-120 121+

Dla Umowy o Prace:

7,4 tys. zt kosztu pracodawcy = 6,1 tys. zt brutto na umowie = 4,5 tys. zt netto na reke.
10 tys. zt kosztu pracodawcy = 8,3 tys. zt brutto na umowie = 6 tys. zt netto na reke.
10,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 8,7 tys. zt brutto na umowie = 6,3 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.
13,3 tys. zt kosztu pracodawcy = 11 tys. zt brutto na umowie = 7,9 tys. zt netto na reke.
13,7 tys. zt kosztu pracodawcy = 11,4 tys. zt brutto na umowie = 8,1 tys. zt netto na reke.
15,6 tys. zt kosztu pracodawcy = 12,9 tys. zt brutto na umowie = 9,2 tys. zt netto na reke.

¢ Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce.
" Odpowiedzi z kategorii freelance i 2-5 sg zbyt nieliczne, by wycigga¢ wigzgce wnioski.
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Wplyw liczby wydanych tytutdbw na zarobki zmienia sie co roku i autorzy nie podejmujg sie
wyciggania na tej podstawie wigzgcych wnioskow. Jedyng utrzymujaca sie tendencjg na
przestrzeni lat sg zauwazalnie nizsze zarobki w firmach nie bedgcych producentami gier
(oferujgcych ustugi zewnetrzne), w 2026 nizsze o 3% niz w 2025.2

llos¢ tytutow wydanych przez firme a wysokos¢ wynagrodzenia®

25,000
@]
20,000 o ®
@]
13,800
15,000 12,525 13,200
— 11,642 .
— @) 80 perc.
10,000
o 7.560
®) o © — Mediana
(@] 20 perc.
5,000
0
0 1 2 3+ n/a

Dla Umowy o Prace:

7,6 tys. zt kosztu pracodawcy = 6,3 tys. zt brutto na umowie = 4,6 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.
12,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,4 tys. zt brutto na umowie = 7,4 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.
13,8 tys. zt kosztu pracodawcy = 11,5 tys. zt brutto na umowie = 8,1 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. 16 tys. zt) niz firmy specjalizujgce sie w publishingu czy QA
i lokalizacji (mediana ok 7,2 tys. zt).°

Mozna zauwazy¢, ze srednia ptaca w firmach zajmujacych sie QA i lokalizacjg (6,8 tys. zt
brutto) plasuje sie ponizej Sredniej krajowe;.

Profil firmy a wysokos¢ wynagrodzenia*®

30,000
(o]
o]
20,000 o 80 perc.
16,000
o] ’
12.720 13,371 14,000 — Mediana
11,767 : . —
10,000
7,5)00 o) o © o 0 20 perc.
©
0
QA & loc Inne Mobile Publisher PC & Qutsource /
console co-dev

Dla Umowy o Prace:

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

® Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Staz w branzy

Dane wskazuja, ze zarobki rosng wraz ze stazem w branzy. W poréwnianiu z rokiem
poprzednim, mediany zarobkéw osob ze stazem 3-5 lat pozostaty na tym samym poziomie,
a w przedziale 6-10 lat zmniejszyty sie.™

Posiadane doswiadczenie a wysokos¢ wynagrodzenia®

(w latach)
30,000
O 80 perc.
25,000
20,340
20,000 — Mediana
O
16,000 5 13,529
— O 20 perc.
10,080
10,000 7,270 . o
— O
O
5,000
0
0-2 3-5 6-10 11+

Dla Umowy o Prace:

7,2 tys. zt kosztu pracodawcy = 6 tys. zt brutto na umowie = 4,4 tys. zt netto na reke.

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

13,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 11,2 tys. zt brutto na umowie = 8 tys. zt netto na reke.
20,3 tys. zt kosztu pracodawcy = 16,8 tys. zt brutto na umowie = 11,8 tys. zt netto na reke.

1% Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Stanowisko

Ogdlnie rzecz biorgc, zarobki rosng wraz z poziomem stanowiska, przy czym goérne wartosci
rosng nawet wtedy, gdy mediany sg porownywalne. Dane sugerujg, ze hazwy pozycji senior,
coordinator, ekspert i lead mogg oznaczaé rézne rzeczy zaleznie od firmy i ze jasny podziat
na Sciezke eksperckg i liderskg wystepuje jedynie w wiekszych studiach. Na kolejnych
stronach prezentujemy dane szczegotowe.

Kategoria C-Level tgczy szefow zespotéw indie i prezeséw duzych firm, co — w potgczeniu z
matg liczebnoscig probki — moze ttumaczy¢ duzy rozrzut deklarowanych zarobkéow.™

Poziom stanowiska a wysokos$¢ wynagrodzenia - zbiorczo*

40,000

30,000

20,000

10,000

(o] 80 perc.
o
o]
21,000
O —
16,000 16,000 16,000
— — — Mediana
10999 o
o 20 perc.
8,020 — o o
— o]
o]
Junior Mid / Senior / Expert / Lead Principal / C-Level
Specialist Coordinator Director

Dla Umowy o Prace:

8 tys. zt kosztu pracodawcy = 6,6 tys. zt brutto na umowie = 4,9 tys. zt netto na reke.
10,8 tys. zt kosztu pracodawcy = 9 tys. zt brutto na umowie = 6,4 tys. zt netto na reke.
16 tys. zt kosztu pracodawcy = 13,3 tys. zt brutto na umowie = 9,4 tys. zt netto na reke.
21 tys. zt kosztu pracodawcy = 17,4 tys. zt brutto na umowie = 12,2 tys. zt netto na reke.

" Tylko wynagrodzenia os6b zatrudnionych w Polsce
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Ponizsze dane nalezy traktowa¢ z ostroznoscig, poniewaz wydzielona $ciezka liderska
(w szczegolnosci pozycja Coordinator) wystepuje jedynie w duzych firmach. W potaczeniu
z matg liczebnoscig prébki, dane miedzy sciezkami sg nieporéwnywalne.'

Jesli sytuacja sie nie zmieni, w kolejnych raportach bedziemy prezentowa¢ dane zbiorcze.

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

35,000
30,000 o 80 perc.
o]
25,000 23,125
— Mediana
o]
20,000 17,400
15,600 —
15,000 —
10.999 O 20 perc.
10,000 8,020 - o
5,000 ©
0
Junior Mid / Specialist Senior Expert Principal

Poziom stanowiska a wysoko$¢ wynagrodzenia - sciezka liderska *

40,000 o
o 80 perc.
30,000
(e}
o]
19,200 19,080
20,000 — 15,617 — 16,000
— — Mediana
(0] (o]
] 20 perc.
10,000 o]
0
Coordinator Lead Director C-Level

12 Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Rodzaj umowy

Najmniej zarabiajg osoby na umowach zlecenia i o dzieto: potowa z nich odpowiednio mnie;j
niz 7,5 tys. zt. i 7,9 tys. zt (wzrost w poréwnaniu z zesztym rokiem). Potowa oséb na umowie
0 prace zarabia mniej niz 12,6 tys. zt (spadek w poréwnaniu z 2025). Najwiecej zarabiajg
osoby na B2B: potowa z nich zarabia wiecej niz 16 tys. zt (wzrost w poréwnianiu z 2026)."

Rodzaj umowy a wysokos¢ wynagrodzenia*

25,000
(o] 80 perc.
20,000
o
16,000
— Mediana
15,000 12,600
o
e o 20 perc.
10,000 7.510 7,927 o
O
5,000 ©
0
Umowa Umowa o Umowa o B2B (faktura)
Zlecenie Dziefo Prace

Jak te kwoty przekfadajg sie na dochdd do dyspozycji?

e Na Umowie Zlecenie, 7,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 4,8 tys. zt netto (dla oséb nigdzie
indziej niezatrudnionych) a 7,5 tys. zt netto (dla studentow).

e Na Umowie o Dzieto (50% kosztu uzyskania przychodu) 7,9 tys. zt kosztu pracodawcy =
7,4 tys. zt netto na reke. Sktadka na dobrowolne ubezpieczenie zdrowotne w NFZ wynosita w
maju 835 zt.

e Na Umowie o Prace, 12,6 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,5 tys. zt brutto na umowie = 7,5 tys.
zt netto na reke.

e Na B2B, 16 tys. zt kosztu pracodawcy = 16 tys. zt netto na fakturze = ok. 11,2 tys. zt po PIT
i ZUS w przypadku ryczattu 8,5% lub ok. 10,5 tys. zt w przypadku podatku liniowego lub skali
podatkowe;.

3 Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Pteé

Potowa kobiet zarabia mniej niz 11,3 tys. zt, podczas gdy dla mezczyzn wartos¢ ta wynosi
13 tys. zt. Co pigty mezczyzna zarabia ponad 20,8 tys. zt, podczas gdy u kobiet wartos¢ ta
wynosi 16,2 tys. zt. Co pigty mezczyzna zarabia ponizej 8 tys. zt, a co pigta kobieta mniej niz
7,8 tys. zt.™

W poréwnaniu z danymi zesztorocznymi, luka ptacowa miedzy kobietami a mezczyznami
zwiekszyta sie z 13% do 19%." Wedtug Eurostatu, w potowie 2026 roku, luka ptacowa
w Polsce wynosita ok. 4% w sektorze publicznym i ok. 15% w sektorze prywatnym.

Ple¢ a wysokos¢ wynagrodzenia*

25,000
(@] 80 perc.
20,000
e o
15,000 13,000
11,300 — Mediana
10,080 .
10,000 —
[e) (@] 20 perc.
@]
5,000
0
Inna Kobieta Mezczyzna

Dla Umowy o Prace:
e 10 tys. zt kosztu pracodawcy = 8,3 tys. zt brutto na umowie = 6 tys. zt netto na reke.®
e 11,3 tys. zt kosztu pracodawcy = 9,8 tys. zt brutto na umowie = 7,4 tys. zt netto na reke.
e 13 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,8 tys. zt brutto na umowie = 8,5 tys. zt netto na reke.

4 Tylko wynagrodzenia os6b zatrudnionych w Polsce.

15 |Luka ptacowa zostata wyliczona wedtug wzoru: ($rednie wynagrodzenie mezczyzn - $rednie
wynagrodzenie kobiet) / Srednie wynagrodzenie mezczyzn.

