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Prawne aspekty nadgodzin w procesie tworzenia gier

Legal aspects of overtime in the process of video game development
Summary

In this article, Piotr Sypecki examines the aspect of overtime work in video game
development. He notes that the phenomenon known as “crunch” poses a challenge
for producers and employees. Sypecki analyzes the legal issues that arise here; in
particular, he highlights the basis of work performance, the predictability of overtime,
and the protection of employees” health.
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1. Wprowadzenie

Tworzenie gier komputerowych jest ztozonym procesem, w ktory
angazuje si¢ pracownikoéw studia deweloperskiego (producenta). Ze
wzgledu na realizacje czesto wieloletnich projektéw oraz Swiadczenie
pracy z zastosowaniem narzedzi informatycznych charakteryzuje sie
on wieloma cechami szczegdlnymi. Jedna z najczesciej wymienianych
praktyk jest zobowigzywanie pracownikow do pracy w godzinach
nadliczbowych w trakcie tworzenia gry (tzw. crunch').

Zjawisko to mozna dostrzec réwniez na polskim rynku producen-
tow gier. Pod koniec 2020 r. zwrocono uwage na decyzje kierownic-
twa studia CD Projekt RED, ktore wprowadzito szesciodniowy tydzien
pracy do czasu ukonczenia prac nad gra Cyberpunk 2077>. Oswiadcze-

! Ze wzgledu na szerokie rozpowszechnienie tego terminu (réwniez w opracowa-
niach naukowych) bedzie on uzywany w niniejszym artykule.

2 ]J. Schreier: Cyberpunk 2077 Publisher Orders 6-Day Weeks Ahead of Launch. 30.09.2020.
https://www.bloomberg.com/news/articles/2020-09-29/cyberpunk-2077-publisher-
orders-6-day-weeks-ahead-of-game-debut [dostep: 10.07.2022].
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nie to spotkato sie z krytyka, a spdtce zarzucono crunch, co zwigkszyto
zainteresowanie tym zjawiskiem w branzy.

Moim celem jest analiza praktyki okreslanej jako crunch. W pierw-
szej kolejnosci zostanie podjeta proba zdefiniowania tego pojecia,
wskazane zostana tez przyklady jego wystepowania. Istotne bedzie
rowniez uzasadnienie odrdznienia crunchu jako szczegdlnej postaci
nadgodzin. W kolejnej czesci zbadana zostanie dopuszczalnos¢ tego
rodzaju praktyk w Swietle polskich przepiséw, a takze wskazane zo-
stang ograniczenia z nich wynikajace.

Ze wzgledu na to, ze temat crunchu jest rzadko podejmowany w li-
teraturze naukowej oraz opracowaniach prawniczych®, przy przygo-
towaniu artykutu zostaly wykorzystane réwniez zrodta o charakterze
popularnonaukowym oraz publicystycznym. Opisano w nich przy-
padki wspomnianych praktyk wsrod producentéw gier, skutki dla
pracownikéw, a takze dla samych projektow.

2. Zjawisko crunchu

2.1. Definicja crunchu

Terminem crunch okres$la si¢ okresy, w ktorych praca jest wyko-
nywana w znacznie wyzszym wymiarze, czesto pod presja przygoto-
wania gry w zaplanowanym terminie*. Podkresla sie¢ przy tym typo-
wos¢ tego zjawiska dla branzy producentdéw, a czesto réwniez méwi
si¢ o kulturze crunchu. Oznacza to m.in. koniecznos¢ dostosowywania
czasu pracy czy tez zlecania nadgodzin (podaje si¢ tutaj wymiar od
okoto 65 godzin tygodniowo, a czasami przekraczajacy 100 przez kilka
tygodni lub miesiecy®). Oprocz tego wskazuje si¢ na istnienie presji

% C. Koops, T. Marz: Key Employment Law Topics in Tech M&A. Part 1I: Crunch — A Le-
gal Risk in Germany. 02.12.2020. https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=4{44148b-
d77e-492e-886d-dca5b7732df2 [dostep: 10.07.2022]. W podanym wpisie zjawisko nadgodzin
przy produkdji gier poddano analizie na gruncie prawa niemieckiego. Wskazane opracowa-
nie stanowi jedynie interpretacje przepiséw (bez przyjrzenia sie naturze zjawiska).

