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Wstep

* Branza gamedev jest jedng z najbardziej elastycznych branz na rynku pracy.

* Jest w niej miejsce zarowno dla gigantycznych korporacji zatrudniajgcych
setki/tysigce pracownikdw, jak i dla pojedynczych tworcow lub matych,
kilkuosobowych firm.

* Wytozenie ogromnego budzetu nie gwarantuje pewnego sukcesu i duzych zyskow,
tak samo jak stworzenie gry bez zadnych zewnetrznych kosztow nie skazuje jej na

porazke.

Przy nasyceniu rynku (ogromna ilos¢ premier gier zaréwno w
segmencie AAA/AA czyli wysoko- i Sredniobudzetowych, jak i gier tzw
indie, czyli tworzonych przez tworcow niezaleznych) jakosé
wykonania koncowego produktu ma duze znaczenie (tutaj dominuja
produkcje z duzych studiow), ale doceniana jest rowniez
oryginalnos¢, kreatywnosc i odwaga w eksplorowaniu nowych
tematow (to z kolei domena tworcow niezaleznych).



Wstep

e Jesli planujesz rozpoczecie pracy w branzy gamedev, stajesz przed
wyborem: zatrudnienie sie w duzej firmie, sprobowanie sit w troche
mniejszej albo stworzenie czegos na wtasng reke.

e Ktora z tych drog jest dobra? Kazda, na swoj sposob. To zalezy, co ma
dla Ciebie najwieksze znaczenie w pracy, ktorg bedziesz wykonywat.
Bo niezaleznie od wielkosci projektu, przy ktorym bedziesz pracowat,
pewien zestaw umiejetnosci, cech i talentow bedzie wspadlny dla
wszystkich wymienionych powyzej typow firm. _ g »




Zarobki w branzy

e Zacznijmy od czegos prozaicznego i podstawowego — pieniedzy.

* Co roku przeprowadzane sg badania rynku tworcow gier pod katem
zarobkow.

e Dane zbierane sg z ankiet, ktoére wypetniajg sami pracownicy.

* Badania te pozwalajg spojrzec globalnie na wysokos¢ zarobkow w
branzy tworcow gier.

* Poniewaz takie badania przeprowadzane sg takze w Polsce, mozemy
porownac, jak wypadamy na tle bogatszych rynkéw pracy
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Zarobki w branzy

e Zarobki w branzy gamedev sg zréznicowane, ich wysokosc¢ zalezy od
doswiadczenia, specjalizacji oraz lokalizac;ji.

* Liderem ptacowym na swiecie jest USA, ceng wysokich zarobkow jest

wieksza presja w studiach amerykansklch oraz wysokie koszty utrzymania
przy relokaciji.

* W Europie najlepsze warunki finansowe dajg studia z Wielkiej Brytanii,
Niemiec, Francji, Szwajcarii.

* Polska na tle WYZEJ wymienionych krajow wypada stabo, jednak dzigki

pracy zdalnej dla pracodawcow zagranicznych polski developer moze
zarobic€ wiecej. .




Zarobki w branzy — zaleznos¢ od profes;i

* Nie kazda rola w gamedevie jest ptatna tak samo.

* Programowanie zazwyczaj wygrywa z designem i artem pod katem czystej
podstawy finansowej.

* Ponizej przyktadowe role w teamie uporzgdkowane wzgledem zarobkow od
najwyzej do najnizej ptatnych:

* Rezyser gry/ Szef studia
* Programista gry (Senior) @ nm
e Grafik 3D (Senior)

* Game Designer (Senior) ; fff T =L
 QA, Tester ‘
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Solo developerzy

e Stworzenie gry video w pojedynke wydaje sie by¢ zadaniem
niemozliwym do wykonania.

* Wielu tworcow udowodnito, ze nie tylko jest to mozliwe, ale takze
dzieto moze stac sie popularne i przyniesc¢ bardzo duze zyski.

* Na nastepnych slajdach przyktady ludzi, ktérzy samodzielnie potrafili
stworzyC gry, w ktore graty tysigce (a czasem nawet miliony) graczy.