'® Proba 0s6b o zadeklarowanej ptci innej niz K/IM jest zbyt mata, by wyciggaé istotne wnioski.
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Specjalizacja

Jesli patrze¢ na mediane zarobkdw, najlepiej zarabiajg osoby pracujgce w specjalizacjach
Code (17,4 tys. zt) i Produkcja (16,4 tys. zt), w srodku stawki plasujg sie Art (13 tys. zt)

i Design (12,6 tys. zt), a najmniej zarabia QA (8,2 tys. zt).

Gdy spojrzymy na gorny putap zarobkéw w branzy, najlepiej wypadajg Code i Produkcja,
gdzie co pigta osoba deklaruje zarobki ponad 26 tys. i 24 tys. zt miesiecznie.

Analizujgc te dane, warto wzig¢ pod uwage rodzaj umowy. Wsrdéd programistéw relatywnie
czestsza jest wspétpraca na B2B niz na UoP, co przektada sie na nizsze koszta pracodawcy
przy podobnych kwotach przelewanych na konto. W Produkciji i Designie wystepuje lekka
przewaga UoP nad B2B, a w QA Umowa o Prace przewaza zdecydowanie."

Specjalizacja a wysokos¢é wynagrodzenia®

30,000

25,000

20,000

15,000

10,000

5,000

(@]
12,600
O
8,160
— O
@]
QA Design

Dla Umowy o Prace:
8,2 tys. zt kosztu pracodawcy = 6,8 tys. zt brutto na umowie = 5,3 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 tys. zt kosztu pracodawcy = 10,8 tys. zt brutto na umowie = 8,5 tys. zt netto na reke.
16,4 tys. zt kosztu pracodawcy = 13,6 tys. zt brutto na umowie = 10,7 tys. zt netto na reke.
17,4 tys. zt kosztu pracodawcy = 14,4 tys. zt brutto na umowie = 11,3 tys. zt netto na reke.

7 Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Praca zdalna

Prawie potowa ankietowanych (46%) pracuje w trybie zdalnym, prawie jedna trzecia (35%)
pracuje w trybie hybrydowym, a pozostali (19%) w trybie stacjonarnym, w biurze.

Uwaga: W firmach zatrudniajgcych ponad 120 oséb zdalnie pracuje 29% zespotu, a 45%
hybrydowo. W firmach do 50 os6b te wartosci wynoszg odpowiednio 66% i 19%.

wedtug trybu pracy

Zdalnie 407

304

Hybrydowo

176

Stacjonarnie

Wiekszos¢ ankietowanych (60%) miata wptyw na tryb, w jakim pracujg (64% w 2025).

wedlug mozliwosci wyboru trybu pracy

Wiasny wybor

Odgoma decyzja 349

Dla 70% os6b pracujgcych zdalnie jest to najbardziej preferowany tryb pracy. Dla os6b
pracujgcych hybrydowo 62% deklaruje, ze preferuje ten tryb pracy. Zas wsrod oséb
pracujgcych w petni z biura, jedynie 41% uznaje ten tryb pracy za swoj preferowany.

preferowany tryb pracy

Brak preferencji Stacjonarnie Hybrydowo Zdalnie
Stacjonarnie 9% 41% 40% 10%
aktualny
tryb Hybrydowo 5% 8% 62% 25%
pracy
Zdalnie 6% 2% 22% 70%

Catosciowo najwiecej odpowiedzi preferuje tryb zdalny (42%), a najmniej stacjonarny (12%).
wedlug preferowanego trybu pracy

379

Zdalnie
347

Hybrydowo
107

Stacjonarnie

Brak preferencji
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Potowa oso6b pracujgcych w petni stacjonarnie zarabia mniej niz 9,6 tys. zt (wedtug kosztu
pracodawcy), podczas gdy dla pracy zdalnej i hybrydowej mediana plasuje sie miedzy 13 a
13,5 tys. zt."8

Wyjasnieniem tej réznicy mogg by¢ zarobki w firmach $wiadczgcych ustugi QA, ktére
preferujg wspétprace stacjonarng i oferujg relatywnie najnizsze wynagrodzenia.

Tryb pracy a wysokos¢ wynagrodzenia®

25,000
(@]
20,000 o 80 perc.
O
15,000 13,465 13,000
— w— Mediana
9,600
10,000 —
@]
@] 20 perc.
@]
5,000
0
Stacjonarnie Hybrydowo Zdalnie

Dla Umowy o Prace:
e 9,6 tys. zt kosztu pracodawcy = 8 tys. zt brutto na umowie = 5,8 tys. zt netto na reke.
e 13 tys. zt kosztu pracodawcy = 11 tys. zt brutto na umowie = 7,7 tys. zt netto na reke.
e 13,5 tys. zt kosztu pracodawcy = 11,2 tys. zt brutto na umowie = 8 tys. zt netto na reke.

'8 Tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Bonusy

Sposrdéd osob obecnie zatrudnionych 17% deklaruje, ze ich firma nie oferuje Zadnych
bonuséw dla pracownikéw, podczas gdy 83% deklaruje bonusy do pensji. Wiekszo$¢ firm
oferujgcych bonusy oferuje wiecej niz jeden.

680

144

B nie mam bonuséw mam bonusy

Najczestszymi bonusami sg Multisport, prywatne ubezpieczenie zdrowotne i dofinansowanie
konferencji. Warto zauwazy¢, ze wsrod bonuséw wymieniane jest ptatne chorobowe, ktore
bywa oferowane jako bonus przy wspétpracy na bazie innej niz Umowa o Prace.

I
Multisport

Prywatne ubezpieczenie I 482

zdrowotne |

491

Ptatne chorobowe 357

Dofinansowanie szkolen I 317
i konferencji I

Ubezpieczenie na zycie 179
|
Premie uznaniowe 137

Oficjalny system oceny I 92

i premii I
Program akcyjny 73

|
Dodatkowy urlop 73

|
Krétszy tydzien pracy 7
|
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Przysztosc branzy

Co trzecia ankietowana osoba (35%) spodziewa sie dalszego pogarszania sie warunkéw
w branzy. Co piata (22%) oczekuje raczej poprawy. Skrajnych pesymistow (8%) jest
czterokrotnie wiecej niz skrajnych optymistow (2%).

Jak oceniasz przysztos¢ branzy?

Bedzie duzo gorzej 8%

Bedzie raczej gorzej 27%

Bedzie bez zmian 43%

Bedzie raczej lepiej 20%

Bedzie duzo lepiej 2%

Najbardziej pesymistyczni sg specjalisci, seniorzy i cztonkowie zarzagddw, najbardziej
optymistyczni sg eksperci / leadzi.
Ocena przysztosci branzy w podziale na poziom stanowiska ankietowanych
@ Bedzie duzo gorzej @Bedzie raczej gorzej @ Bedzie bez zmian ¢ Bedzie raczej lepiej  Bedzie duzo lepiej
5%

Junior 10% 24%

Mid / Specialist &7

Senior / Coordinator 8%

Expert / Lead 9%

Principal / Director ¥

C-Level B¥3




Stosunek do ALl

W tym roku zapytaliSmy o stosunek branzy do generatywnej A.l.

Prawie potowa ankietowanych (47%) deklaruje, ze regularnie uzywa genAl w pracy lub
prywatnie, ponad jedna trzecia (35%) deklaruje, ze korzysta z tych narzedzi sporadycznie,
natomiast 18% ankietowanych deklaruje, ze nie uzywa generatywnej Al wcale.

Najczesciej Al uzywajg programisci: 60% na co dzien, 10% wcale; najrzadziej QA: 26% na
co dzien, 32% wcale. Dziaty Art i Design plasujg sie posrodku: okoto 45% na co dzien, okoto
20% wcale.

Czy uzywasz na co dzien generatywnej Al?

Prywatnie i w pracy 34%
Tylko w pracy 6%
Tylko prywatnie 7%
Tylko sporadycznie 35%
Nie uzywam 18%

Sposréd ankietowanych 25% deklaruje pozytywny lub bardzo pozytywny stosunek do Al,
36% neutralny, a 40% negatywny lub bardzo negatywny. Wsréd osob deklarujgcych bardzo
negatywny stosunek 57% nie uzywa Al wcale, a 14% uzywa go na co dzien. Wsrdd oséb,
ktére majg bardzo pozytywny stosunek, 88% uzywa Al regularnie, a 12% sporadycznie.

Jaki jest Twoj stosunek do Al?

Bardzo pozytywny 6%

Pozytywny 19%

Neutralny 36%

Negatywny 24%

Bardzo negatywny 16%

32



Sposrdd oséb uzywajgcych Al 34% deklaruje, ze narzedzia te pomagajg im w pracy, a 30%
deklaruje, ze Al nie pomaga.

Na ile Al pomaga Ci w pracy?

Bardzo pomaga 8%

Pomaga 26%

Srednio pomaga 36%

Nie pomaga 20%

Zdecydowanie nie pomaga 10%

Odpowiedzi sugeruja, ze obecnie Al jest najbardziej przydatne dla programistéw, a najmnie;j
dla QA. Wskazuje na to zaréwno to, jak czesto osoby z poszczegdinych specjalizacii
uzywajg generatywnego Al, jak i to, na ile pomocne sg ich zdaniem te narzedzia.