* H. Edholm, M. Lidstrom, J.P. Steghofer, H. Burden: Crunch Time: The Reasons and
Effects of Unpaid Overtime in the Games Industry. In: 2017 IEEE/ACM 39th International Con-
ference on Software Engineering: Software Engineering in Practice Track. ICSE-SEIP 2017. The
Institute of Electrical and Electronics Engineers, 2017. DOI: 10.1109/ICSE-SEIP.2017.18.

> N. Dyer-Witheford, G. de Peuter: “EA Spouse” and the Crisis of Video Game Labour:
Enjoyment, Exclusion, Exploitation, Exodus. “Canadian Journal of Communication” 2006,
Vol. 31, Issue 3, s. 607.
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cigzacej na pracownikach, a w niektdrych przypadkach brak wynagro-
dzenia za nadgodziny.

W badaniach wyszczegolniono kilka rodzajéw crunchu. Biorac
pod uwage dlugos¢ i intensywnos¢ prac, wyrdznia sie crunch ciagly
(continous) — wystepujacy przez wigkszos$¢ projektu, konicowy (final) —
wystepujacy pod koniec, jak rowniez mate crunche, nietrwajace dtuzej
niz dwa tygodnie®. Autorzy badan wskazuja tez na crunch zwiazany
z przekonaniem pracownikow o koniecznosci pracy w nadgodzinach,
a wiec kategorie taczaca sie z panujaca w biurze kulturg organizacyjna’.

Pozadanym celem crunchu jest wykonanie duzej ilosci pracy
w krotkim czasie. W procesie tworzenia gier wymienia si¢ rezultaty ta-
kie jak: dokonczenie produkgji na czas, dodanie do niej nowych funkgcji
czy wyeliminowanie bledéw®. Wydaje sie to zrozumiate, poniewaz jest
to ztozony proces, trwajacy srednio od 6 do nawet 24 miesiecy’, w kto-
rym bierze udzial od kilku do nawet kilkuset oséb™.

Wskazuje si¢ roOwniez na negatywne konsekwencje nadgodzin.
Przede wszystkim sg one zwiazane ze zmeczeniem przekladajacym
si¢ na popelnianie btedéw w toku produkcji. Podkresla sie takze ich
negatywny wplyw na samopoczucie pracownika, a nawet na stan
zdrowia, co moze przejawiac si¢ w przemeczeniu, zaburzeniach snu,
przewlektym nadcisnieniu, nieregularnej pracy serca, boélach gltowy
oraz miesni''. Crunch kojarzony jest ze stabym work-life balance, jak
rowniez z wypaleniem zawodowym?'. Wystepowanie tych skutkow
nasila sie z czasem.

¢ H. Edholm, M. Lidstrom, ].P. Steghofer, H. Burden: Crunch Time...

7 Tamze.

8 Tamze.

° N. Dyer-Witheford, G. de Peuter: “EA Spouse” and the Crisis of Video Game La-
bour..., s. 602.

10 W przypadku matych studiow zajmujacych sie tworzeniem gier indie zespdt za-
zwyczaj liczy jedynie kilku cztonkéw. Przy wiekszych projektach moze pracowac kil-
kaset 0sob.

It B. Olson, D. Swenson: Overtime Effects on Project Team Effectiveness. https://
www.researchgate.net/publication/266608124_OVERTIME_EFFECTS_ON_PROJECT _
TEAM_EFFECTIVENESS [dostep: 10.07.2022].

12 ]. Weststar: Understanding Video Game Developers as an Occupational Community.
“Information, Communication and Society” 2015, Vol. 18, Issue 10, s. 1240. DOI: https://
doi.org/10.1080/1369118X.2015.1036094.
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2.2. Przykltady crunchu