Solo developerzy — Markus Persson
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e Znany jako Notch, tworca gry — fenomenu, ktora od kilkunastu
lat zachwyca kolejne pokolenia graczy: Minecraft.

e Zanim powstato studio Mojang, ktore rozwijato Minecrafta do
stanu, w jakim jest on dzisiaj, poczatki tego projektu to efekt
pracy jednego cztowieka : Marcusa wtasnie.

e Co prawda Persson pracowat dla duzej firmy tworzacej gry
(King.com), jednak z powodu duzych ograniczen, ktore
narzucat mu pracodawca, zrezygnowat i postanowit tworzyc
wtasne, niezalezne projekty. W ten wtasnie sposdb narodzit
sie Minecraft, najlepiej sprzedajaca sie gra w historii.

* Dzieki determinacji i checi pojscia pod prad, wbrew
panujgcym trendom, Notch przeszedt do historii gamedevu.



Solo developerzy — Eric Barone
i, * Tworca cieszgcego sie ogromng popularnoscig symulatora
/7 ’ rolniczego Stardew Valley na poczatku w ogole nie planowat

s pracy w branzy gamedev. Gra, ktora osiggneta tak wielki
» sukces powstata jako projekt, w ktorym Barone ¢wiczyt

umiejetnosci programowania w C#, ktory nastepnie miat by¢
umieszczony w CV przy poszukiwaniu potencjalnego
pracodawcy.

* Wszystko w Stardew Valley zostato wykonane przez Erica
samodzielnie: projekt, scenariusz, kod, grafika, animacja,
muzyka.

e Tworca pracowat nad gra po 10 godzin dziennie 7 dni w
tygodniu przez 4,5 roku.

* Ta tytaniczna praca doprowadzita do ogromnego sukcesu — 50
milionow sprzedanych kopii gry (dane na luty 2026 r.)



Solo developerzy — Toby Fox

e Zainteresowania Roberta Foxa poczgtkowo dotyczyty muzyki —
brat lekcje gry na pianinie i trgbce. Ze swoimi trzema bracmi
tworzyt proste gry w RPG Maker (program do tworzenia
dwuwymiarowych gier z gatunku RPG). W 2012 roku
rozpoczat prace nad projektem Deltarune, z ktorego
nastepnie wyewoluowata gra Undertale. Fox, oprocz kodu,
stworzyt oczywiscie soundtrack do swojej gry. Jedynie grafika
zostata wykonana przez Temmie Chang.

* Undertale, wbrew oczekiwaniom tworcy, stata sie ogromnym
hitem i zostat obwotany popkulturowym fenomenem.

e Gra zdobyta wiele prestizowych branzowych nagrod (The
Game Awards, British Academy Game Award, D.I.C.E. Award).

* Undertale sprzedata sie w ponad 10 milionach egzemplarzy.



Solo developerzy — LocalThunk

* Pod tym pseudonimem kryje sie kanadyjski developer, ktory
stworzyt jeden z najwigkszych, a zarazem najbardziej
nieoczekiwanych hitow ostatnich lat: Balatro

* Gra pozornie bardzo prosta, zarowno pod wzgledem sposobu gry,
jak i oprawy aud|OW|zuaIneJ, jednak pod tq] otoczkg prostoty kryje
sie niezwykle ztozona i satysfakcjonujgca dla gracza mechanika
bazujgca na kartach do pokera.

* Gra jednak pokerem nie jest. Jest roguelike’m opartym o
budowanie talii kart (blizej jej do gier typu Slay the Spire niz do
klasycznego pokera).

* LocalThunk zaczat tworzyc¢ Balatro po godzinach swojej statej pracy,
dopiero §dy gra nabrata ksztattow zblizonych do finalnego produktu
poswiecit sie catkowicie jej ukonczeniu.

* Jak czgsto bywa w przypadku takich historii, tutaj rowniez nie byto
wielkiego planu na osiggnigcie sukcesu. Gra miafa trafi¢ do CV, jej
ogromna popularnosc i rekordy sprzedazy zaskoczyty samego
tworce.