Pomoc Al w pracy w podziale na specjalizacje ankietowanych uzywajgcych Al

@ Zdecydowanie nie pomaga @ Nie pomaga © Srednio pomaga @Pomaga @Bardzo pomaga

Art 18% 22% 6%
Code E 10%
Design 6%
QA 22% 26%

Pomoc Al w pracy w podziale na specjalizacje ankietowanych

@ Zdecydowanie nie pomaga @ Nie pomaga © Srednio pomaga @Pomaga @Bardzo pomaga

Art 27% 19% 5%

Code 8% 1%

Design 20% 24% 5%

1%

QA 38%

33



Zestawienia zbiorcze

Statystyki podstawowe dot. ankietowanych

wedtug stazu pracy w branzy

0-2
3-5

6-10

11-20

200

21+ l 12

wedtug rodzaju umowy

Umowa o Prace 385

B2B (faktura) 308

Umowa o Dzieto - 97

91

Umowa Zlecenie

Inna I 13

wedtug pfci

Mezczyzna

Kobieta 227

Inna 25

34
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wedlug specjalizacji

Code

QA 176

Design 158

(=2}
o

Production

Marketing

(]
i

Audio

Other

[\
~

(2]
o
N

Office & Operations

Management

—_
N

wedtug poziomu stanowiska

C-Level . 19
Director - 31
Principal - 26

Expert

Lead 121

IS
(=]

Coordinator . 16

Senior

213
Mid / Specialist

Junior 79

35

380



wedtug wielkosci firmy

1 (freelance) [ 17
25

6-20

21-50
51-120
121+

wedtug lokalizacji firmy

Polska, Warszawa 359

Polska, poza Warszawg

59

Poza Polskg

wedtug profilu firmy

PC & console 625
QA & loc

Mobile

Qutsource / co-dev

Inne

Publisher [ 10
VR |

wediug doswiadczenia firmy (ilos¢ wydanych tytutow)
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wedtug trybu pracy

407

Zdalnie

304

Hybrydowo

176

Stacjonarnie

wedtug mozliwosci wyboru trybu pracy

Wiasny wyboér

349

Odgorna decyzja

wedtug preferowanego trybu pracy

379

Zdalnie

Hybrydowo | :+7
Stacjonamie _ 107
Brak preferenciji - 54

preferowany tryb pracy

Brak preferencji Hybrydowo Stacjonarnie Zdalnie
Stacjonarnie 9% 40% 41% 10%
aktualny
tyb Hybrydowo 5% 62% 8% 25%
pracy
Zdalnie 6% 22% 2% 70%
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Zatrudnienie / bezrobocie

Status zatrudnienia Odsetek bezrobotnych w branzy

ny
8%

887

74

mam prace nie mam pracy

@nie mam pracy mam prace
wedtug pici
Kobieta &
Mezczyzna [EFA

Inna e

wedtug poziomu stanowiska

C-Level

Expert/ Lead

Senior / Coordinator
Mid / Specialist

Principal / Director I

wedlug specjalizacji

Production g3

QA X3

:
Audio I
Code
Design
Marketing I
B
2

W przypadku pozostalych specjalizacji proba ankietowanych byta zbyt maia dla wyciggniecia stosownych wnioskow.
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Podziat bezrobotnych wedtug pici

T7%

20%

R

Mezczyzna Kobieta Inna

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

30%

24%
23% 22%

0-2 6-10

Jakiej pracy poszukujesz?

1%
——
11-20 21+

3-5

50%

w swojej specjalizaci

32%

jakiejkolwiek w branzy

poza branzg 15%

w innej specjalizacji . 3%
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Podziat bezrobotnych wedtug specjalizacji

35%
24% 20%
90
v 4% 4% 1% 1%
Art Code Design QA Production Other Audio Marketing
Jak dlugo pozostajesz bez pracy?
(w miesigcach)
<3 046 ©7-12 @13-24 @> 24
Art 62% 19% 12% 4% 4%
Code 44% 17% 17% 17% 6%
Design 33% 13% 33% 20%

QA 71% 29%

W przypadku pozostatych specjalizacji proba ankietowanych byta zbyt mata dla wyciggnigcia stosownych wnioskéw.

Jak dtugo pozostajesz bez pracy?

(w miesigcach)

<3 046 ©7-12 ®13-24 @> 24

Junior 3% 8% 15%
Mid / Specialist 69% 17% 10% 3%
Senior 44% 17%

W przypadku pozostatych pozioméw stanowiska proba ankietowanych byta zbyt mata dla wyciggniecia stosownych wnioskéw.

Jak diugo pozostajesz bez pracy?

(w miesiagcach)

50%

20%
15%
1%

4%

<3 4-6 7-12 13-24 >24
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Mobilnos¢ zawodowa

lle razy zmieniates prace w ciggu ostatnich 12 miesigcy?

1%

22%

6%
] R
2

lle razy zmieniate$ prace w ciggu ostatnich 5 lat?

33%

30% 28%
. . 9%
0 1 2-3

4+
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Czestotliwos¢ zmiany pracy w ostatnich 5 latach w podziale na specjalizacje ankietowanych

091 @23 @4+
Art 27%
Audio 28%
Code 34%
Design 28%
Marketing 24%
Production 27%
QA

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

001@23 @4+

C-Level 68%

Director 39%
Principal 35%

Expert 48%

Lead 47%

Coordinator 44%

Senior 30%
Mid / Specialist 25%

Junior 35%




Wynagrodzenia w 202

Lokalizacja firmy a wysoko$¢ wynagrodzenia

40,000

(o]
30,000
20,000
o]
20,000 ° — o 80 perc.
12,000 18889 12,240

— —] (o) — Mediana

10,000
(@] o o 20 perc.

0

Polska, poza Polska, Poza Polska Cala Polska
Warszawag Warszawa

llosé tytutow wydanych przez firme a wysokos¢ wynagrodzenia*

25,000
(0]
20,000 o .
(o]
13,800
15,000 12,525 13,200
— 11,642 —
— e} 80 perc.
10,000
o 7,560
o o © — Mediana
[e] 20 perc.
5,000
0
0 1 2 3+ n/a

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

(ilo$¢ pracownikow)

25,000
20,000
o
15,000
10,000
10,000 —
o
5,000

1 (freelance)

Profil firmy a wysoko$¢ wynagrodzenia*®

30,000

20,000

10,000 7,5’00

QA & loc

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

7,400

2-5

11767

o

Inne

10,500

6-20

12,720

Mobile

o]
]
13,692
11,400 —
o]
(o]
21-50 51-120
(o]
o]
13,371 14,000
(o]
0
Publisher PC &
console

44

@] 80 perc.
13,320
— Mediana
@] 20 perc.
121+
6] 80 perc.
16,000
— Mediana
O 20 perc.

Outsource /
co-dev



Ple¢ a wysokos¢ wynagrodzenia*®

25,000
(@] 80 perc.
20,000
® o
15,000 13,000
11,300 — Mediana
10,080
—
10,000 —
o o] 20 perc.
o
5,000
0
Inna Kobieta Mezczyzna

Tryb pracy a wysokos¢ wynagrodzenia®

25,000
o
20,000 o] 80 perc.
0]
15,000 13,465 13,000
—] — Mediana
9,600
10,000 —
(@]
o 20 perc.
(0]
5,000
0
Stacjonarnie Hybrydowo Zdalnie

* tylko wynagrodzenia osoéb zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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Posiadane doswiadczenie a wysokos¢ wynagrodzenia*

(w latach)
30,000
o] 80 perc.
25,000
20,340
— Mediana
20,000 ®
15,000 o 13,529
— o 20 perc.
10,080
10,000 7,210 . o
— o]
]
5,000
0
0-2 3-5 6-10 11+
Rodzaj umowy a wysokos¢ wynagrodzenia*
25,000
(@] 80 perc.
20,000
o]
16,000
— Mediana
15,000 12,600
o
e (o] 20 perc.
10,000 7.510 7,927 °
o
5,000 ©
0
Umowa Umowa o Umowa o B2B (faktura)
Zlecenie Dzieto Prace

* tylko wynagrodzenia osoéb zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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Specjalizacja a wysoko$¢ wynagrodzenia®

30,000
o] 80 perc.
25,000
o
20,000 17,400
o o o 16,400
— Mediana
15,000 12,600 13,000 13,040
— — . O
o]
10,000 8,160 ot o 20 perc.
— o Q
(0]
5,000
0
QA Design Audio Art Production Code
Poziom stanowiska a wysokos$¢ wynagrodzenia - zbiorczo*
40,000
o 80 perc.
@]
30,000
o
21,000
O —
20,000 16,000 16,000 16,000
— — — Mediana
10,799 o
o 20 perc.
10,000 8,020 — o o
— 0]
©]
0
Junior Mid / Senior / Expert / Lead Principal / C-Level
Specialist Coordinator Director

* tylko wynagrodzenia 0sob zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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Poréwnanie rok do roku

Specjalizacja a wysokos¢ wynagrodzenia r/r*

Mediana 2024 ©Mediana 2025 @ Mediana 2026

17,400
Code 14,000
13,960

16,400
Production 16,000
15,000

13,040
Art 11,500
10,260

13,000
Audio 10,000
10,500

12,600
Design 12,000
10,833

8,160
QA 8,100
8,220

* tylko wynagrodzenia 0sob zatrudnionych w Polsce
** warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy
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Ple¢ a wysokos¢ wynagrodzenia r/r*

Mediana 2024 ©Mediana 2025 @ Mediana 2026

13,000
Mezczyzna 12,600
12,000
11,300
Kobieta 10,800

10,000

10,080
Inna 8,910
9,047

Lokalizacja firmy a wysoko$¢ wynagrodzenia r/r

Mediana 2024 OMediana 2025 @ Mediana 2026

20,000

Poza Polska 20,000
22,510

13,289
Polska, Warszawa 13,250
12,500

12,000
Polska, poza Warszawg 11,400
10,200

12,240
12,000
11,160

Cata Polska

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

(ilos¢ pracownikéw)

OMediana 2024 ©Mediana 2025 @ Mediana 2026

13,320
121+ 15,552
| 13,200

13,692
51-120 12,600
| 12,000

|

11,400
21-50 10,355
‘ 9,656

|

10,500
10,090
‘ 9,000

|

6-20

7,400

|

10,000
‘ 9,137

10,000

|

1 (freelance) 14,333

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

Mediana 2024 ()Mediana 2025 @ Mediana 2026

16,000
C-Level 17,500
18,000

21,000
Principal / Director 20,000

Expert/ Lead 16,000
16,000
Senior / Coordinator 16,050
15,360
Mid / Specialist 10,062
9,427

8,020
Junior 6,660
6,480

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



Specjalizacje

Dane zbiorcze dla wszystkich specjalizacji

Liczba ankietowanych: 961

Odsetek bezrobotnych

)

8%

24%
Kobieta
Najczesciej wybierane umowy
43%
34%
1% 10%
1%
Umowa o Prace B2B (faktura) Umowa o Dzieto  Umowa Zlecenie Inna

Udzial kobiet i mezczyzn na poszczegdlnych poziomach stanowisk

Kobieta © Mezczyzna

C-Level

Principal / Director

Expert / Lead 17%
Senior / Coordinator 19%

Mid / Specialist 49%

Junior 10%

52

1%

4%

2%

7%

8%

Ankietowani wedtug ptci

74%

3%

Mezczyzna Inna

1%

n/a

18%

26%

38%



Bezrobotni w specjalizaciji Pracujacy wedtug pici

7% 74%

20% 4%
o

| I

Kobieta Mezczyzna Inna Kobieta Mezczyzna Inna

Przewazajacy tryb wykonywania pracy

46%

. 34%

Zdalnie Hybrydowo Stacjonarnie

20%

Przecigtne wynagrodzenie w zaleznosci od poziomu stanowiska*

25,024
23,336
18,979
16,253
11,249

8,342

Srednia
luka

ptacowa

Junior Mid / Specialist Senior / Expert/Lead  Principal / Director C-Level 19%

Coordinator

* warto$ci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy, tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
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Specjalizacja: Art

