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Niniejsza publikacja stanowi podsumowanie dyskusji pt. "Gdzie powstajg gry wideo?

O przestrzeni pracy kreatywnej", ktdra odbyta sie w formule zdalnej 26 czerwca 2023 r.

w ramach Laboratorium Spoteczno-Technologicznego (SoTechLab) przy Katedrze Studiéw
nad Spoteczenstwem i Technologig Wydziatu Humanistycznego AGH.

Osoby zaproszone do dyskusji:
e Nika Darowska, Dyrektor HR w Creepy Jar
e Anna Krampus-Sepielak, kierowniczka zespotu Digital Dragons HUB
e MichatMielcarek, CEO w Draw Distance
e Grzegorz Watroba, Principal Software Engineer w PixelAnt Games

Prowadzenie dyskusji i przygotowanie tekstu broszury:
e Jakub Mirek (KSSiT WH AGH, SoTechLab, Szkota Doktorska AGH), jamirek@agh.edu.pl
e dr Damian Gatuszka (KTIiM WH AGH, EduVRLab), dagal@agh.edu.pl

Dziatania Laboratorium w latach 2022-2024 sa finansowane w ramach programu
,Spoteczna odpowiedzialnos¢ nauki - Popularyzacja nauki i promocja sportu”
Ministerstwa Edukacji i Nauki (SONP/SP/548668/2022).

Wiecej informacji o projekcie: https://sotechlab.agh.edu.pl/o-projekcie/
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Kluczowe pojecia
Gry wideo

Rodzaj nowego medium, okreslany tez mianem gier cyfrowych.
Podstawowa cechg gry, odrézniajgca jg na przyktad od filmu

czy ksigzki, jest jej interaktywnosc. Odbiorca, czyli gracz, nie tylko
poznaje fabute gry, ale takze moze - niekiedy w dowolnej
kolejnosci - podejmowac wptywajgce na wydarzenia decyzje

lub realizowac przewidziane przez tworcow zadania. Inng cechg
wyrozniajgcg gry jako medium jest to, ze czestotgczg one

w sobie wszystkie inne media takie jak: film, muzyka, obraz, tekst.
Gracz oglgda filmy przerywnikowe, stucha sciezki dzwiekowej

w tle, podziwia malunki na scianach oraz czyta odnalezione

w Swiecie gry ksigzki. Praca kreatywna przy produkcji gier wymaga
w zwigzku z tym sprawnej koordynacji w celu zachowania spojnej
Wizji na poziomie historii gry, oprawy audiowizualnej oraz
rozgrywki. Z jezyka angielskiego produkcje gier wideo nazywa sie
game developmentem, a catg branze, gamedevem.

Praca kreatywna

Przez prace kreatywna rozumiemy zwykle aktywnos¢ umystowg,
Ktora polega na tworzeniu nowych idei, rozwigzan i pomystow.
Kreatywnos¢ moze wynikac z tgczenia ze sobg odmiennych
perspektyw i podejsc oraz doswiadczen z réznych spoteczno-
kulturowych kontekstow, np. w ramach pracy zespotowe;j /
interakcji miedzyludzkiej. Moze wynikac tez z indywidualnych cech
charakteru jak i stanow umystowych. Wegiersko-amerykanski
psycholog Mihaly Csikszentmihalyi pisat w tym kontekscie

o zjawisku Flow (2008). Jest to stan skupienia i zadowolenia

z wykonywania danego zadania, ktory moglibysmy przyrownac
do zjawiska weny.
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Spotykanym problemem definicyjnym w temacie kreatywnosci
jest rozréznienie miedzy kreatywnoscig a innowacyjnoscig.
Mozemy zatozyc¢, ze innowacja bytaby wdrozeniem nowego
Kreatywnego pomystu, ktérego nie byto jeszcze na rynku.

W przypadku produkcji gier wideo, ktdrej dotyczyto spotkanie
SoTechLab, bardziej zasadne wydaje sie mowienie

0 kreatywnosci, ktora przejawia sie w poszczegolnych aspektach
projektu(scenariuszu, rozgrywce, muzyce, grafice). Zwykle gry
same w sobie nie sg bowiem w catosci innowacyjnym
produktem, a przetworzeniem pewnych podobnych zatozen,

na przyktad gatunkowych (np. gry strategiczne zwykle rzadzg sie
podobnymi zasadami, mechanikami, cho¢ moga zawierac
innowacyjne, niewdrozone wczesniej rozwigzania).