Solo developerzy — Grzegorz Styczen

* Polscy tworcy rowniez osiggajg ogromne sukcesy. Grzegorz Styczen
jest jednym z najlepszych na to przyktadow.

* Samodzielnie stworzyt Swietng gre strategiczng Manor Lords.

* Gra zarobita juz 60 miliondw dolaréw, jest jedng z
najpopularniejszych w gatunku gier strategicznych.

* Graczom bardzo spodobata sig dbatosc o detale i wiernosc
historyczng zaréwno rozgrywki, jak i jednostek i uzbrojenia.

» Styczen pracowat nad gra 7 lat do czasu jej wydania. To pokazuje,
ze wytrwatos¢ w dazeniu do celu, wiara we wtasny projekt i upor
aby doprowadzi¢ go do ukonczenia czasem dajg eftekty
przekraczajace oczekiwania.

* W koncowym etapie produkcji Styczen zatrudnit juz ludzi do
pomocy (co byto mozliwe dzieki zatozeniu zbidrki na portalu
Patreon a takze otrzymaniu wsparcia finansowego od firmy Epic
Games, ktorej technologii autor uzywat do tworzenia gry), jednak
przez praktycznie caty proces powstawania, Manor Lords byto
tworzone przez jedng osobe.




Solo developerzy — tukasz Jakowski

* Kolejny przedstawiciel polskiego gamedevu i kolejna gra
strategiczna.

* tukasz Jakowski zaczynat od niewielkich gier na telefony
komorkowe.

W 2014 roku, rowniez na telefony komorkowe, Jakowski
wydat gre Age of Civilizations. Byta to strategia, w ktorej gracz
przejmujgc kontrole nad wybranym panstwem dazyt do jego
dominacji na swiecie. Gra zdobyta wielkg popularnosc, ktora
skfonita autora do prac nad jej kontynuacja.

e Age of Civilizations 2 powstata najpierw na komputery
osobiste a nastepnie na urzadzenia mobilne. ROwniez ona
odniosta sukces. Gra zarobita ponad 11 milionéw dolarow.

 Jakowski pracowat nad grg sam. W celu wiekszego skupienia
sie nad projektem, porzucit studia.



Korporacje i gry AAA
* Gry tworzone przez duze zespoty developerskie teoretycznie powinny miec
tatwiejszg droge do osiggniecia sukcesul.

* Maj3 za sobg setki specjalistow i artystow, duze oddziaty odpowiedzialne za
marketing i kontakty z prasg oraz graczami, bardzo duze budzety.

* Jednak nie zawsze to wystarczy do odniesienia sukcesul.

* Dalej zobaczysz kilka przyktadow gier, ktore sukces odniosty i firm, ktore za tym
sukcesem stoja3.

Zespot tworcow Call of Duty Black Ops 7
© Activision




Rockstar Games — Grand Theft Auto V

* Gra — legenda, ktora od czasu premiery zarobita ponad 8
miliardow dolarow.

* Na ten sukces pracowaty zarowno wczesniejsze czesci serii
(plus spin-offy jak San Anderas lub Vice City), ale przede
wszystkim team utalentowanych tworcéow, ktorzy potrafili
stworzyc z jednej strony Swietny otwarty Swiat gry, potaczyc
go z ciekawg oraz angazujgcg fabuta, bardzo dobrg mechanika
strzelania i jazdy pojazdami (takze latania).

* Bardzo waznym elementem jest tez tryb online, ktory wciaz
przycigga codziennie mase graczy.

* Gra mimo wielu lat obecnosci na rynku wcigz jest bardzo
popularna, zdetronizuje jg zapewne dopiero kolejna czesc¢
serii, ktora nadejdzie juz niedtugo.




Electronic Arts — FIFA/EA Sports FC

Przyktad konsekwentnie od wielu lat budowanej marki, ktora utrzymuje
przy sobie fanow dzieki wysokiej jakosci oraz atrakcyjnym trybom gry w
sieci.