Liczba ankietowanych: 238

Odsetek bezrobotnych dla specjalizacji Art

Myt

Ankietowani w specjalizacji Art wedtug ptci

1 1 o/ 37%
Kobieta
Najczestsza forma umowy dla specjalizacji Art
37%
33%
21%
%
1%
Umowa o Praceg B2B (faktura) Umowa o Dzieto  Umowa Zlecenie n/a

62%

2%

Mezczyzna Inna

1%

Inna

Udziat kobiet i mezczyzn na poszczegodlnych poziomach stanowisk dla specjalizacji Art

Kobieta ¢ Mezczyzna

C-Level

Principal/ Director

Expert/ Lead

Senior/ Coordinator

57%

Mid / Specialist

Junior

1% 1%

5% %

9%

20%

9% 5%

19%

24%

43%

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

Z ostroznoscig.
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Bezrobotni w specjalizacji Art wedtug pici Pracujacy w specjalizacji Art wedtug plci

62% 62%

38% 36%

2%

Kobieta Mezczyzna Kobieta Mezczyzna Inna

Przewazajacy tryb wykonywania pracy dla specjalizacji Art

55%

32%

13%

Zdalnie Hybrydowo Stacjonarnie

Przecietne wynagrodzenie w zaleznosci od poziomu stanowiska*

22,229
19,654
15,961
13,248
11,260

8,394

Srednia
luka

ptacowa

Junior Mid / Specialist Senior / Expert / Lead Principal / Director C-Level 21 o/O

Coordinator

* wartosci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy, tylko wynagrodzenia 0oséb zatrudnionych w Polsce
Wedtug danych z tegorocznych ankiet Art jawi sie jako dyscyplina z relatywnie duzym

odsetkiem kobiet (37%) i wyzszym od $redniej odsetkiem bezrobocia (11%).

Trudno powiedziec¢, na ile odpowiada to realiom pracy artystek/6w w catej branzy.
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Specjalizacja: Code

Liczba ankietowanych: 206

Odsetek bezrobotnych dla specjalizacji Code Ankietowani w specjalizacji Code wedtug pfci

‘ 92%
9%

0,
% 1%

Kobieta Mezczyzna Inna
Najczestsza forma umowy dla specjalizacji Code
52%
29%
9% 9%
1% 1%
B2B (faktura) Umowa o Prace  Umowa Zlecenie  Umowa o Dzieto Inna n/a

Udziatl kobiet i mgzczyzn na poszczegélnych poziomach stanowisk dla specjalizacji Code
Kobieta © Mezczyzna

C-Level 2%
Principal/ Director 8%

Expert / Lead 36% 18%

Senior/ Coordinator 14% 29%

Mid / Specialist 29% 36%

Junior 21% 8%

* 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 pitci

100% 91%

o
7% 2%

Mezczyzna Kobieta Mezczyzna Inna

Przewazajacy tryb wykonywania pracy dla specjalizacji
Code

56%

32%

12%

Zdalnie Hybrydowo Stacjonarnie

Przecietne wynagrodzenie w zaleznosci od poziomu stanowiska*

28,066
26,490
21,422
15,900
12,652

8,543

Srednia
luka

ptacowa

Junior Mid / Specialist Senior / Expert / Lead Principal / Director C-Level 1 00/0

Coordinator

* wartosci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy, tylko wynagrodzenia 0oséb zatrudnionych w Polsce
Wedtug danych z tegorocznych ankiet Code jawi sie jako dyscyplina najbardziej
zmaskulinizowana (91% mezczyzn), silnie preferujgca B2B (52%) i prace zdalng (56%).

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

Liczba ankietowanych: 158

Odsetek bezrobotnych dla specjalizacji Design  Ankietowani w specjalizacji Design wedtug pici

~ 76%

9 % 22%

3%

Kobieta Mezczyzna Inna
Najczestsza forma umowy dla specjalizacji Design
40%
32%
0,
13% 1%
0y
% 1%
Umowa o Prace B2B (faktura) Umowa o Dzieto  Umowa Zlecenie Inna n/a

Udziat kobiet i mezczyzn na poszczegoélnych poziomach stanowisk dla specjalizacji Design
Kobieta © Mezczyzna

Principal/ Director 3% 8%

Expert/ Lead 15% 13%

Senior/ Coordinator 15% 26%

Mid / Specialist 59% 41%
Junior 9% 13%

* poréwnanie 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 pici Pracujacy w specjalizacji Design wedtug ptci

93% 74%

23%
7% 3%

Kobieta Mezczyzna Kobieta Mezczyzna Inna

Przewazajacy tryb wykonywania pracy dla specjalizacji
Design

48%
41%

10%

Zdalnie Hybrydowo Stacjonarnie

Przecietne wynagrodzenie w zaleznosci od poziomu stanowiska*

22,406
16,593 15.837
11,136

8,850

Srednia
luka

ptacowa
17%

Junior Mid / Specialist Senior / Coordinator Expert / Lead Principal / Director

* wartosci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy, tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce
Wedtug danych z tegorocznych ankiet Design to specjalizacja zmaskulinizowana (76%

mezczyzn), w ktorej tylko 10% ankietowanych pracuje w petni stacjonarnie.

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

Liczba ankietowanych: 60

Odsetek bezrobotnych dla specjalizacji Ankietowani w specjalizacji Production wedtug pici

Production

Ny

5%

Najczestsza forma umowy dla specjalizacji Production

51%
42%

4%

Umowa o Prace B2B (faktura) Umowa o Dzieto

70%

30%

Kobieta Mezczyzna
2% 2%
Umowa Zlecenie Inna

Udziat kobiet i mezczyzn na poszczegéinych poziomach stanowisk dla specjalizacji Production

Kobieta © Mezczyzna

C-Level
Principal/ Director 6%

Expert/ Lead 1%

Senior/ Coordinator 28%

Mid / Specialist 50%

0y
Junior 6%

3%

13%

21%

31%

21%

13%

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

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

100% 68%

32%

Mezczyzna Kobieta Mezczyzna

Przewazajacy tryb wykonywania pracy dla specjalizacji
Production

42%
39%

19%

Hybrydowo Zdalnie Stacjonarnie

Przecietne wynagrodzenie w zaleznosci od poziomu stanowiska*

27,092
23,529
20,860
17,560
13,000

10,608

Srednia
luka

ptacowa

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

Coordinator

* wartosci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy, tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce

Wedtug danych z tegorocznych ankiet Produkcja jawi sie jako dyscyplina silnie, jak na
gamedeyv, sfeminizowana (30% kobiet), z nizszg od branzowej $redniej lukg ptacowg (11%)
i preferujgca umowe o prace (51%).

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

Liczba ankietowanych: 176

Odsetek bezrobotnych dla specjalizacji QA Ankietowani w specjalizacji QA wedtug plci

. 71%

4 0/0 22%

7%

Kobieta Mezczyzna Inna
Najczestsza forma umowy dla specjalizacji QA
63%
21%
13%
2% 1%
Umowa o Prace Umowa Zlecenie B2B (faktura) Umowa o Dzieto Inna

Udziat kobiet i mezczyzn na poszczegoélnych poziomach stanowisk dla specjalizacji QA
Kobieta ¢ Mezczyzna

Expert/ Lead 26% 21%

Senior/ Coordinator 24% 29%

Mid / Specialist 42% 39%

Junior 8% "%

* 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 pici

43% 2%

29% 29%

22%
6%

Kobieta Mezczyzna Inna Kobieta Mezczyzna Inna

Przewazajacy tryb wykonywania pracy dla specjalizacji QA

49%

29%
22%

Stacjonarnie Hybrydowo Zdalnie

Przecietne wynagrodzenie w zaleznosci od poziomu stanowiska*

11,829
10,104
8,542
6,277
Srednia
luka
ptacowa
6%
Junior Mid / Specialist Senior / Coordinator Expert / Lead

* wartosci na wykresie = catkowity koszt pracodawcy, tylko wynagrodzenia oséb zatrudnionych w Polsce

Wedtug danych z tegorocznych ankiet QA jawi sie jako dyscyplina silnie preferujgca umowe
0 prace (63%). Jest to specjalizacja najsilniej preferujgca prace stacjonarng i hybrydowa
(tylko 22% zdalnie) i z relatywnie niska lukg ptacowa (6%).

Trudno powiedzie¢, 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

Jak globalna gospodarka sie uspokoi i wrécimy do nizszych stép procentowych -
zmniejszy sie awersja do ryzyka, poptynie wiecej pieniedzy do branz ryzykownych
takich jak gamedev.

To jest dramat.

To nie kryzys, to rezultat. Zachodnie korporacje zatrudniajg za duzo ze wzgledu na
gietde i podatki. Przerosty cyklicznie bedg ucinane - niekoniecznie tam/tak gdzie/jak
powinny.

Jesli duzi gracze w branzy w dramatyczny sposdb nie zmienig sposobu finansowania
i produkcji gier, w koncu zabraknie wykwalifikowanych pracownikéw - opuszczg
branze zupetnie albo skupig sie na wtasnych projektach. Tytuty AAA bedg traci¢ na
wadze i jakosci, zyski bedg spadaé. Mozna zatrzymac to tylko przez zmiane kursu na
kultywowanie dobrych warunkéw pracy, wydtuzenie deadlinéw i dywersyfikacje
inwestyciji - firmy powinny budowa¢ nowe marki i inwestowac¢ w mniejsze projekty,
ktére beda polem do wprowadzania innowacji oraz miejscem, gdzie nowi pracownicy
beda mogli zdobywa¢ doswiadczenie.

So | want to expand on the question about my prediction for the industry. | think it will
get "worse" in a way that the industry is just maturing right now. We're past the phase
of unbounded growth - generally everyone who plays games is already playing, so
the industry can no longer count on each year bringing in entirely new cohorts of
customers. The industry will coalesce into fewer companies that will be producing
games for their customers, and there'll be a "sweet spot" around which everything will
stabilize. Additionally, games have stopped being "disposable". Hardware is no
longer progressing in leaps and bounds, therefore a game made 5 years ago and a
game made today is more or less the same thing (not really, but you get my drift). 5
years in the 1990s gave you, for example, a jump from Doom to Half-Life. Therefore,
"old" games are still seen as just as valuable by our customers - we can't depend on
just releasing a game and then knowing our next one will be bought simply because
the previous one feels old.