Podkredli¢ nalezy, ze opisywane zjawisko w gltéwnej mierze do-
strzega si¢ w praktykach amerykanskich studiow deweloperskich
i analiza tych przypadkéw pozwoli na wskazanie najczesciej wyste-
pujacych wyzwan. Za najdonioslejszy przyklad crunchu uznaje sie
sprawe ,EA spouse”, opisanag w 2004 r. przez zong jednego z pra-
cownikéw Electronic Arts"®. W swoim wpisie kobieta odnosi si¢ do
praktyk producenta, wskazujac, ze w najcigezszych okresach standar-
dem byta praca przez siedem dni w tygodniu, w godzinach od 09:00
do 22:00. Ponadto po zakonczeniu pracy nad projektem pracowni-
cy czesto rozpoczynali inny, do$wiadczajac podobnych praktyk.
Za istotny aspekt nalezy uznac takze brak wynagrodzenia za nad-
godziny — kobieta wskazata, ze przepisy stanu Kalifornia, ktérym
podlega Electronic Arts, nie nakladaty tego rodzaju obowigzku. Wpis
na blogu ,,EA spouse” ujawnit nieprawidlowosci zwigzane z proce-
sem tworzenia gier i wywolal dyskusje nad koniecznoscia ochrony
pracownikéw zatrudnionych w tym sektorze. Istotnym skutkiem
bylo réwniez wytoczenie powodztw przeciwko Electronic Arts przez
innych pracownikow'.

Podobng forme sprzeciwu przyjeto wobec studia Rockstar w San
Diego. W liscie kierowanym do producenta grupa zon pracownikow
zarzucita wysoki wymiar czasu pracy, a takze kulture organizacyjna
wywotlujacq stres, a nawet rozstrdj zdrowia. Domagano si¢ zaprze-
stania praktyk, a w razie ich kontynuacji zagrozono wytoczeniem po-
wodztwa przeciwko studiu.

W ostatnich latach doniostym przykladem crunchu byty praktyki
stosowane przez amerykanskie studio Telltale Games. Podobnie jak
w przypadku Electronic Arts podkreslano, ze koniecznos$¢ przygoto-
wywania nowych produkgji skutkowata powstaniem niekorzystnej dla
pracownikéw kultury organizacyjnej — czesto sygnalizowano, ze ocze-

13 ea_spouse: EA: The Human Story. 10.11.2004. https://ea-spouse.livejournal.
com/274.html [dostep: 10.07.2022].

1 N. Dyer-Witheford, G. de Peuter: “EA Spouse” and the Crisis of Video Game La-
bour..., s. 612.

15°S. Totilo: Rockstar Responds To “Rockstar Spouse” Controversy, “Saddened” By
Accusations.  21.01.2010.  https://kotaku.com/rockstar-responds-to-rockstar-spouse-
controversy-sa-452580499 [dostep: 10.07.2022].
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kiwano wykonywania pracy szybciej, lepiej i dtuzej'®, a w cigzkim okre-
sie dla firmy uznawano crunch za niezbedny dla przetrwania studia'.

W publikacjach prasowych wskazuje si¢ przyktady innych produ-
centow stosujacych crunch'®. Omowione tutaj przypadki sa z pew-
noscig jednymi z najpopularniejszych. Nalezy jednak zauwazy¢,
ze zarowno starsze, jak i nowsze badania wykazuja, ze crunch jest
zjawiskiem nie tylko typowym, ale prawie nieodtagcznym w procesie
tworzenia gier'.

3. Crunch na gruncie prawa polskiego

3.1. Wyzwania zwiazane z crunchem

Rozpoczynajac analize prawnych regulacji, nalezy zidentyfikowac
przepisy, ktére znajda zastosowanie. Jak wynika z wczesniejszych
rozwazan, terminu crunch uzywa si¢ powszechnie na okreslenie
nadgodzin w procesie produkgcji gier. Za zasadne nalezy wigc uznac
wyrdznienie tego zjawiska jako szczegodlnej postaci nadgodzin, ktore
wystepuja w okreslonej branzy oraz wiaza sie ze szczegdlna kultu-
ra organizacyjna. Beda sie do niego odnosily zatem regulacje, ktore
znajda zastosowanie do swiadczenia pracy w nadgodzinach. Nalezy
jednak zaakcentowac jego szczegolng nature przejawiajaca sie w ce-
chach takich jak: nasilenie w ostatnich miesigcach procesu produkgji,
znaczaco zwigkszony dobowy wymiar czasu pracy, czy tez znaczace
obciazenie dla pracownika.

16 M. Kim: How a Culture of Crunch Brought Telltale From Critical Darling to Lay-
offs. 21.09.2018. https://www.usgamer.net/articles/exclusive-how-a-culture-of-crunch-
brought-telltale-from-critical-darlings-to-layoffs [dostep: 10.07.2022].