Najwiekszym zrodtem dochodow w ﬁrzypadku tej serii sg (kontrowersyjne
i nielubiane przez tzw. Hardkorowych graczy) mikrotransakcje.

Gracze kupujg paczki wirtualnych kart z pitkarzami, z ktorych nastepnie
tworzg druzyny w trybie Ultimate Team. Zbudowanym| w ten sposob
zespotami gracze wspotzawodniczg w sieciowych rozgrywkach (Ultimate
Team umozliwia gre pojedynczemu graczowi, ale nie jest to tryb na ktory
gra ktadzie najwiekszy nacisk).

Gra jest caty czas rozwijana, corocznie wydawane sg nowe wersje (cigzko
nazwac je kolejnymi czesciami, poniewaz duze zmiany zdarzajq si¢ w serii
rzadko, gtownie jest to osmetyka poprawienie modeli zawodnikow i
stadlonow dodanie jakiegos pomniejszego trybu gry oraz aktualizacja
sktadow i komentarza) Przy braku powazniejszej konkurencji, sera EA
Sports FC zdominowata rynek gier pitkarskich na pci kosolach.

Dostepna jest rowniez wersja mobilna, ograniczona w stosunku do tytutu
konsolowego, jednak nadal oferujgca wiele trybow gry, w tym tak ceniony
przez graczy tryb rywalizacji online.



Activision — Call of Duty

ACTIVISION.

Koleja seria, ktora odniosta ogromny sukces, generuje dla wydawcy staty zysk w wysokosci
kilku miliardow dolaréw rocznie i przycigga fandw zaréwno rozgrywki sieciowej, jak i tej
da pojedynczego gracza.

Seria Call of Duty zostata stworzona przez twércéw przetomowej strzelanki wojennej
Medal of Honor.

Gra zaczynata jako strzelanina pierwszoosobowa osadzona w klimacie Il Wojny Swiatowe;j.

Z czasem Il WS zostata zamieniona na wspotczesne konflikty zbrojne, co spowodowato
wielki wzrost popularnosci (pierwsza czes¢ CoD Modern Warfare zostata wydana w 2007
roku, gdy gracze byli juz zmeczeni tematykg drugowojenng w grach FPS).

Nastepnie akcja gry zostata przeniesiona w przysztos¢, dodano elementy SF, co nie zostato
przyjete przez graczy entuzjastycznie.

Seria powrdcita do korzeni (Il Wojna Swiatowa) w 2017 roku.

W 2019 roku zostata wydana Call of Duty Warzone, w ktorej byt zastosowany model free
to play z mikrotransakcjami.

Seria Call of Duty jest wydawana w cyklu rocznym (co rok nowa czesc serii), dzigki czemu
gracze corocznie otrzymujg nowg zawartosc.

Warzone jest dostepna takze na urzgdzenia mobilne, co jeszcze bardziej zwieksza jej
zasieg i ilos¢ aktywnych graczy.



CD Projekt RED — Cyberpunk 2077, Wiedzmin

* Wymieniajac duze firmy, ktoére odniosty sukces nie mozna
pomingc¢ rowniez naszego rynku.

* CD Projekt Red jest na pewno najbardziej
rozpoznawalnym polskim studiem na swiecie.

* Najwieksze sukcesy odniosty gry z serii Wiedzmin (ponad
85 min sprzedanych egzemplarzy catej trylogii do
poczatku 2026 r.) oraz gra Cyberpunk 2077 (ponad 35 min
sprzedanych kopii).

* Firma wyznaczyta standardy dla gier RPG z otwartym
Swiatem.

* Polscy tworcy nadal pracujg nad kolejnymi odstonami
gier, ktore odniosty najwieksze sukcesy — Wiedzminem i
Cyberpunkiem.