Mam wielkg nadzieje, ze fascynacja Al przeminie, a zainteresowanie grami wréci do
inwestorow, ale do tego czasu zaliczymy jeszcze pogtebienie kryzysu

We need to be more unionized workers.

llosc gier na rynku wiec za tym idaca widocznosc jest poprzeczka dla malych gier i
tak pozostanie albo nawet sie pogorszy. Ogolnie tez styl influencerow - czyli to ze
teraz ich reviews musza bys szybkie, krotkie, pelne akcji na chwile - to np tez dyktuje
czy dana gra ma szanse czy nie. A Al to narzedzie jak kazde inne, tylko bardzo
zaawansowane. Potrzebuje cztowieka, zeby stworzy¢ co$ dobrego. Wiec uzywany
rozsadnie i odpowiedzialnie moze bardzo usprawnic prace prawie w kazdej
dziedzinie. Natomiast problem sie pojawi jak taki junior ma sie sta¢ seniorem jesli
wiekszo$¢ seniorow woli juz pracowac z Al niz z dzisiejszg mtodziezg? Na szczescie
to juz nie mgj problem, ale sadze Ze taki bedzie.
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The industry is unstable and will probably stay like that in the years to come. The
situation is not good and it won't change soon

Dziekuje za to badanie. Swietna robota :))

In a place | work in Al is forbidden by the company policy and it will probably stay that
way for quite some time.

Juniorzy majg przergbane, mam wrazenie ze wskoczytem do game devu w ostatnim
momencie. Coraz bardziej mam nadzieje, ze to wszystko jeszcze szybciej upadnie
by mozna byto na zgliszczach zrobi¢ cos lepszego, bo nie widze zdrowej przysztosci
dla branzy w Polsce i na swiecie. Kryzys rozpoczety po Slepym przeswiadczeniu, ze
pienigdze zarabiane w trakcie lockdownu z oprogramowania bedg rosngé¢ w tym
samym tempie, po tym kolejne szoki inflacyjne a obecnie wszechobecne Al
dokfadajg tylko cegietke do tej banki, ktdra wreszcie peknie. Kogo tylko ona zmiecie i
czy ci odpowiedzialni za nig unikng kary (na 95% tak).

To co strasznie dotuje nasza branze to géowno firmy, ktore nie majg ludzi w
kierownictwie ktore ogarniajg. Nie wiedza, ze trzeba zatrudnia¢ osoby techniczne czy
jakkolwiek ogarniajgce. Nie majg pojecia, jak poprowadzi¢ dobrze projekt. Gry z
takich firemek nie majg prawa wyjs¢ dobrze, co ostatecznie prowadzi do cichych
zwolnien. wszyscy piszg o tym ze epic wywalit 1000 osob, nikt nie pisze o tym ze
mata firemka wywalita 10 osobowg zatoge. A tych matych firemek byto duzo i sgdze,
ze spokojnie w skali razem moga konkurowac z Epiciem.

Jest ok.

Zmniejszenie inwestycji korporacyjnego kapitatu w segment AA i AAA premium, juz
doprowadzit do migracji talentu do matych firm Indie i redukcji poitencjalnych
wynagrodzen, zamykajgc prawie catkowciei rynek dla junioréw, a czesto nawet
middw, ktdérzy musza konkurowac z seniorami i principalami o stanowiska ktore nei
sg nawet dal nich korzystne finansowo. Jednoczesnie, nadmiar talentu na "fawce
rezerwowej" jest idelanym momentem do poszukiwania inwestycji spoza rynku
entertainment, (venture Capital) na produkcje matych i eksperymentalnych gier. Mate
zepsot sg jeszcze tansze niz byty, a wydawcy Indie Premium szukajg jeszce wiecej
projektow

Jestesmy chyba obecnie w kohcdwce po covidovego szoku. Wiekszos¢ firm ktéra
miata upasc¢ z braku rentownosci i chaosie produkcyjnym juz upadta. Teraz pewnym
zagrozeniem dla stabilnosci firm i miejsc pracy jest Al ale obecnie wydaje mi sie ze
nastepuje powoli urealnienie tego narzedzia i to zagrozenie minie. Ogdélnym
problemem jest zbyt duza ilos¢ gier na rynku oraz fakt ze kadry kierownicze z regutly
nie sg najlepsze (upasty sie na latach hossy). Stad albo sie firma nie przebije z grg
(przez bad luck albo staby marketing) albo upadnie przez bad management mimo
posiadania dobrego zespotu developerskiego. Stgd spodziewam sie ze dalej
bedziemy obserwowaé wzmoZzone upadanie firm i ciecia miejsc pracy az oba te
problemy sie rozwigzg. Spodziewam sie tez po sukcesie E33 i ich mitowi "gry tylko
na blueprintach" wysyp niezoptymalizowanych, ztych architektonicznie tworéw z Indie
i AA studios, ktore ten mit szybko obalg.

Raczej gorzej. Imo peak jest za nami. Gier jest za duzo. Coraz wiecej tortu zjada
kilkanascie firm/tytutéw. Koszty produkcji rosng. A wymagania i oczekiwania rowniez
rosng. Dostaje sie mocno AA i mniej szczesliwym AAA. Moze wieksza adopcja Al
cos tu odmieni, kiedy uda sie zbija¢ koszty produkcji. Ale to wrézenie z fuséw, bo
moze za kilka lat, grafika bedzie sie generowac live i graficy i silniki renderowania
odejdg w zapomnienie. Osobiscie boje sie, ze jakbym teraz stracit prace, to moge jej
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juz nigdy nie znalez¢ w branzy. Zwfaszcza, ze co najmniej kilka firm w okolicy ma
bardzo duze problemy. Czuje tez ogdlny duzy niepokdj, zmeczenie, niepewnose.
Chyba od czaséw pandemii, wojny w Ukrainie, potem Al itp. Ciekawe czasy, ale mam
przesyt tym wszystkim. Finansowo, od kilku lat mam poczucie stagnacji, podwyZzki
raczej inflacyjne lub mniejsze.

Podsumowaniem jest ten artykut:
https://georgzoeller.com/blog/posts/the-video-game-industries-very-dark-night/

AA bedzie wyrastato na gruzach AAA

Ciezko mi czasami z networkingiem. Odnosze wrazenie, ze ci bardziej doswiadczeni
wyzej srajg niz dupe maja.

Aktualnie giébwnym problemem z mojej perspektywy jest kadra kierownicza i wyzsza,
nie grajgca i nie patrzgca na konsumentow w przypadku gier. Plus bardzo wiele
bardzo nieodpowiedzialnych ludzi "bawigcych sie" w firme (mniejsze i $rednie),
zatrudniajgca ludzi bez sensownego planu finansowego na przysztosc¢, czesto
przekonana o swojej nieomylnosci i tego, ze wiedzg lepiej od ludzi, ktérych
zatrudniajg jako specjalistow w danej dziedzinie.

Branza gier hazardowych ma sie nadzwyczaj dobrze, powstajg nowe firmy (gtéwnie
za granicg), jednak dla artysty, ktéremu zalezy na oryginalnosci i autentycznosci
swojej pracy moze nie by¢ w niej miejsca. Zarzady firmy oczekujg szybszych
wynikow i nie zwracajg wiekszej uwagi na ludzi. Zwolnienia zdarzajg sie bardzo
czesto, pojedyncze i grupowe. W mojej firmie nie ma przymusu uzywania Al, ale
wiele oséb z niej korzysta przy produkciji assetow. Jest duzy chaos, a firmy $ciggajg
sie ze sobg nawzajem i zeby nadgzy¢ za nowinkami technologicznymi i
oczekiwaniami akcjonariuszy.

| do hope we get some big AAA failures and have games be more a product of
passion from dedicated developers and less of a money printer. | work in an AAA
studio myself, so perhaps I'm shooting myself in the knee, but | think AAA in general
is fine as long as the passion is there.

Mysle, ze doszliSmy do punktu, gdzie jest przesyt gier i przesyt osdb chcacych robié
gry. Stanowisk juniorskich jest jak na lekarstwo. Nie zazdroszcze osobom chcacym
wejs¢ w branze. Jest to niesamowicie przykre, bo oprécz tego osoby z
doswiadczeniem majg problem ze znalezieniem czegos. Znam osoby, pracujgce w
niezbyt fajnych studiach, ale nie majg innego wyboru, bo pracy po prostu nie ma. Z
lekkim niepokojem patrze na przysztos¢ branzy

Trudno, zeby w ogdéle mogto by¢ jeszcze duzo, duzo gorzej, bo juz jest tragicznie.
Jeszcze troche gorzej moze by¢ i zapewne bedzie, jezeli nie pojawig sie jakies
pozytywne makroczynniki na swiatowym rynku. Nie widze zadnych stabilnych i
przewidywalnych, powaznych czynnikdw majgcych istotnie zmieni¢ sytuacje na
lepsze, zeby mogta chociaz wrdci¢ do tego, co bylo jeszcze pare lat temu na rynku
pracy w branzy.

Ad ostatnie pytanie: Bedzie duzo lepiej dla mnie, my$le ze branzowo uformujg sie
nam dwie gorki - Triple I, i Triple A. Cata reszta - kulturowo i jako$ciowo bedzie
bogata, ale finansowo bedzie biedna.