Praca hybrydowa

Jest to praca, w ramach ktorej tgczy sie wykonywanie zadan

w siedzibie pracodawcy oraz zdalnie. Zwykle jest mozliwa

w przypadku pracy i komunikacji zaposredniczonych przez
komputery. Praca toczy sie wtedy jednoczesnie w srodowisku
wirtualnym i materialnym. Przestrzen pracy staje sie w efekcie
tego niezwigzana z fizycznym miejscem, ale raczej uktadem
miejsc, przedmiotow, urzgdzen i programaow cyfrowych.
Moglibysmy okreslic ten uktad mianem krajobrazu pracy,
ztozoneqo z réznych stacji roboczych: w domu, biurze etc.
Przestrzen pracy rozumiana jako uktad, posiada nie tylko
wymiar wirtualny i materialny, ale takze spoteczny, na ktory
sktadajg sie pracownicy iich relacje oraz mentalny, czyliidee,
pomysty wymieniane miedzy nimi. Poniewaz w ramach pracy
hybrydowej pracownicy firmy mogg realizowac zadania

w réznych miejscach i godzinach, praca tego rodzaju moze
wigzac sie z wyzwaniami dotyczgcymi jej koordynacji,
podtrzymywania tozsamosci firmy czy budowy zespotu.

KLUCZOWE POJECIA
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Konteksty spoteczne
| technologiczne

Stan branzy gier w Polsce

Zanim przejdziemy do omowienia pozostatych kontekstow
towarzyszgcych tworzeniu gier, zatrzymajmy sie na tym,

jak wiasciwie mozemy szerzej opisac stan tej branzy w Polsce?
Nakresleniem tego kontekstu w trakcie spotkania zajeta sie
Anna Krampus-Sepielak, kierowniczka zespotu Digital Dragons
HUB z Krakowskiego Parku Technologicznego (KPT). Wedtug
przeprowadzonego przez KPT Badania branzy gier w Krakowie
2022, w catej Polsce dziata okoto 600 firm z branzy growej.
Sposrod 119 przebadanych przez KPT okoto 40% funkcjonowato
narynku od 3-5 lat, a 20% od 1-2 lat. Budzety realizowanych
przez nie projektow miescity sie w przedziale od 500 tys.

do 5 min ztotych. Liczba zatrudnionych, niezaleznie od formy
zatrudnienia, wynosita najczesciej 10-49 pracownikow (55 %)
oraz 0-9 pracownikow (30%). Podobne informacje znajdujemy
w raporcie The Game Industry of Poland 2023 (PARP 2023),
wedtug ktorego 78% polskiej branzy w 2022 roku stanowity firmy
zatrudniajgce do 25 pracownikow, a srednia liczba pracownikow
wyniosta 31 0séb (na uwzglednionych w dokumencie 494
podmiotdw). Cho¢ w doniesieniach medialnych zazwyczaj
styszymy o najwiekszych producentach, takich jak CD Project
RED, Techland czy 11 bit studios, zatrudniajgcych setki osab,

to wiekszosc polskich studiow gier powstata stosunkowo
niedawno i mozna okreslac¢ je mianem tzw. mikro (1-9
pracownikow) lub matych firm (10-50).

KONTEKSTY SPOLECZNE | TECHNOLOGICZNE
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Warto zauwazyc, ze polska branza growa moze starac sie

o dofinansowanie i wsparcie swojej pracy z instytucji takich jak
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju, Polska Agencja Rozwoju
Przedsiebiorczosci czy unijnych programow takich jak np.
"Kreatywna Europa". Polski gamedev jest rowniez wspierany
przez organizacje takie jak np. branzowa Fundacja Indie Games
Polska czy wspomniany juz Krakowski Park Technologiczny. KPT
organizuje dla branzy wsparcie w zakresie sieciowania(m.in. na
konferencji Digital Dragons), promocji na arenie
miedzynarodowej(wyjazdy na targi zagraniczne), szkolen dla
0sdb startujgcych w gamedevie (Digital Dragons Academy) czy

akceleracji i wsparcia dla rozwoju firm (m.in. w zakresie
pozyskiwania finansowania).