Techland

* Specjalisci od gier akcji z otwartym swiatem i zombie, obecnie
kontrolowani przez globalnego giganta Tencent.

e Techland zaczynat na poczatku lat 90 jako dystrybutor
oprogramowania, nastepnie zaczeli tworzy¢ wtasne gry. Tytuty
ta'kiﬁ' IELS CII<1rome,Jr Xpand Rally czy CkaII of Juarezlgdlno_si’ry

— o wieksze sukcesy gtéwnie w naszym kraju, na rynki swiatowe
1TEEHLAND Techlandowi udato sie wyptyngc dzieki grze Dead Island —
pierwszoosobowej strzelance z elementami survivalu, w ktorej
gracz walczyt z inwazjg zombie na stonecznej tropikalnej

wyspie.

* Najwiekszym sukcesem okazata sig seria Seria Dying Light,
ktora w lutym 2026 roku swietowata przekroczenie progu 50
mln graczy. Pierwsza i druga czesc gry staty sie hitami dzieki
unikalnemu systemowi parkouru.

* Najnowszym dzietem polskich tworcow jest samodzielny
dodatek do gry Dying Light o podtytule The Beast.



11bit studios

* Firma ta wsfawita sie stworzeniem pierwszej w Polsce gry video,
ktora statfa sie lekturg szkolna.

* 11bit z niszowego tworcy %ler |nd|e stali sie poteznym wydawcg i
producentem gier "z przestaniem”

'l 'I h t * This War of Mine zostata w 2020 roku wigczona przez MEN na listg
I nieobowigzkowych lektur szkolnych dla szkot srednich. To
studios poruszajgca gra pokazujaca los cywili podczas konfliktow zbrojnych.

* Seria Frostpunk to strategie nastawione na przetrwanie, w ktorych
Eracz zarzgdza osadg w surowym i nieprzyjaznym zimowym
limacie, majgc na celu zapewnienie odpowiednich warunkow do
ZycCia | przetrwama dla swoich mieszkancow. Premiera Frostpunka 2
(2024) okazata sie wielkim sukcesem, sprzedajgc ponad 0,5 min
kopii w zaledwie kilka tygodni i b’fyskaW|czn|e ZWracajac koszty
produkgciji.

* 11bit jest rowniez wydawcg (gry takie jak The Invincible czy The
Alters rowniez odniosty sukces).



Tworzenie gier w pojedynke

Model, w ktorym jestes rezyserem, programistg, grafikiem i marketingowcem w
jednej osobie.

Zalety:

e Petna kontrola kreatywna: Kazdy piksel i linia kodu sg Twojg decyzjg. Nie musisz is¢
na kompromisy.

» Zerowe koszty zarzadzania: Nie tracisz czasu na spotkania, maile i ttumaczenie
innym swojej wizji.

e \Wszystkie zyski dla Ciebie: Jesli gra odniesie sukces, nie dzielisz sie przychodami z
partnerami.

e Elastycznosc¢: Pracujesz kiedy chcesz i jak chcesz. Sam ustalasz priorytety.
Wady:

e ,Waskie gardto” kompetencji: Musisz by¢ dobry we wszystkim (kodowanie, art,
muzyka, Ul, marketing). Rzadko kto jest ekspertem w kazdej z tych dziedzin.

e Samotnosc i brak feedbacku: tatwo stracic¢ obiektywizm i ,,zakochac si¢” w
btednym pomysle, bo nikt nie powie Ci: ,,to nie dziata”.

e Ryzyko wypalenia: Ciezar catego projektu spoczywa na Twoich barkach. Przerwa w
pracy oznacza, ze projekt stoi.



Praca w matym zespole (2—5 osob)

Model, w ktdorym dochodzi do specjalizacji, a Ty zyskujesz partneréw do burzy mézgdw.
Zalety:

e Specjalizacja: Programista skupia sie na kodzie, grafik na wizualizacji. To znacznie podnosi
jakosc finalnego produktu.

» Wzajemna motywacja: W chwilach kryzysu zespot ciggnie projekt do przodu.
Odpowiedzialnosc¢ przed kims$ innym pomaga utrzymac tempo.