Sztukg jest znalezienie balansu. Al jako technologia na pewno z nami zostanie.
Warto sie jej uczy¢, ale tez nie przesadzaé i przede wszystkim nie wierzy¢ slepo we
wszystko co nam wypluwa i prezentuje. Spoteczenstwo musiatoby by¢ bardziej
uswiadomione. Kwestie moralne sg rowniez niepokojgce (trenowanie danych bez
zgody uzytkownikow, zuzycie wody i surowcéw na centra danych). Zastepowanie
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ludzi Al sprawi ze bedzie wieksze bezrobocie - wowczas ludzie czesto rezygnujg z
produktow, ktére nie sg niezbedne do przetrwania (gry, rozrywka), dlatego branze
prébujgce oszczedzac dzieki Al, paradoksalnie bedg uzyskiwac¢ odwrotne efekty.
Zastepowanie Junioréw Al sprawi ze ci Juniorzy nie bedg mieli szansy zdoby¢
doswiadczenia, a to sprawi ze w pewnym momencie bedziemy mieli luke - Seniorzy
odejdag na emeryture, bez mozliwosci przekazania swojego doswiadczenia dalej.
Branza jest ogolnie strasznie niekompetentna pod wzgledem managementu. Pracuje
w mniejszej firmie i marze o wiekszym korpo typu CDPR-a, bo layoff wydaje sie by¢
bardziej spokojniejszg rzeczg niz crunch dla uratowania firmy i wielka niejasnos$¢, czy
sie jg uratowato. Firmy otwierajg sie, zamykajg, uzywajg Al - to wszystko siedzi na
gtowie i, cholera jasna, nie daje poczucia stabilnosci. Co raz bardziej widze swoja
role jako pracownik na projekt, a najgorsze to ze nigdy nie wiadomo czy ten projekt
powstanie. Jest po prostu jeden duzy hazard

Przysztosc¢ niestety zalezy od widzimisie inwestorow, bo na tym czesto zarzady
opierajg decyzje. Aktualnie Al jest w regresji, ale gry tez, wiec bedzie trudniej. Al
niestety coraz bardziej bedzie sie zagniezdza¢ w rzeczywistosci, wiec ogolna jakos¢
software'u bedzie spadac, ale wydaje mi sie (i mam nadzieje), ze w grach jedynym
duzym skutkiem Al na ten moment bedzie to, ze designerzy zyskajg mozliwos¢
tworzenia lepszych prototypdw, moze nawet bedziemy w stanie szybciej mieli¢
pomysty. Na ten moment wydaje mi sie (zndw - zyczeniowo), ze kolektywnie jako
branza odrzucilismy Al jako zastepstwo za expa, bo nie ma nic do stracenia i
wyciggniecie sensownego outputu to masa pracy, dodatkowo tracimy wazny aspekt
jakim jest znajomos$¢ code-base'u.

Nie moge przezy¢ tego, ze konsekwencje ztego zarzgdzania na twarz dostajg
pracownicy, a nie zarzadzajgcy. Uzywajgc metafory. Gdy trener pitkarski partoli sezon
- zmieniony jest trener, a nie cata druzyna i jeszcze redukowana z 11 zawodnikéw na
boisku do 9, a presja na nich, zeby grali jakby byto ich 14. Ignorowanie feedbacku od
dev teamu sie nie zmienito od lat, czemu po premierze towarzyszy wielkie
zdziwienie, Zze przeciez upper i middle managment - "nie wiedziat o problemach", co
jest weryfikowalng nieprawdg, bo wida¢ to w mailach, docksch, asansch, jirach itd.
Ale kto by tam przejmowat sie detalami. Niestety nie widze szybkiej szansy na
poprawe sytuacji na rynku w najblizszym okresie czasu.

Jestem ciekaw wynikoéw ankiety i licze, ze przyniesie jakie$ znaczgce rezultaty. Tak
jak pewnie wielu ludzi, pomimo ze kocham tg branze, to rozwazatem nie raz jej
opuszczenie, ze wzgledu na to jak trudno jest sie teraz w niej odnalez¢ (jak i catym
IT), a zmiana pracy na jakas z perspektywami rozwoju dla ludzi, ktérzy naprawde by
to docenili, graniczy z cudem.

Branza gier upada przez starych CEOs, ktorzy nie potrafig przystosowac¢ sie do
nowych realiéw. Nie szanujg ludzi i nigdy nie szanowali. Dopdki pienigdze ptynety
strumieniami zatrudniali ludzi na potege. Teraz nie majg skruputéw aby ich zwalniac.
Mimo lat w tej branzy nigdy jej nie zrozumieli. Thg na jakosci i za ich zte decyzje
odpowiadajg pracownicy. Szukajg sposobow jak zaoszczedzi¢ na produkcji i jak
skroi¢ graczy. Jezeli wydadzg kiepskg gre to nie widzg w tym swojej winy. Dla nich
winni sg gracze bo oczekujg za duzo i pracownicy, ktorzy nie dowiezli tego co byto
niemozliwe do dowiezienia w danym czasie i z danymi zasobami. Brakuje pracy wiec
spora czes¢ 0sob siedzi cicho, nie ma nikogo kto by powstrzymam to szalenstwo.
Jak sie odzywasz to znajdzie sie 10 potulniaczkéw na twoje miejsce.
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Fale zwolnien i kolejnych zamknie¢ nie napawajg optymizmem. Licze na to, ze stan
branzy sie ustabilizuje

No raczej nie zapowiada sie to dobrze, branza zdycha, masa ludzi nie ma pracy,
firmy padajg, po prostu: :(

Ehhh... my$le Zze sie mocno spolaryzuje rynek gier. Korpo upadng i bedg raczej
mniejsze zespoty zadania wykonywac dla IP holderow - a Indie to wtasciwie bedzie
tak jak jest.

Uwazam, ze bedzie nieznacznie lepiej, bo branza sie w koncu wycztapie z
post-lockdownego kryzysu, ale podejrzewam, ze ta poprawa bedzie nieznaczna i
raczej nie bedzie trendu wzrostowego w przesztosci, bo rynek jest nasycony.
Codziennie premiere majg niezliczone tytuty, nawet w tym okresie redukcji
zatrudnienia w branzy. Ludzie majg w co grac.

Aby mie¢ wigksze szanse na rynku trzeba inwestowac w social media i sie¢
kontaktéw

Firma, w ktérej pracuje, oferowata kilka lat temu, kiedy zaczynatam, wyzsze wyptaty
w stosunku do poziomu rozwoju gospodarczego niz teraz. Wartosc mojej pracy
spada z roku na rok, firma nie oferuje jakosciowych szkolen i na wszystkim
oszczedza jezeli chodzi o pracownikow, poniewaz stawki konkurentow na to
pozwalaja

2 lata pracy, mndstwo ponadprogramowej pracy wtozonej od siebie, udzielanie sie w
kazdym projekcie firmy i 0 docenienia w postaci awansu ani podwyzki. 0 odzewu od
innych firm na podobne stanowisko pomimo sporej wiedzy i doswiadczenia. Mam
nadzieje, ze tylko ja trafitem do takiego januszexu polskiego gamedevu i dla innych
QA kariera potoczy sie lepiej

Gdybym miat oszczednosci, to przekwalifikowatbym sie na elektryka. Poziom stresu i
niepewnosci nie jest warty zarobkdéw ani "spetnienia" "artystycznego".

Rébmy mniejsze gry z gorszg grafikg. Ale za to z sercem. (Nie wiem jak sie to ma do
tej ankiety, ale to mgj taki mikro manifest).

Nadchodzacy kryzys zdecydowanie zmniejszy mozliwosci nabywcze graczy, w tym
wydatki na rozrywke. Znaczny wzrost cen i spadek dostepnosci sprzetu dodatkowo
ostudzi zapat. Dla wielu kupno nowej konsoli, czy wymiana karty graficznej stymuluje
nabywanie gier. Obecna tendencja do wstrzymywania sie z kupnem nowych tytutéw
oraz przesyt rynku utrudnia podejmowanie decyzji biznesowych pozwalajgcych na
stabilne dziatanie firm. Mysle, ze branza srednich tytutdw znacznie sie uszczupli sie,
niektére duze gry mogg przetrwac, bo to troche jak rynek duzych filmoéw, jak wyjdzie
hit, ma od razu $wietng widoczno$é i sie sprzedaje. Srednie gry majg najtrudniej, bo
to potaczenie sporych kosztéw produkcji, zwykle wymagajgcych wsparcia
inwestorskiego (ktore praktycznie znikneto), bezwtadnosci prawie jak w AAA, braku
zaufania graczy i trudnosci marketingowych jak przy matym projekcie. Moim zdaniem
w branzy pozostang najbardziej oddani pracownicy/pasjonaci, ktérzy mimo
znacznego zmniejszenia zarobkow i przestojow miedzy projektami, nadal bedag
chcieli sie tym zajmowac. Jednoczesnie moze to oznaczac, ze odpadng brzydko
mowigc "sredniacy"”, bo przestrzeni na nieefektywne dziatanie i spokojng prace
"nine-to-five" bedzie coraz mniej.

Mam nadzieje, ze w raporcie zwrdcicie szczegolng uwage na problem wypychania
ludzi juz nawet nie na b2b, ale hybrydy UoDz i zlecenie. To sie dzieje nie tylko w
matych firemkach, ale w zasadzie wszedzie, a gaming pod tym wzgledem
szczegoOlnie kréluje.
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Nadal wychodzimy z banki covidowej. Potrzeba jeszcze troche zwolnien i upadkow
bysmy wrécili do normalnosci. Potrzeba jeszcze troche oczysci¢ branze z ludzi ktorzy
tu przyszli na fali i dla pieniedzy. To w ramach duzych i $rednich studiéw. Swietne
czasy dla indykéw. Swietne czasy dla graczy. Nic tylko robi¢ i gra¢ w gry. Al jeszcze
nie zamieszata tak jak mogtaby. Gry zaczynajg powstawaé¢ poza gamedevem i to tez
wptynie na branze. Nadal za mato przeptywu IP z innych dziet kultury, ale powoli to
sie rozkreca. Potrzebujemy tej podwyzki cen gier. Gdzie sg polscy wydawcy? Tutaj
tez przydatby sie raport. Trzeba robi¢ gry ktére podpowiada nam serce, trzymac
budzet na wodzy i failowac szybciej i taniej. Niech zyje gamedev!

Zaktadam, ze bedzie dla mnie tatwiej, ze wzgledu na poszerzenie umiejetnosci oraz
wydang publicznie gre

Znalezienie pracy w tej branzy to obecnie patologia, ze swoim doswiadczeniem
miatem 1 odpowiedz na 20 wystanych CV na prace zdalng. Junior to chyba musi
tysigce godzin przesiedzie¢ i wydac swoje gry zeby kto$ go wzigt pod uwage

Po pierwszym hypie na Al, mysle, ze firmy powoli pojmuja, ze od pewnego putapu
umiejetnosci ono nie zastgpi zywych ludzi i zaczng szukac¢ sposobdw na wdrozenie
narzedzi opartych na Al w taki sposob, zeby byly one rzeczywiscie uzyteczne dla
profesjonalistéw. Dtugofalowo moze sie okazaé, ze brak pracy dla junioréw i
stazystow, ktorych zastgpito Al ograniczy ilo§¢ wykwalifikowanych pracownikow, wiec
ich stawki zapewne wzrosnag, ale tez pozyskanie nowych pracownikow bedzie duzo
trudniejsze.

Branza sie stabilizuje. Za duzo firm rzucito sie na gamedev przez pandemie co
zaszkodzito wszystkim.