7°S. Horti: Telltale Co-founder Says Crunch Was Necessary to Keep Studio Afloat.
14.04.2019.  https://www.pcgamer.com/telltale-co-founder-crunch-was-necessary-to-
keep-studio-afloat/ [dostep: 10.07.2022].

8 B. Gilbert: Grueling, 100-hour Work Weeks and ‘Crunch Culture’ are Pushing the Video
Game Industry to a Breaking Point. Here’s What’s Going on. 09.05.2019. https://www.busi-
nessinsider.com/video-game-development-problems-crunch-culture-ea-rockstar-epic-
explained-2019-5?IR=T [dostep: 10.07.2022].

9 N. Dyer-Witheford, G. de Peuter: “EA Spouse” and the Crisis of Video Game Labour ...,
s. 608; H. Edholm, M. Lidstrom, J.P. Steghofer, H. Burden: Crunch Time...; ]. Weststar:
Understanding Video Game Developers..., s. 1244.
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W zwiazku z powyzszym konieczne jest zwrdcenie uwagi na inne
aspekty prawne. Przede wszystkim nalezy tutaj wskaza¢ podstawe za-
trudnienia pracownikéw studiéw deweloperskich, ktoéra bedzie prze-
sadzata o stosowaniu przepisow prawa pracy badz nie. Ze wzgledu
na wspomniane problemy zdrowotne zasadne wydaje si¢ rowniez od-
niesienie do przepisow regulujacych obowiazki pracodawcy w zakre-
sie bezpieczenstwa i higieny pracy.

3.2. Crunch a podstawa zatrudnienia

W prawie polskim praca moze by¢ swiadczona zaréwno na pod-
stawie pracowniczych podstaw zatrudnienia (wymienionych w art. 2
ustawy z dnia 26 czerwca 1974 r. — Kodeks pracy”), regulowanych
przez przepisy prawa pracy, jak i niepracowniczych, do ktérych moz-
na zaliczy¢ stosunki prawne o réznym charakterze, m.in. cywilnopraw-
nym. Praca w opisywanej branzy czesto wiaze si¢ z zatrudnieniem
na podstawie umowy-zlecenia, umowy o dzielo lub tez bedzie rodzita
stosunki prawne o charakterze B2B*. Z badan wynika, ze w IT udziat
umow o prace spadl w ostatnim czasie i zbliza si¢ do 50% wszystkich
form zatrudnienia®.

Omawiajac zjawisko crunchu, nalezy wiec zasygnalizowac, ze ogra-
niczenie rozwazan do zatrudnienia pracowniczego nie stanowilo-
by wyczerpujacej analizy. Ze wzgledu na rezim prawny umow cy-
wilnoprawnych konieczne jest okreslenie stosowania odpowiednich
przepisow do tego zjawiska. W szczegolnosci trzeba zwrdci¢ uwage
na problem stosowania przepisdw o czasie pracy. W obecnym stanie
prawnym regulacje te sa stosowane jedynie w przypadku pracowni-
kéw, ale nie zleceniobiorcow czy samozatrudnionych. W tej sferze for-
muluje si¢ postulaty rozszerzenia przepisdw o czasie pracy na wspo-
mniane grupy?. Oznacza to tym samym, ze przy braku umowy o prace

2 Ustawa z dnia 26 czerwca 1974 r. — Kodeks pracy (tj. Dz.U. z 2020 r., poz. 1320 ze zm.).

2 Badanie spotecznosci IT 2020. https://bulldogjob.pl/it-report/2020 [dostep:
10.07.2022]. Sposrdd oséb bioracych udzial w badaniu 61% udzielilo odpowiedzi,
Ze pracuje na podstawie umowy o prace. Popularng forma jest réwniez nawigzywanie
wspdtpracy o charakterze B2B.

2 Tamze. W badaniach z 2021 r. udziat uméw o prace to 58%, por. Badanie spotecz-
nosci IT 2021. https://bulldogjob.pl/it-report/2021 [dostep: 10.07.2022].