Produkcja gier i jej rosngce skomplikowanie

Jak wskazuje dziennikarz Jason Schreier w ksigzce Krew, pot

i piksele. Chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym, jak robi sie gry
(2018), praca nad grami wideo wigze sie z wieloma wyzwaniami.
Na podstawie przeprowadzonych przez siebie rozmow

z pracownikami gamedevu, m.in. producentami polskiego
Wiedzmina 3: Dziki Gon (2015), wskazuje on na pie¢ trudnosci:

e Qrysg interaktywne, co oznacza, ze wymagajg od ich
tworcow przewidzenia poczynan gracza i wigza sie
z wiekszymi naktadami pracy niz np. produkcja filmu;

e technika sie zmienia, co oznacza, ze zmieniajg sie np.
mozliwosci generowania grafiki komputerowej, ktorych
trzeba uczyc sie na biezgco;

e narzedzia nigdy nie sg takie same, co oznacza, ze tworcy gier
pracujg w roznych srodowiskach programistycznych
(np. na silnikach graficznych), czesto ztozonych, ktérych
muszg sie nauczyc;

KONTEKSTY SPOLECZNE | TECHNOLOGICZNE
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e planowanie jest trudne, co oznacza, ze na poczatku
tworzenia gry nietatwo jest przewidziec, kiedy zostanie
ukonczona, jakie rozwigzania trafig do niej ostatecznie;

® nie sposob powiedziec, czy gra jest udana, dopdki sie w nig
nie zagra.

Te problemy nasilajg sie wraz z rozwojem branzy i rosngca
ztozonoscig samych gier, arodzimi producenci nie sg od nich
wolni. W kwietniu 2023 roku, Pawet Sasko, quest director z CD
Project Red (twaorcy, obok wspomnianego Wiedzmina, gtosnego
Cyberpunk 2077), stwierdzit w dyskusji zorganizowanej przez
serwis PCGamer, ze skomplikowanie wysokobudzetowych
produkcji rosnie zbyt szybko i produkcja tego typu tytutdw moze
wkrotce ,rozbic sie o sciane”. Tyczy sie to zresztg nie tylko
duzych, ale czesto tez mniejszych firm i gier wideo.

Przestrzen pracy w gamedevie
i praca hybrydowa

Proces produkcji gier stanowi nie lada wyzwanie dla duzych
oraz matych zespotow. Jak moglibysmy opisac wspotczesng
przestrzen pracy w jakiej powstajg tak ztozone i czesto
nieprzewidywalne projekty? Amerykanski producent Demetri
Detsaridis, w trakcie wystapienia na Game Developers
Conference 2015, opisat przestrzen pracy w branzy gier wideo
jako:
e fabryke, w ktorej pracownicy dziatajg w okreslonej kulturze
organizacyjnej;
e studio, w ktérym kreatywnie pracujg artysci o réznych
umiejetnosciach;
e |aboratorium, w ktérym testowane sg nowe pomysty
i rozwigzania, takze te dotyczace organizacji pracy.

KONTEKSTY SPOLECZNE | TECHNOLOGICZNE
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Choc przedstawiony przez Detsardidisa opis wydaje sie dobrze
oddawac ztozonosc przestrzeni pracy w gamedevie, nie da sie
pomingc¢ faktu, ze przestrzen ta, czy raczej sposob w jaki ja
postrzegamy, zmienia sie pod wptywem przemian spoteczno-
technologicznych. W wyniku dystansowania spotecznego

w trakcie pandemii COVID-19 jeszcze silniej rozwinety sie
hybrydowe modele i przestrzen pracy, ktére wychodzag poza
obreb biura. Tyczy sie to rowniez branzy gier, w ktorej rozni
specjalisci(m. in. programisci, projektanci, graficy, scenarzysci
czy muzycy), tworzg wspolnie ztozony produkt, ktéry musi
pozostac spojny. Pandemia z jednej strony odmienita realia
produkcji gier (wymuszajgc m.in. zdalng komunikacje), z drugiej
stworzyta pewng koniunkture na granie (ze wzgledu na
pozostawanie ludzi w domach). Jak zauwazyt uczestniczacy

w dyskusji SoTechlLab Grzegorz Watroba, w trakcie pandemii
odnotowano w zwigzku z tym wzrost obrotu w branzy gier,

ale rok 2022 przynidstjuz ostabienie tego trendu a wrecz spadki,
ktore skutkowaty m.in. zwolnieniami pracownikow w branzy.
Jednoczesnie nawet po odejsciu od dystansowania
spoteczneqo, czesc firm pozostato w trybie pracy hybrydowej

i do dzis korzysta z wypracowanych wtedy procesow.