Nie liczy sie skill, tylko jak bardzo masz gadane...Niezaleznie od stanowiska ;)
Powinno sie robi¢ wiecej matych gier zamiast niepotrzebnie rozdmuchiwac projekty i
zespoty )

For me, | really just need a raise and everything will be fine for me, but industry still
needs to be improved.

End of this year it's gonna be super hard, mid next year will start to be much better
W miejscu na wybor rodzaju firmy przydataby sie opcja firm korzystajgcych z
technologii growych, ale do innych zastosowan. W samej Polsce jest kilka firm
zajmujgcych sie interaktywnymi wizualizacjami na UES5 lub Unity. Ostatnio widziatem
tez oferte pracy w firmie robigcej symulatory szkoleniowe dla przemystu.

Bedzie gorzej. Ale im szybciej zrobi sie gorzej, tym szybciej zrobi sie lepiej. Branza
indie nadal stoi dobrze i bedzie stata.

No kolorowo to nie jest, zwtaszcza dla biednego juniora. Wymagania sg odklejone,
pensje stabe i tnie sie co sie da. Fajna firma w rok staje sie najgorszym januszexem i
zwalnia topowych specjalistow, co pracowali niemal od jej poczatkdéw, nie wiem czy
jestem bardziej zrezygnowana, czy wéciekta.

I'm tired, boss.

Czuje sie, ze na swoim stanowisku jeszcze przez najblizszy rok/dwa lata nie bedzie
podwyzek. Wydaje sie, ze firma rozwija sie, ale nie przektada sie to na lepsze
warunki w pracy.

Uwazam, ze branza zmienia sie na gorsze: Poziom traktowania pracowanika, w
czasie pandemi sie poprawit, a teraz wraca do punktu wyjscia (idealnym przyktadem
sg ludzie zatrudniani w formie zdalnej, z petng sSwiadomoscig ze mieszkajg X km od
biura, by za sprawg ukrytej redukcji wezwac ich na stacjonarke lub hybryde).
Traktowanie pracownikéw w korporacjach w gamedevie w mojej opinii jest lepsze, na
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pewno w tych firmach, gdzie moi znajomi pracujg. Bardzo ciezko znalez¢ prace, i
przy tym nie odczu¢ wyzysku finansowego. Duzo firm rozumie jaka jest sytuacja
przez co wsréd kandydatow o prace jest walka o to kto dostanie mniej, a nie to co
kto$ potrafi. Podsumowujgc: najchetniej bym zmienit branze, odczuwalny jest mocny
brak stabilnosci, i kazdy boi sie zmieni¢ firme bo kto wie co bedzie za p6t roku.
Niestety albo Ai stanie sie super kreatywna i cztowiek promptami bedzie mogt
wygenerowac sobie unikalne rzeczy albo kreatywnos$¢ umrze i skonczymy z
generycznymi tworami. Ai juz nie zatrzymamy i bedzie go niestety coraz wiece;.
Mimo, ze branza rosnie to ciezej bedzie dostac sie na pozycje juniorskie, co juz
widzimy. Za granicg widzimy wiele zwolnien, w Polsce sytuacja jest lepsza, powstaje
wiele nowych studiéw. Niestety probleméw z szukaniem pracy nie bedg mieli tylko
wybitni specjalisci.

Dramat i tragedia. Ludzie z doswiadczeniem na stanowiskach leadow szli do test
house'éw za prawie najnizszg krajowa. Na jedno stanowisko sg setki CV.
Odechciewa sie zyc¢.

Niestety firmy, ktére chcg przede wszystkim robi¢ super gry jest coraz mniej, sg
kupowane przez firmy ktoére chcg po prostu zarabiaé.

W ostatnim czasie widac, ze na rynek wchodzi wiele studidéw z Turcji. Kwestig czasu
jest rowniez, gdy pojawig sie liczni developerzy z Chin, czy Indii. Bedzie wiec ciezej
w tym sensie, ze bedzie wiecej gier (wieksza konkurencja), a ich jako$¢ bedzie
czasem trudna do oceny ze wzgledu na uzycie Al. Wcigz jednak mysle, ze dobre gry
bedg sie bronic.

Jako mtoda osoba w gamedevie uwazam, iz branza jest bardzo hermetyczna. Dla
kogos z moim doswiadczeniem, bardzo trudno jest znalez¢é prace na
wyspecjalizowanym stanowisku. Wielu pracodawcéw dos¢ niechetnie szkoli junioréw,
a jezeli organizowane sg jakies staze, to konkurencja jest ogromna, gdyz organizujg
je zazwyczaj najwieksze studia pokroju CD Projekt RED, do ktorych z oczywistych
wzgledow kazdy chciatby dotgczyé. Uwazam, ze podstawowym problemem,
szczegdlnie studiow mniejszego i $redniego szczebla, z ktérymi mam i miatem
stycznosé, jest brak stabilnosci zatrudnienia. Umowa zlecenie, czy umowa o dzieto
sg w porzadku kiedy jest sie studentem, ale nie w przypadku dorostego zycia juz jako
maz, ojciec, gtowa rodziny, ktéra po prostu chce mie¢ pewnos¢, ze za miesigc firma
nie zakonczy wspotpracy. Osobiscie rozwazam przejscie do IT, gdyz w wiekszosci
przypadkéw oferowana jest tam umowa o prace juz na starcie i wielu przypadkach
lepsze wynagrodzenie. Co wiecej, wspomniana problematyczna sytuacja z umowami
wynika z jednego prostego powodu - pracodawcy tng koszty jak tylko moga, przez co
osobiscie nie dobijam nawet do minimalnego wynagrodzenia w kraju. Mam nadzieje,
ze sytuacja w przysziosci sie poprawi, bo co by nie méwié, Polska jest liderem jezeli
chodzi o branze gier wideo w Europie i na Swiecie. Gry to nasza specjalnos¢, nasza
miedzynarodowa wizytéwka, ktorg powinnismy promowac i ktéra powinna wyrozniaé
nas jako innowacyjne Panstwo.

Bedzie jeszcze gorzej ale powinno wyjs¢ to na dobre pézniej :D

W moim przekonaniu bedzie podobnie, gry i ustugi z nimi zwigzane bedg dalej czym$
co sie sprzedaje i dostarcza stanowiska pracy, jednak pojawig sie na pewno firmy,
ktore sie z czasem wypalg/przestang przynosic¢ takie zyski i odbije sie to na
pracownikach w formie zwolnien lub catkowitego zamkniecia firmy

Wydaje mi sie, ze aktualne warunki pracy sg momentami niedoceniane w 100%
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Nie wiem jaka bedzie przysztosé branzy, obecnie inflacja jest wszedzie i robimy gry
za 200milionéw - podczas kiedy nikogo na to nie stac. Musimy nauczy¢ sie od nowa
to wszystko robic, zburzy¢ obecng wierze i zaczgé budowaé nowe fundamenty na tej
samej bazie, tylko madrzej. Kryzys ktéry jest od 2020 nieubtaganie wcigz trwa,
startupy majg malutkie szanse na przezycie, podwyzek brak a zycie leci nieubtaganie
do przodu.. Wielki boom na gry chyba juz minat. Obecnie jest przesyt wszystkiego.
Kiedys czekato sie na jedng gre na dwa lata, teraz jest ich za duzo na rynku. Za duzo
pomystow i tak jak z platformami streamingowymi - nie wiadomo co wybrac, a jak sie
kupi to potem zwrdéci¢ nie mozna, bo nie przyjmag i pienigdze w btoto - ale developer
chociaz zarobi. Jest zdecydowanie ciezko, trzymam wcigz za to wszystko kciuki, ale
jesli nie nauczymy sie robi¢ quality a nie quantity i to w madrzejszy sposob, a nie
pompujac ciezkie miliony w to - nie wréze temu niczego dobrego.

Branza gier komputerowych od kilku lat mocno podupada. Chciwo$¢ managementu,
ciggte ciecia kosztow, Slepy hype na Al kosztem doswiadczonych ludzi oraz
nierealne oczekiwania wobec zespotéw doprowadzity do sytuacji, w ktérej coraz
wiecej specjalistow jest wypalonych i sfrustrowanych. Do tego dochodzi fala
masowych zwolnien i upadkéw studiow. Caly sektor stracit dawny blask i coraz
bardziej zniecheca do pracy w tej branzy.

Kasa, Kasa, za mato jest ludzi w tym wszystkim. Krotkowzroczne myslenie.
Betonoza.

Po liczbach ofert jakie dostaje na LinkedIn ostatnimi czasy $miem twierdzi¢ ze
branza zaczyna sie rozkrecac.

Ankieta pokazuje jak bardzo gamdev przestat sie oplacac. Pensie programistow
gamdev = junior z biznesu gdy prscuje sie dla polskich firm. Dochodzi kwestia ai
ktére dziata Srednio w kontekscie generowania kodu dla unity 3d ale nagtowki w
prasie sg ze ai jest genialne i zwieksza produktywnosé¢. Zwiekszanie produktywnosci
polega na zwolnieniu % zespotu koszty spadajg wtedy.

Swietna robota z tg ankietg i serdecznie za nig dziekuje! Kilka lat temu, gdy miatem
pierwszg, powazng rozmowe o stawce na nowym stanowisku, miatem dzieki
wynikom tej ankiety jakis punkt odniesienia. Bardzo mi to pomogto. Bytoby jeszcze
lepiej, gdyby coraz wiecej ludzi jg wypetniato.

W ciggu ostatnich 2 lat moje zarobki spadty przy wzrastajgcym doswiadczaniu i
kosztach zycia. Pracuje jako junior w duzym studiu pomimo 5 lat doswiadczenia w
mojej specjalizaciji

Keep on dreaming and realising the dream!

Ciezko o prace dla junioréw

Hmm, biorgc pod uwage historie branzy i jej okresy wzlotéw i upadkow, to chyba
znajdujemy sie obecnie w okresie ztym, i jego najgorszym momencie tj. najgorszym
peaku okresu. | moim zdaniem potrwa on jeszcze troche czasu, zanim sytuacja
zacznie sie stabilizowaé. Jest szansa, ze torcik Al sie wywrdci, trzeba bedzie
posprzatac ale zdamy sobie sprawe, ze Al nie jest tak cudowne i wrécimy do bardziej
klasycznej pracy, jedynie wspomagajac sie Al. Lub Al bedzie sie rozwijac jeszcze
lepiej i jeszcze wiecej z nas straci prace. Ale tutaj widze te wizje, ze Al zaczyna
tworzy¢ wtdrne tresci i moze za jeszcze diuzszy czas nastgpi wybuch strefy indie,
ktéra niczym Gandalf wrdci z ciekawymi tresciami. | moze, jak teraz mysle, to wiasnie
indie bedzie tym bastionem walczgcym z Al. Narzekajgc na branze, nie zapominajmy
tez o pogorszeniu warunkéw w postaci pracy zdalnej - a doktadnie jej braku. Gdyz po
ofertach pracy widze coraz mniejszg mozliwos¢ pracy zdalnej czy hybrydowej, a

71



duzy powr6t do pracy na miejscu. Biorgc pod uwage, ze duza liczba os6b
przyzwyczaita sie do takiego stylu pracy (zdalnej), wyprowadzita poza miasto,
postawita tam dom A TERAZ straci prace z powodu zwolnien jest bardzo
nieprzyjemna sytuacja.