% Zob. K. Stefanski: III. Rozszerzenie przepisow o czasie pracy. W: Umowa o prace a umo-
wa o zatrudnienie. Red. G. Gozdziewicz. Wolters Kluwer, Warszawa 2018, s. 110-118.
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materia ta powinna zosta¢ uregulowana w umowie. W razie braku
odpowiednich postanowienl osoba zatrudniona nie bedzie korzystata
z uprawnien pracowniczych zwigzanych z nadgodzinami. W kwestii
bezpieczenstwa i higieny pracy osoby niebedace pracownikami sa le-
piej chronione. Ustawodawca natozyt bowiem na pracodawce obowia-
zek zapewnienia odpowiednich warunkéw pracy nie tylko pracow-
nikom, ale takze innym osobom $wiadczacym pracg, w tym réwniez
prowadzacym wlasng dziatalno$c¢*.

3.3. Crunch a przepisy o czasie pracy

Jak zostalo wskazane, najistotniejszym, a zarazem najczesciej wy-
mienianym aspektem crunchu jest zobowiazywanie pracownikéw do
$wiadczenia pracy w godzinach nadliczbowych. Kodeks pracy okresla
przypadki, w jakich dopuszczalne jest jej powierzanie, a takze zawiera
ograniczenia co do czasu pracy. Zgodnie z art. 151 k.p. praca w godzi-
nach nadliczbowych jest dopuszczalna w razie:

1) koniecznosci prowadzenia akcji ratowniczej w celu ochrony zycia
lub zdrowia ludzkiego, ochrony mienia lub srodowiska albo usu-
niecia awarii;

2) szczegolnych potrzeb pracodawcy.

W orzecznictwie Sadu Najwyzszego wskazano, ze chodzi o potrze-
by specjalne, niecodzienne, odrozniajace si¢ od zwyktych potrzeb zwia-
zanych z prowadzona dziatalnoscig®. Koniecznos¢ dokorniczenia prac
nad nowym tytutem, dopracowania go czy tez dotrzymania terminow
moze wiec stanowic¢ szczegdlna potrzebe pracodawcy. Nalezy jednak
wskaza¢, ze praca w godzinach nadliczbowych co do zasady nie moze
by¢ zaplanowana® — za watpliwe nalezy uzna¢ praktyki odgornie za-
ktadajace crunch w calym procesie produkcyjnym, co jak podkreslono
wczesniej, moze czesto wystepowad w praktyce. Wskazuje sie jednak,
ze praca w godzinach nadliczbowych stanowi obowiazek pracownika

Podobne stanowisko zajmuje m.in. Arkadiusz Sobczyk, wskazujac, ze prawo pracy
obejmuje zbyt waska grupe pracujacych — por. A. Sobczyk: Regulacje z zakresu czasu pra-
cy a zatrudnienie cywilnoprawne. ,Praca i Zabezpieczenie Spoleczne” 2014, nr 9, s. 7-12.

# Zob. art. 304 k.p.

» Wyrok SN z dnia 26 maja 2000 r., sygn. akt. I PKN 667/99.

% K. Stefanski: Komentarz do art. 151. W: Kodeks pracy. Komentarz. T. 2. Red. K.W. Ba-
ran. Wyd. 5. Wolters Kluwer, Warszawa 2020, s. 1144.
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i ten nie moze odmowi¢ nawet w razie przekroczenia jej limitéw?.
Za prace w godzinach nadliczbowych pracownikom przystuguje do-
datek do wynagrodzenia w wysokosci okreslonej w art. 151" k.p.

Polskie regulacje zawierajg takze ograniczenia co do maksymalne-
go czasu pracy w poszczegdlnych okresach. W art. 131 k.p. wskazano,
ze tygodniowy czas pracy tacznie z godzinami nadliczbowymi nie moze
przekraczac przecietnie 48 godzin w przyjetym okresie rozliczeniowym,
z zastrzezeniem, ze to ograniczenie nie dotyczy pracownikéw zarza-
dzajacych w imieniu pracodawcy zakladem pracy (§ 2). Ustawodawca
okreslil tez gorny limit godzin nadliczbowych w roku — wynosi on obec-
nie 150 godzin dla jednego pracownika (art. 151 § 3). Nalezy réwniez
wspomnie¢ o przystugujacym pracownikowi prawie do odpoczynku,
uregulowanym w art. 132 i 133 k.p. Zgodnie z podanymi regulacjami
co do zasady pracownik ma prawo do 11 godzin nieprzerwanego od-
poczynku w ciggu doby oraz 35 godzin nieprzerwanego odpoczynku
w tygodniu. Ochronie pracownikéw stuza takze regulacje przewidujace
odpowiedzialno$¢ wykroczeniowq pracodawcy —w art. 281 § 1 pkt 5 k.p.
wskazano, Ze naruszenie przepisdw o czasie pracy moze skutkowac na-
fozeniem grzywny w wysokosci od 1000 do 30 000 zt.