* Szybsza produkcja: Mozecie pracowac nad wieloma aspektami gry jednoczesnie (np.
tworzenie poziomow rownolegle z pisaniem silnika fizyki).

e Roznorodnos¢ perspektyw: Dyskusje wewnagtrz zespotu pozwalajg szybciej wytapac btedy w
projekcie rozgrywki.

Wady:

e Kwestie finansowe: Zyski muszg byc dzielone, a jesli zespot nie ma zewnetrznego
finansowania, utrzymanie wszystkich osob jest trudne.

e Konflikty wizji: Im wiecej osdéb, tym wiecej opinii. Réznice zdarn mogg prowadzi¢ do impasu
lub rozpadu zespotu.

e Koszty komunikacji: Zarzadzanie ludzmi zajmuje czas. Musicie korzysta¢ z narzedzi takich jak
Jira, Trello czy Slack, co odcigga od samego tworzenia gry.



Studio AAA

* Praca w studiu klasy AAA to zupetnie inne doswiadczenie niz bycie ,,indie
deweloperem”. Tutaj nie jestes tworcg catej gry, ale wysoko
wyspecjalizowanym trybikiem w ogromnej, wartej miliony dolaréw maszynie.




Studio AAA - zalety

» Waska specjalizacja i mistrzostwo: W ma’rym zespole robisz wszystko.

W AAA mozesz byc ,Senior Foliage Artist” i przez dwa lata skupiac sie

wytgcznie na tworzeniu najbardziej realistycznej roslinnosci w historii

I(cj)ranéy To pozwala osiggngc swiatowy poziom w Twojej konkretnej
ziedzinie.

e Stabilnosc i benefity: Duze firmy oferujg zazwyczaj stabilne pensje,
ubezpieczenia medyczne, karty sportowe i nowoczesne biura. Czgsto
tez pomagajg w relokacji do innego kraju.

» Dostep do technologii: Pracujesz na najdrozszxm sprzecie, masz
dostep do sesji Motion Capture, profesjonalnych studiow
%llfamowych i autorskich S|In|kow ktorych nie znajdziesz na rynku
icznym

e Prestiz i portfolio: Posiadanie w CV tytutu, ktory sprzedat sie w 20
milionach egzemplarzy, otwiera niemal kazde drzwi w branzy.

* Mentoring: Pracujesz z legendami branzy. llos¢ wiedzy, jakg mozesz
przejgc od bardziej doswiadczonych kolegow, jest nie do przecenienia.



Studio AAA - wady

e Brak wptywu na catosc projektu: Jako jeden z 500 pracownikow
mozesz miecC zerowy wptyw na fabute czy gtowne mechaniki gry. Robisz
swoje zadanie wedtug scistych wytycznych.

e Crunch: To najwiekszy problem duzych studiow. Gdy zbliza sie data
premiery (czesto narzucona przez wydawece lub gietde), praca po 12
godzin dziennie i w weekendy bywa standardem, co prowadzi do
szybkiego wypalenia.

*Biurokracja i polityka: Decyzje podejmuje sie miesigcami, przechodzg
one przez liczne szczeble zarzgdzania, a Twoja kreatywnos¢ moze
zostac zduszona przez ,zespot ds. marketingu” lub ,analize trendow”.

e Ryzyko zwolnien grupowych: W korporacjach ]gamedevowych ‘oanuje
cyklicznosc. Po zakonczeniu wielkiego projektu firmy czesto zwalniaja
setki osob, by zoptymalizowac koszty przed kolejng fazg pre-produkgcji.

* Anonimowosc: Twoje nazwisko znajdzie sig na liscie ptac (credits)
obok tysigca innych. tatwo poczuc sie numerem w Excelu, a nie
artysta.



Jakie zawody wykonuje samodzielny tworca:

e Samodzielny tworca gier (Solo Dev) to w rzeczywistosci
,jednoosobowe studio”, ktére musi ptynnie przetgczac sie
miedzy skrajnie roznymi trybami myslenia — od matematyczno-
logicznego po czysto artystyczne.