Jest duzo rzeczy, ktore ankieta nie obejmuje, a ktére rynek gier odczuwa: wezmy pod
uwage, ze rynek obecnie jest przepetniony specjalistami z wieloletnim
doswiadczeniem (zwolnienia z wielkich studiéw), ktérzy sg bardzo atrakcyjni dla
branzy, ale zadne studio nie staé, aby dawac im stawki z ich szczebla zawodowego
(senior, expert) przez co najwieksi specjalisci przyjmujg stawki junioréw. Kryzys
sprawit, ze dla wielu pracownikéw wynagrodzenie sie wrecz zmniejszyto.

Zenada, zeby jedna z najwiekszych firm tak traktowata swoich pracownikow

Mysle ze zrobi sie gorzej, zanim odbijemy sie i bedzie finalnie lepigj :)

Zabrakfo mi pytania o to, czy jestem zadowolona zarobkow i osadzenie ich w
wiekszym kontekscie. Jesli ktos mieszka z rodzicami albo jest w zwigzku, w ktorym
dzieli koszty zycia, to zupetnie inaczej to wypada w poréwnaniu do osoby, ktéra jest
sama. Inaczej to wyglgda w matej miejscowosci, a inaczej w duzej. My$le, ze warto
na ten problem spojrze¢ szerzej. lle oséb w wyniku zwolnien i trudnosci na rynku w
ostatnich latach musiato zmieni¢ miejsce zamieszkania, wréci¢ w rodzinne strony, jak
to tez zawezito ich mozliwosci rozwoju zawodowego i dostepnosci dla stacjonarnych
firm (ktére przeciez sg w duzych osrodkach miejskich) i jak nizsze ptace trzymajg ich
w takiej sytuaciji.

Z tego co stysze i czytam to najgorszy moment w branzy juz byt, wiec powinno by¢
coraz lepiej.

Jestem optymistyczny. Ale w skali... 10 lat. W przeciggu roku-dwoch... Raaaczej
duzo lepiej nie bedzie. Mam nadzieje, ze sie myle ;)

Strzelam, ze za niedtugo pojawi sie wiecej amatorskich studiéw growych, co wptynie
po czesci na sens tworzenia wielkich gier przez firmy AAA

Pry$niecie banki branzy gier po pandemii do teraz jest powodem licznych
problemow, jednak powoli z kryzysu wytaniajg sie pozytywy takie jak wiecej praw dla
pracownikéw duzych firm, wiekszy popyt na niezalezne projekty lub wieksza che¢
odbiorcow do bezposredniego wspierania tworcow ich ulubionych tytutéw.

Jest tak Zle ze wczesniej czy pdzniej sie poprawi

Jesli zostane wyrzucony z obecnej pracy ide na budowlanke :)

Jestem za 4 dniowym trybem pracy i czekam z nadzieja na jego wprowadzenie

Tak jak Art Dir moze by¢ Game Direm, to Tech Art Dir moze by¢ Tech Direm, ale
rozumiem ograniczenia ankiety.

I'm in this for passion (like probably 99% of others), but loving one's job and making a
living can be two different things. | see many friends from the industry struggling to
find/keep a job; some have either been looking for months/years or gave up
altogether and found work outside of gamedeyv, which | can't begrudge them.
Zyczytbym branzy, zeby$émy przestali robi¢ ctrl+c ctrl+v gry i nauczyli sie je robié w
mniejszych zespotach z krétszymi czasami produkgiji.

Meh. Obecny szybki rozwdj technologii oraz narzedzi maluje w mojej wyobrazni dosé
ponury obraz pracy w przyszitosci, gdy bedziemy bezmy$lnie uktada¢ gry z gotowych
klockéw. Rowiez niepokoi mnie jako programiste, ktéry lubi samodzielnie
implementowaé nowe, ciekawe rozwigzania to, co dzieje sie w UE5 w ciggu ostatnich
lat.
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Mysle, ze galopujgca automatyzacja i procesy zwigzane z Al nie zmniejszg
drastycznie ilosci miejsc pracy, ale na pewno zablokujg naptyw swiezej krwi do
branzy - wiele nudnych i powtarzalnych taskow przy ktérych junior sie 'przyuczaft
beda rozwigzywane algorytmicznie, ze tak powiem, wiec nie bedzie potrzeby
zatrudniania takich oséb. Najwazniejsze bedg stanowiska ktore zaktadajg jakgs tam
samodzielnos¢ i autonomie w nadawaniu grze kierunku - rzecz ktérg nigdy sie nie da
osobie zaczynajgcej w branzy.

Mam po prostu mysli, ze bedzie to branza bardziej "elitarna" czyli bedzie mnie;j
stanowisk, trudniej bedzie sie wbié, Srednie zarobki raczej spadng, praca zdalna juz
teraz jest coraz rzadsza, szczegodlnie w wiekszych studiach sie z tego wycofuja.
Rynek stanie sie bardziej pracodawcy niz pracownika i jest to spora zmiana na
przestrzeni ostatnich lat, czyli gorzej dla nas- pracownikéw.

Zmieniatam prace kilka razy, nigdy nie dostatam uop chociaz chciatam, moje
wynagrodzenie tylko zmienia sie na gorsze, tak samo benefity. Mimo bycia seniorem
niejednokrotnie styszatam argument nagle, ze jestem juniorem. Po 2 i p6t miesigca
nagle potrafili mnie zwalnia¢ bo nie byto pieniedzy. Coraz ciezej znalez¢ mi prace,
stracitam wszelkie oszczednosci, bezpieczenstwo i stabilnos$¢ psychiczng. Mam
wrazenie, ze osoby rekrutujgce nie wiedzg nawet jak oceni¢ portfolio czesto. W pracy
mowig aby wyrazaé swoje zdanie i dawac feedback ale jest on niemile widziany w
praktyce. Mam 7 lat doswiadczenia.

Mysle, ze wkrotce zaczniemy wychodzi¢ z dotka. Kto miat przejs¢ do innej branzy, bo
"gamedev sie konczy" juz przeszedt, moze projekty bedg lepiej przemyslane po
wszystkich tych fiaskach kolejnych bezsensownych AAA, mate teamy z swiezym
podejsciem i pomystami majg znowu coraz wiekszg szanse nieco wstrzasnac.
Gracze tez stajg sie coraz bardziej Swiadomi i coraz czesciej potrafig odsia¢ ai-slopy,
asset-flipy, bezduszne kolejne ubisoft-open-worldy od faktycznie dopracowanych
produkcji. Jest w tym jakas nadzieja dla branzy w najblizszych latach. Also - widac,
ze konsole sie potapatly ze ostatnia generacja poszia zle, Meta sie potapata ze VR
poza matg niszg nie dziata, startowanie firmy tylko po to zeby wrzucic¢ jg na gietde
przestaje by¢ pewnikiem na miliony, wszyscy sie potapali ze NFT to scam. Trzeba
jeszcze troche poczekac i bedziemy w tym miejscu gdzie bylismy 15 lat temu i znowu
bedzie pieknie i normalnie.O ile co$ nowego nie wybuchnie.

Everything will change, but we'll manage

Jak zawsze, wszystko pulsuje i sie zmienia. Bedzie lepiej ale i inaczej. Trzeba
nauczyc¢ sie ptywaé w tym morzu aby nas nie zatopito i mie¢ cel do ktérego sie
zmierza. Ale nie trzymac sie jednego portu kluczowo, tylko jesli wybuchnie w nim
zaraza miec alternatywny cel gdzie$ w poblizu ;)

Zycie sie jako$ toczy, niby robota jest, ale troche wypalenie tez dotyka, sytuacja
finansowa nie pogarsza sie per se, ale zus wpadt w na kolejng stawke wiec mniej
zostaje. Ale nie widze jakos okazji by ztapac¢ podwyzke. Potencjalnie wedle
poprzedniego badania, i tak powinienem wiecej braé¢/dostawac patrzgc po stazu, no
ale tak sie stety i niestety utozyto.

Sytuacje w branzy widze nie jako kryzys, ale jako korekte po okresie przegrzania
(covid/oczekiwania inwestoréw). Znajdujemy sie w okresie stabilizacji i jest to
rzeczywistos¢ do ktérej musimy sie zaadaptowac lub zmieni¢ branze.

Mysle, ze na aktualny stan gamedevu nie wptywa tylko Al. aktualnie wychodzg gry,
ktore byly produkowane przez ostatnie pare lat, podczas ktérych byt mocny nacisk na
bycie "Woke" co aktualnie jest passe, a czasem wrecz bardzo negatywnie odbierane,
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przez co gry z automatu moga byc odrzucone zanim bedzie release. Gracze sg
bardziej wybidczy bo gry sg coraz drozsze, stajg sie towarem luksusowym. Przez to
mniej gier dostaje dotacje, wiecej inwestorow boi sie inwestowag, jest mniejsza kasa
na development przez co mniej dostepnych etatow. Mysle, ze to sie ewentualnie
wyréwna, ale prog wejscia do Gamedevu bedzie bardzo wysoki. Skohczyty sie czasy
pandemiczne kiedy zatrudniato sie byle kogo. Predzej bedzie jak za czasdw, kiedy
zaczynatam. 10 ofert na skillshocie i walka o pozycje ;)

Mam nadzieje, ze odwrécimy sie od tak ogromnego hype’u na Al i bedzie lepiej. Ale
ciezko powiedzieé, jak bedzie naprawde.

| think it will get a bit worse. Salaries won't grow or will grow just by a bit. There will
be less jobs, as investors are pouring their money elsewhere and games are too
expensive to make with pretty high risk of not getting a return on investment. Other IT
branches already had better working conditions compared to gamedev and | think the
gap will get bigger.
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