Opisywana ochrona moze zostac rozszerzona w zwiazku z wejsciem
w zycie Dyrektywy Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2019/1152
z dnia 20 czerwca 2019 r. w sprawie przejrzystych i przewidywalnych
warunkoéw pracy w Unii Europejskiej®. Celem tego aktu prawnego
jest poprawa warunkow pracy poprzez popieranie bardziej przejrzy-
stego i przewidywalnego zatrudnienia. W szczegolnosci uregulowano
w nim obowigzek informacyjny po stronie pracodawcy®. W przepi-
sach tych prawodawca unijny wprowadzil pojecia , przewidywalno-
$ci” oraz ,nieprzewidywalnosci” czasu pracy, od ktorych uzalezniony
jest zakres informacji przekazywanych pracownikowi. Zatrudnienie
przy produkgji gier, w szczegolnosci z zastosowaniem zadaniowego
systemu czasu pracy, moze spelniac¢ przestanki nieprzewidywalnosci.

%7 Tamze, s. 1141-1142.

% Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2019/1152 z dnia 20 czerwca
2019 r. w sprawie przejrzystych i przewidywalnych warunkéw pracy w Unii Europej-
skiej. Dz.Urz. UE L 186/105. Termin wdrozenia dyrektywy uptynat 1 sierpnia 2022 r.,
jednakze przepisy zawierajace wspomniany obowiagzek informacyjny nie zostaty zaim-
plementowane.

» Art. 415 dyrektywy.
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Regulacje dyrektywy poza obowiazkiem informacyjnym nakladaja
rowniez obowiazek zapewnienia minimalnej przewidywalnosci, czyli
powierzania pracy do wykonania we wczesniej ustalonych godzinach
i dniach oraz wczesniejszego poinformowania o przydziale pracy.
W razie niespelnienia jednego lub obu tych warunkéw pracownik ma
prawo odmowy swiadczenia pracy bez niekorzystnych konsekwengji.
Wydaje sig, ze wskazana regulacja moze umozliwia¢ kwestionowanie
praktyk o charakterze crunchu przez zatrudnionego.

Wskazane normy w znaczacym stopniu ograniczaja mozliwosc¢ dtu-
gotrwatego i intensywnego crunchu. Opisane wczesniej praktyki za-
granicznych producentéw zostatyby uznane za niezgodne z polskim
prawem oraz moglyby skutkowaé powstaniem odpowiedzialnosci
po stronie pracodawcow.

3.4. Crunch a bezpieczenstwo i higiena pracy

Podstawowe obowiazki pracodawcy wzgledem pracownikow zo-
staly wymienione w art. 94 i nast. k.p. Wskazano m.in., Zze podmiot
ten jest zobowiazany w szczegdlnosci: organizowac prace w sposob
zapewniajacy pelne wykorzystanie czasu pracy, jak rowniez osiaganie
przez pracownikdw, przy wykorzystaniu ich uzdolnien i kwalifikagji,
wysokiej wydajnosci i nalezytej jakosci pracy (art. 94 pkt 2 k.p.); or-
ganizowad¢ prace w sposOb zapewniajacy zmniejszenie jej uciazliwo-
$ci, zwlaszcza pracy monotonnej i pracy w ustalonym z gory tempie
(art. 94 pkt 2a k.p.). Obowiazki wskazane w katalogu moga mie¢ cha-
rakter postulatywny (nie mozna wywodzi¢ bezposrednio z nich rosz-
czen), przejawia¢ zwiagzek funkcjonalny z innymi regulacjami kodek-
su pracy (np. dotyczacymi czasu pracy), a takze kreowa¢ powinnosc¢
okreslonego zachowania ze strony pracodawcy, ktérego brak rodzi
podstawe roszczen ze strony pracownika®. Naruszanie wspomnia-
nych obowiazkow przez pracodawce moze wigc pociagac za soba
rozne skutki — nalezy rozwazy¢, jakie by one byly dla ewentualnych
uchybien, ktére moga wystepowac przy crunchu.