W takim modelu pracujag takze przedsiebiorstwa osob
zaproszonych do dyskusji SoTechlLab. Hybrydowo, choc¢

z wiekszym naciskiem na prace stacjonarng, dziata wcigz zespot
Michata Mielcarka z krakowskiego Draw Distance (ok. 40 0s6b) -
autorow m.in. serii gier Serial Cleaners (2017, 2022). Podobnie
funkcjonuje zespot Niki Darowskiej, dyrektorki HR studia Creepy
Jar(ok. 60 0séb), tworcow survivalowe] gry Green Hell.
Natomiast Grzegorz Watroba od wielu lat, na dtugo przed
pandemig, pracowat catkowicie zdalnie, aktualnie w prawie 100-
osobowym polskim oddziale PixelAnt Games, studia
zaangazowanego m.in. w produkcje gry Hogwarts Legacy (2022).

KONTEKSTY SPOLECZNE | TECHNOLOGICZNE

| Czerwiec 2023

SoTechLab

a7



Przyktady te nie sg odosobnione, poniewaz wiele firm z branzy
korzysta z hybrydowego modelu pracy, a zdarzajg sie i takie,
ktore pracujg catkowicie zdalnie. Zdaniem Grzegorza Watroby
branza growa w trakcie pandemii stosunkowo szybko
zaadaptowata sie do potrzeb rynku.

Czy fizyczne biuro jest niezbedne,
aby robi¢ gry wideo?

Jak stwierdzit zapytany o powyzsze Michat Mielcarek, biuro
oraz kontakty face-to-face absolutnie nie sg niezbedne do tego,
aby tworzyc¢ gry wideo. Jako argument za tg tezg przywotat
przyktad austriackiego Moon Studios', pracujgcego w pemi
zdalnie i majgceqgo dostep do pracownikdw z catego Swiata.
/reszty, jak zauwazyt Michat Mielcarek, rowniez bardzo duze
projekty, takie jak seria Assassin's Creed francuskiej firmy
Ubisoft, powstajg w roznych miejscach swiata jednoczesnie,
awiec w praktyce - gra jest produkowana zdalnie. Biuro
szczeqolnie przydaje sie zespotom, ktore sg nowe i potrzebuja
poznac sie, by zacza ¢ lepiej wspotpracowac czy planowac.

Z kolei Nika Darowska zwrocita uwage na to, ze potrzeba
korzystania z biura w duzej mierze bedzie zalezata od 0sob
pracujgcych w danej firmie. Czesc¢ z nich bedzie potrafita
pracowac zdalnie, skupiac sie na codziennych zadaniach
(pomimo np. domowych rozpraszaczy), a czes¢ bedzie wolata
pracowac w dedykowanej przestrzeni biura. Niektére osoby wolg
prace zdomu, by przez jakis czas unika¢ codziennych rozmow
W biurze, inne bedg za nimi teskni¢. W tym kontekscie biuro jest
rowniez waznym srodowiskiem dla wdrozenia nowych
pracownikow, gdy potrzebujg dopytywac o kwestie zwigzane

z pracy.tatwiej o to w kontaktach vis-a-vis niz korzystajgc

z komunikatora tekstowego.