* Oto lista zawodow, ktore jednoczesnie wykonuje taka osoba,
podzielona na konkretne obszary.



Filar techniczny

To fundament, ktory spaja pozostate elementy gry.

e Programista (Gameplay Programmer): Pisanie logiki gry,
sterowania postacia i interakgcji.

e Programista systemowy: Tworzenie zaplecza, np. systemu zapisu
stanu gry (save), menu czy optymalizacji wydajnosci.

e Tester (QA Specialist): Godziny spedzone na prébach ,zepsucia”
wtasnej gry, szukaniu btedow i luk w kodzie.

— - O Public 09 mo -

@ G helloworld.cpp X - O -

C+ helloworld.cpp
1 #include <iostream>

int main() {
std::cout << "Hello World";

4 return 0;

}



Filar artystyczny

To wszystko, co gracz widzi i styszy.

) . Grafik (2D lub 3D): Tworzenie modeli, tekstur, animacji lub
5 gew ¢ sprite’dw.

e Projektant poziomow (Level Designer): Budowanie Swiata — od
uktadu korytarzy po rozmieszczenie przeciwnikow tak, by gra nie
byta ani za trudna, ani za nudna.

e UI/UX Designer: Projektowanie interfejsu (paski zycia,
ekwipunek) tak, by byt czytelny i intuicyjny.

e Sound Designer & Kompozytor: Tworzenie muzyki oraz efektow
dzwiekowych (SFX) — od odgtosu krokow po wybuchy.



Filar Projektowy

To ,,dusza” gry.

e Game Designer: Projektowanie mechanik. Musisz wiedziec,

dlaczego skok w Twojej grze sprawia frajde i jak dziata ekonomia
wirtualnego swiata.

e Scenarzysta (Narrative Designer): Pisanie dialogéw, opisow
przedmiotow i budowanie historii Swiata.

e Rezyser: Podejmowanie ostatecznych decyzji o tym, jaki klimat
ma miec produkcja.



Filar Biznesowy

Gracze nie kupig gry, jesli nie beda wiedzieli o jej istnieniu.
e Marketingowiec / Social Media Manager: Prowadzenie
Twittera/X, TikToka, Discorda i budowanie spotecznosci wokot gry.

e Producent: Zarzadzanie czasem i budzetem. Solo dev musi sam
sobie wyznaczac terminy (deadliny) i pilnowac, by projekt nie
rozrastat sie w nieskonczonosc¢ (Scope Creep).

e Community Manager: Odpowiadanie na maile fanow, sugestie
graczy i zarzadzanie opiniami na Steam.

e Prawnik/Ksiegowy (amator): Rozliczanie podatkow ze sprzedazy,
czytanie regulaminow platform (Steam, Epic) i dbanie o prawa
autorskie do uzytych zasobow.



Podsumowanie

* Elastycznos¢ branzy gamedev stwarza duze mozliwosci znalezienia
pracy.
* Dla kogo praca solo? Dla 0sob z ogromng samodyscypling, ktore

cenig niezaleznos¢ ponad bezpieczenstwo i posiadajg szeroki
wachlarz umiejetnosci.

* Dla ko%(o korporacja? Dla specjalistow, ktorzy chca pracowac przy
najwiekszych markach swiata (jak The Witcher czy Call of Duty),
majgc do dyspozycji budzety liczone w milionach dolarow.

e Sciezka hybrydowa: Warto rozwazy¢ zdobycie doswiadczenia w duzej
firmie, aby poznac procesy produkcji i standardy jakosci, a dopiero
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pozniej przejsc ,,na swoje” z solidnym fundamentem wiedzy.

* Niezaleznie od wybranej drogi, w dzisiejszym gamedevie (szczegolnie
w 2026 roku) najwazniejsza jest zdolnosc¢ adaptacji — technologie
takie jak Al zmieniajg prace zarowno w domowym zaciszu, jak i w
wielkich studiach.



* Prezentacja powstata we wspotpracy z firmg Teyon

= EYOIN



Dziekuje za uwage

: Katarzyna Zietara
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