Obowiazki dotyczace organizacji pracy (art. 94 pkt 2 i 2a k.p.) na-
lezy postrzegac jako postulatywne, poniewaz nie da si¢ bezposrednio

% M. Lekston: Komentarz do art. 94. W: Kodeks pracy. Komentarz. T. 1. Red. K.W. Ba-
ran. Wyd. 5. Wolters Kluwer, Warszawa 2020, s. 772-791.
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z nich wywodzi¢ roszczenia o konkretnej tresci. Co wiegcej, zostaly one
sformulowane w sposéb ogdlny — mozliwe jest tylko przykladowe
wskazanie srodkow, ktore maja stuzy¢ ich realizacji. W odniesieniu do
zjawiska crunchu nalezy stwierdzi¢, ze jezeli ten zostat wprowadzony
w zwiagzku z dokonczeniem projektu w terminie zalozonym z gory
i nie ma charakteru ciagtego, to nie bedzie stanowilo to naruszenia
wyzej wspomnianych obowiazkdw, a raczej umotywowana potrzeba-
mi realizacje uprawnien do zlecenia pracownikom pracy w godzinach
nadliczbowych, czego koniecznos¢ powstata pomimo dbania o odpo-
wiedniaq organizacje czasu pracy. Ewentualnego naruszenia mozna
dopatrywac sie, jezeli crunch jest zwigzany z nierealnymi zatozeniami
co do terminu realizacji projektu lub jezeli ma charakter ciagly przez
caly czas trwania prac. Nalezy mie¢ jednak na uwadze, ze ze wzgle-
du na postulatywny charakter wspomnianych obowigzkéw sam fakt
przyjecia ztych termindéw nie stwarza pracownikom prawa do odmo-
wy swiadczenia pracy lub innych roszczen.

Na pracodawcy ciaza réwniez obowiazki dotyczace bezpieczen-
stwa i higieny pracy, ktore zostaly okreslone w rozdziale pierwszym
dziatu dziesiatego kodeksu pracy. Podmiot zatrudniajacy zobowiaza-
ny jest przede wszystkim organizowac prace w sposdb zapewniajacy
bezpieczne i higieniczne warunki (art. 207 § 2 pkt 1 k.p.). Oprocz tego
ustawodawca wskazuje na inne powinnosci, ktérych realizacja ma
na celu ochrone zycia i zdrowia pracownikéw, m.in. zwigzane z ko-
niecznos$cia zapewnienia odpowiedniego wyposazenia, zapobieganiem
wypadkom przy pracy i pomoca w razie takich wypadkow, a takze
informowaniem w zakresie BHP. W tym miejscu nalezy podkreslic,
ze praca w opisywanym charakterze nie jest uznawana za stwarzajaca
niebezpieczenistwo. Ma ona bowiem charakter siedzacy i nie wystepu-
ja w niej szkodliwe czynniki. Najczesciej po stronie pracownikow ist-
nieje wiec ryzyko przepracowania — to nie uzasadnia jednak odmowy
$wiadczenia pracy, skorzystanie z tego uprawnienia wymaga bowiem
istnienia bezposredniego zagrozenia zycia lub zdrowia, a nie jedynie
wspomnianego wczesniej ryzyka zdrowotnego wynikajacego z prze-
dtuzajacej sie pracy.

Analizujac kwestie ochrony zdrowia pracownikow zatrudnionych
przy produkgdji gier, nalezy wskazac rowniez rozporzadzenie Ministra
Pracy i Polityki Socjalnej z dnia 1 grudnia 1998 r. w sprawie bezpie-
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czenstwa i higieny pracy na stanowiskach wyposazonych w monitory
ekranowe’. Przepisy tego aktu prawnego naktadaja na pracodawcow
dodatkowe obowiazki zwigzane z praca przy monitorach ekranowych,
w szczegolnosci poprzez przeprowadzenie oceny, czy stanowiska
spelniaja wymogi bezpieczenstwa i higieny pracy (§ 5), oraz poinfor-
mowanie i przeszkolenie pracownikéw (§ 6). Obowiazki odnosza sie
tez do samego sposobu $wiadczenia pracy, poniewaz pracodawca jest
zobowigzany do zapewnienia pracownikom pracy przy monitorze
w sposOb umozliwiajacy im taczenie jej z wykonywaniem zadan nie-
obciazajacych narzadu wzroku oraz z zachowaniem innej pozydji ciala,
a takze zapewnienia 5-minutowej przerwy od pracy przy monitorze
po kazdej godzinie (§ 7). Rozporzadzenie stuzy wigc podwyzszeniu
standardow ochrony zdrowia pracownikow w opisywanej branzy. Na-
lezy jednak wskazad, ze sam akt prawny obowiazuje od 1998 r., a za-
tem wszedt w Zycie w okresie, kiedy polski rynek producentéw gier
jeszcze nie byt rozwiniety, a sam sposdb $wiadczenia pracy od tamte-
go czasu ulegl znaczacym zmianom zwigzanym z rozwojem techno-
logii. Akt ten nie jest wigc dostosowany do wspodtczesnych realidw,
a jego regulacje w zaden sposob nie odnosza si¢ do ryzyk zwiazanych
Z przeciagajacq sie pracg przy monitorze.