KONTEKSTY SPOLECZNE | TECHNOLOGICZNE
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Kultura komunikacyjna w gamedevie

Wydaje sie, ze kluczowa dla wspotpracy kreatywnej nie jest
wspalna fizyczna przestrzen, ale regularna komunikacja i obieg
informacji miedzy pracownikami, czego wage podkreslat

w trakcie dyskusji Grzegorz Watroba. \W gamedevie przybieraja
one czasem formy wynikajgce z tzw. zwinnych metod
wytwarzania oprogramowania(Agile), ktére gamedev zapozyczyt
z sektora IT wroznych, czesto przetworzonych postaciach.
Taka komunikacja opiera sie np. na codziennych, ale krétszych
spotkaniach, pozwalajgcych okresli¢ status prac nad
poszczegolnymi elementami gry w zespotach oraz takich,

ktore stuzg planowaniu kolejnych krokow, np. raz na dwa
tygodnie. Grzegorz Watroba zwrocit tez uwage na potrzebe
okreslenia zasad rzgdzgcych komunikacjg w trakcie takich
spotkan, swoistej kultury komunikacyjnej, ktora jak stwierdzit,
powinna wynikac z tego “jak chcemy sie komunikowac, a nie jak
musimy sie komunikowac”. Jako przyktad przymusu podat
polskie firmy, ktore wymuszajg na zespotach komunikacje

w jezyku angielskim. Grzegorz Watroba zauwazyt tez, jak wazne
jest wigczanie kamer i podglgdu wideo w trakcie rozmow
zdalnych. Buduje to zaufanie zespotu oraz pozwala lepiej
skomunikowac sie dzieki niewerbalnym sygnatom. Co wiecej,
komunikacja zdalna pozwala na tekstowe dokumentowanie
dziatan, np. na popularnych w gamedevie komunikatorach takich
jak Discord czy Slack.

KONTEKSTY SPOLECZNE | TECHNOLOGICZNE
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Wyzwania

/ opisanego kontekstu jakim sg, po pierwsze, przemiany
zZwigzane z pracg zdalng i hybrydowa, a po drugie, rosngce
skomplikowanie gier wideo, wytaniajg sie wyzwania, ktérym musi
sprostac nie tylko polski, ale i swiatowy gamedev. W trakcie

dyskusiji ekspercii ekspertki podzielili sie opiniami na ten temat.

Zachowanie obiegu informacji w firmie
i zarzadzanie procesami

Jednym z podstawowych wyzwan zwigzanych z hybrydowg

i zdalng organizacjg przestrzeni pracy, jest zachowanie obiegu
informacji w firmie. Jak stwierdzit Michat Mielcarek, przy pracy
zdalnej potrzebne jest wczesniejsze planowanie spotkan, decyzja
o tym, ktére powinny odbyc sie zdalnie, a ktore jednak face-to-
face. Calle, czyli potgczenia online, powinny prowadzic¢ do
realizacji konkretnych celdw spotkania, inaczej moga sie
bezpodstawnie przeciggac. Co wiecej, w komunikacji zdalne;
moze brakowac spontanicznych spotkan (np. w firmowej kuchni),
ktore podtrzymujg tozsamosc zespotu, a niekiedy sg okazjg

do powstania niestandardowych pomystow. Niektore firmy
probujg zastepowac takie spontaniczne interakcje spotkaniami
w formie tekstowej lub kanatu gtosowego na komunikatorze.
Takimi potsrodkami sg takze okazjonalne zebrania firmowe

(np. przy okazji urodzin) lub wyjazdy integracyjne, ktére pozwalajg
pracujgcym zdalnie zespotom zobaczyc sie face-to-face.

Jak zauwazyta Nika Darowska, innym wyzwaniem wynikajgcym
z pracy zdalnej i hybrydowej sg zaburzenia koncentracji,
polegajgce rozproszeniu uwagi w momencie, kiedy zdalnie
uczestniczymy w spotkaniu, jednoczesnie wykonujgc inne
Czynnosci.

OBAWY ZWIAZANE Z WYKORZYSTANIEM VR
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Anna Krampus Sepielak, w oparciu o realizowane przez KPT
badania, zwrocita uwage na trudnosci jakie mogg wigzac sie
z procesem konceptualizacji gier, przygotowaniem ich zatozen

przed rozpoczeciem produkcji w momencie kiedy dzieje sie to

zdalnie, gdy brakuje swobodnej, codziennej wymiany informacji.

Jednoczesnie, planowanie komunikacji i procesow, szczegolnie
przy produkcji gier wideo, wymaga czestych zmian i aktualizacji,
ze wzgledu na potrzebe dostosowania ich do konkretnych osob,
ale rowniez zmiennosci i nieprzewidywalnosci procesu
produkcyjnego. Jak zauwazyt Grzegorz Watroba, cho¢ warto
wypracowac pewne standardy (szczegolnie wraz z rozwojem
firmy), to kluczowe jest osiggniecie zaufania w zespole,

aby pracownicy podgzali za liderami i trzymali sie ustalonych
schematow. Jest to mozliwe, gdy procesy (zwigzane np.

z organizacjg komunikacji czy raportowaniem) nie sg narzucone,
a przyktad, ze dziatajg i sg potrzebne, idzie z gory - od kadry

zarzadzajgce,;.

Rekrutacja pracownikéw

Hybrydowosc i praca zdalna w branzy gier sprawiajg, ze nalezy
przywigzywac jeszcze wieksza wage do rekrutacji i wdrazania
pracownikow - zauwazyta Nika Darowska. Studia gier stojg
czesto przed wyborem, czy wybrac dobrego specjaliste
pracujgcego zdalnie, czy nie zatrudnia¢ go wcale. Podobne
zdanie przedstawit Grzegorz Watroba, wskazujgc, ze rozwdj
pracy zdalnej sprzyja doborowi odpowiednich ludzi do projektow,
kiedy trudno znalez¢ specjaliste na lokalnym rynku. Jest tak
rowniez dlatego, ze czesc¢ pracownikow realizuje po godzinach
poboczne projekty, ktore moze wykonywac zdalnie.

OBAWY ZWIAZANE Z WYKORZYSTANIEM VR
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Nika Darowska zwracata rowniez uwage na problemy
z okreslaniem wysokosci wynagrodzen. Wynikajg one z tego,
ze w realiach pracy zdalnej i hybrydowej, specjalisci pochodzg

z roznych miejsc na swiecie, w ktorych obowigzujg rozne stawki.

Juz teraz nietatwe bywa ich uzgodnienie i pogodzenie ze sobg.
Wdrazanie nowych oséb do firmy

Nika Darowska podzielita trudnosci zwigzane z wdrazaniem
pracownikow na twarde i miekkie. Te pierwsze to np.
dostarczanie sprzetu komputerowego pracownikom zdalnym,
podpisywanie dokumentow, umow o prace i o poufnoscina
odlegtosc. Miekkie trudnosci, zwigzane z organizacjg pracy
hybrydowej, dotyczytyby m.in. niskiego poczucia integracji

w zespole. Jak stwierdzita Nika Darowska, chodzi o to, aby
ludzie nie byli dla siebie jedynie "adresem mailowym®, czy tez nie
interpretowali btednie wiadomosci tekstowych, pozbawionych
komunikatow niewerbalnych, ktdre zazwyczaj uzupetniajg
kontekst wypowiedzi. Duzo fatwiej jest wdrazac juniorow

w obecnosci seniorow. Nika Darowska zauwazyta takze,

ze w firmach niedoswiadczonych w pracy zdalnej, kandydaci
czuli sie czasem pogubieni i duzo wiecej czasu zajmowato im
zorientowanie sie w podziale obowigzkow, a takze ustalenie,

do kogo sie zwrocic w razie watpliwosci.
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Dobrostan psychofizyczny w pracy zdalnej

W trakcie dyskusji Nika Darowska omowita temat wsparcia
psychicznego dla pracownikow pracujgcych zdalnie i/lub
hybrydowo.Temat ten wigze sie w szczegolnosci z poczgtkiem
pandemii COVID-19. Wielu pracownikow gamedevu musiato
wtedy nie tylko samoorganizowac swoja prace ijej czas, ale tez
odnalez¢ sie we wspotdzielonej przestrzeni z bliskimi, bez
mozliwosci odseparowania zycia zawodowego od prywatnego.
W jednej z firm opisywanych przez Nike Darowska wdrozono

W zwigzku z tym wsparcie psychologiczne. Byto ono swiadczone
W catosci anonimowo w ramach pracowniczego systemu
benefitow

Nika Darowska i Grzegorz Watroba zwrocili rowniez uwage

na to, ze w zapewnieniu dobrostanu psychofizcznego duzg role
petnig liderzy zespotow, ktorzy z zatozenia powinni wspierac
pracownikow. Miedzy innymi dbajgc o to, aby nie przekroczyli oni
swoich godzin pracy. Pomimo tego, ze w branzy gamedevowej
istniejg tzw. core hours(godziny, w ktorych nalezy by¢
dostepnym do kontaktu w biurze lub online), niektorzy
pracownicy odpowiadajg na maile i wiadomosci nawet poza tymi
godzinami. Na dtuzszg mete moze odbic¢ sie to negatywnie naich
stanie zdrowia i skutkowac wyczerpaniem, prowadzgcym

do wypalenia zawodoweqgo.

Przenoszenie pracy i danych poza siedzibe firmy

Jednym z zagadnien zwigzanych z pracg zdalng jest ochrona
witasnosci intelektualnej firm, co ma szczegolne znaczenie,

gdy czesSc¢ 0sob pracuje poza biurem. Jak zauwazyt Grzegorz
Watroba, wiekszym problemem niz potencjalne ataki hakerskie
na urzgdzenia firmowe czy pracownika, moze by¢ samoistne
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narazenie sie na wyciek danych poprzez otwieranie
niebezpiecznych stron, a jak dodat Michat Mielcarek, takze
korzystanie z publicznego Wi-Fi. Firmy z branzy growej czasem
korzystajg z sieci VPN (wirtualne sieci prywatne),

Ktore zwiekszajg poziom bezpieczenstwa komunikacji oraz
przetwarzania danych w Internecie. Innym rozwigzaniem jest
korzystanie z zewnetrznego dysku z danymi firmowymi,

ktory zostat zaszyfrowany. Zabiegi prawne (w postaci umow

o poufnosci)ipraktyczne (rozwigzania sprzetowe) nie ustrzega
jednak firmy przed wyciekiem informacji za posrednictwem osob
postronnych. Czesto majg one wglagd w dane osoby pracujgcej
zdalnie w domu (np. cztonkowie rodziny, znajomi,
partnerzy/partnerki). Zdaniem Michata Mielcarka firmy, ktore
szczegolnie cenig sobie ochrone wtasnosci intelektualnej,
powinny regularnie przypominac o zachowywaniu poufnosci
oraz tworzy¢ wskazowki dotyczace teqo, jak pracownicy powinni
zachowywac sie pracujgc zdalnie.

Wojna w Ukrainie a polski gamedev

Waznym i aktualnym kontekstem, a jednoczesnie wyzwaniem
dla polskiej branzy gier, jest wojna w Ukrainie. Jej skutkiem jest
m.in. duza liczba pracownikéw gamedevu, ktora z uwagi na
zagrozenie w swoim kraju, zdecydowata sie na zatrudnienie

w Polsce. Jak czytamy w raporcie KPT Badanie branzy gier

w Krakowie 2022 (2022), najwiekszy odsetek obcokrajowcow
pracujgcych w polskim gamedevie pochodzi wtasnie z Ukrainy.
Anna Krampus-Sepielak podkreslata takze, ze wiele polskich
podmiotow korzysta z ustug ukrainskich firm i pracownikow.

W zwigzku z brakiem mozliwosci opuszczenia terytorium Ukrainy
przez mezczyzn(ze wzgledu na obowigzkowg stuzbe wojskowg),
konieczne byto zapewnienie im mozliwosci pracy zdalnej. Warte
odnotowania jest rowniez wsparcie jakiego udzieliti wcigz
udziela polski gamedev Ukrainie (przyktady np. tutaj).
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https://polskigamedev.pl/gamedev-wspiera-ukraine-news-aktualizowany/

Trendy w branzy gier wideo
| uniwersalne rekomendacje

Trendy

Pod koniec dyskusji w ramach SoTechLab poprosilismy osoby
biorgce w niej udziat o podanie trendow, ktére beda ich zdaniem
miaty w przysztosci znaczenie w produkcji gier:

e MichatMielcarek zauwazyt, ze najwazniejsze w tworzeniu gier
jestibedzie... ich wytwarzanie, a poboczne trendy w postaci
NFC czy obecnie sztucznej inteligencji(Sl) sg jedynie
elementem catego procesu, ale nie bedadla niego kluczowe.

e Wedtug Anny Krampus-Sepielak czeka nas wejscie na polski
rynek kolejnych zagranicznych podmiotow, a takze
popularyzacja uzycia sztucznej inteligencji w produkcji gier
cyfrowych.

e Zdaniem Niki Darowskiej sztuczna inteligencja(np. w postaci
Chat GPT) nie zastgpi programistow. Pytaniem otwartym
pozostaje kwestia obnizenia presji zatrudnieniowej, poniewaz
niedoswiadczone osoby mozna w teorii zastgpic Sl. Jak
zauwazyta jednak prelegentka, sensowne wydaje sie przyjecie
dtuzszej perspektywy, w ktorej jest miejsce na ksztatcenie
nowej kadry pracownikow, ktorzy w przysztosci przejda
Z poziomu juniorskiego na seniorski.

e Grzegorz Watroba przewidywat, ze zwiekszy sie liczba
produkowanych gier o srednim budzecie, ktore niekoniecznie
bedg walczyc o to, by pochtong¢ jak najwiecej czasu odbiorcy
(tak jak robig to platformy streamingowe, takie jak Netflix),
ale zapewniag mu konkretne doswiadczenie bez przesadnego
zaangazowania czasowego.
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Rekomendacje

Na zakonczenie dyskusji poprosilismy kazdego rozmowce

i rozmowczynie o jedno rozwigzanie dotyczgce organizacji
przestrzeni pracy, ktore sprawdzito sie w ostatnich latach

oraz jedno, ktora okazato sie nietrafione. Cho¢ rozmowa
prowadzona w ramach SoTechlLab dotyczyta stricte branzy gier,
rekomendacje z niej ptyng ce wydajg sie uniwersalne i mozliwe
do zastosowania w przestrzeniach pracy nas wszystkich.

Komunikacja i procesy w zespotach

e Komunikujmy sie tak jak chcemy, a nie jak musimy.
Schematy komunikacyjne powinny by¢ wypracowywane
organicznie, z uwzglednieniem gtosow oddolnych.
Jednoczesnie dowody na dziatanie tych procesow oraz
przyktady ich przydatnosci powinny is¢ z gory (od oséb
zarzgdzajgcych).

e (Ograniczmy liczbe niepotrzebnych spotkan online. Powinny
by¢ one konkretne, ustrukturyzowane, zaplanowane. Nalezy
unikac przeciggnietych, za dtugich spotkan. Te mnigj
ustrukturyzowane kontakty mogg odbywac sie spontanicznie
np. naterenie biura.

e Ustalmy sposoby komunikacji, a takze obowigzujgce zasady
(godziny spotkan) czy tez kulture komunikacyjng. Uzgodnijmy
na przyktad, czy wtgczamy kamery w trakcie rozmow
zdalnych (rekomendowane, aby nie przegapi¢ niewerbalnych
komunikatow).

Liderstwo a dobrostan pracownikow
e Wazne jest zwrdcenie uwagi na role liderstwa i zarzg dzania
projektami w gamedevie (i nie tylko). M.in. od tego zalezy
dobrostan psychofizyczny pracownikdw. Manager powinien
rozumiec i nadawac optymalny tryb pracy nad projektem,
bez wywierania przesadnej presji na pracownikow, ale tez
ograniczac ich wtasng tendencje do nadmiernej pracy.
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Biuro jako zaplecze i miejsce spotkan
e Biuro nie jest niezbedne do tworzenia gier, ale warto je
zachowac:

o dlaosob, ktore wolg pracowac w biurze, a nie w domu;

o do bardziej spontanicznych, nieplanowanych spotkan
w ciggu dnia pracy (w kuchni, przy biurku, w salce
konferencyjnej);

o dla osob wdrazanych do firmy, ktére powinny uczyc sie
od bardziej doswiadczonych pracownikow;

o jako miejsce do przechowywania firmowego sprzetu,
serwerow czy dokumentacji.

Integracja zespotow
e (Okazyjne spotkaniaintegracyjne, np. firmowe urodziny,
mogg byc¢ remedium na bolgczki pracy zdalnej - pozwola
spotkac sie pracownikom i lepiej poznac. Pewnym

rozwigzaniem sg tez potsrodki w postaci kanatow online  do

luznej wymiany informacji na komunikatorach
internetowych.
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Nagrania z dyskusji w ramach Laboratorium
spoteczno-technologicznego (SoTechLab)

sg dostepne na Kanale YouTube Katedry Studiow
nad Spoteczenstwem i Technologiag WH AGH:
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