4. Podsumowanie

Zjawisko crunchu stanowi ceche procesu tworzenia gier kompute-
rowych. Kultura organizacyjna wystepujaca w podmiotach zajmuja-
cych si¢ produkcja uzasadnia wyrdznienie go jako szczegdlna forme
nadgodzin.

Analiza popularnych przypadkéw crunchu oraz polskich regula-
¢ji pozwala sformulowad kilka wnioskow. Przede wszystkim nalezy
zwroci¢ uwage na odmienng sytuacje pracownikdw i niepracowni-
kéw. Osoby zatrudnione na podstawie umowy o prace chronione sa
korzystniejszymi regulacjami kodeksu pracy dotyczacymi w szczegdl-
nosci czasu pracy. Zdecydowanie gorsza jest sytuacja osob zatrudnio-
nych na podstawie uméw cywilnoprawnych. Z uwagi na powszech-

1 Rozporzadzenie Ministra Pracy i Polityki Socjalnej z dnia 1 grudnia 1998 r.
w sprawie bezpieczenstwa i higieny pracy na stanowiskach wyposazonych w monitory
ekranowe (Dz.U. z 1998 r., nr 148, poz. 973).
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nos¢ opisywanego zjawiska wydaje sie, ze takie kwestie, jak: odptatne
nadgodziny, maksymalna dopuszczalna liczba godzin pracy lub tez
minimalny czas odpoczynku dobowego, powinny dotyczy¢ réwniez
zleceniobiorcéw i samozatrudnionych, poniewaz to te grupy sa naj-
bardziej narazone na negatywne skutki crunchu, a takze nie zyskaty
dostatecznej ochrony prawne;j.

W odniesieniu do zatrudnienia pracowniczego nalezy stwierdzi,
ze polski ustawodawca przewidzial mechanizmy, ktére uniemozli-
wiaja dlugotrwaly oraz nieodptatny crunch. W polskim systemie bra-
kuje jednak regulacji odnoszacych sie do problemu przepracowania
wynikajacego z dluzszego swiadczenia pracy w nadgodzinach. Obo-
wiazki pracodawcy w zakresie organizacji pracy nie uniemozliwiaja
zwiekszania tempa prac nad gra w ostatnim etapie produkcji. Z jed-
nej strony wydaje sie to zrozumiale ze wzgledu na interes produ-
centa w dotrzymaniu terminéw. Z drugiej strony jednak wydaje sig,
ze pracownicy nie dysponuja dostatecznymi srodkami, jezeli sam plan
pracy nad tytulem zostanie przygotowany w sposoéb zakltadajacy nie-
realistyczne terminy. W szczegdlnosci nie posiadaja oni mozliwosci
weryfikacji, czy polecenie pracy w nadgodzinach jest zgodne z obo-
wigzujacymi przepisami. W tym zakresie powinno sie dazy¢ do ochro-
ny pracownika, natomiast naruszenia w postaci ztego zaplanowania
procesu produkgji, a w konsekwencji crunchu, powinny by¢ oceniane
krytycznie z perspektywy przepisow o bezpieczenstwie i higienie pra-
cy oraz obowigzkow pracodawcy. Mozliwosci rozszerzenia tej ochro-
ny pojawiaja sie¢ w zwiazku z dyrektywa o przejrzystych i przewidy-
walnych warunkach pracy, ktéra naktada obowiazki informacyjne oraz
przewiduje prawo pracownika do odmowy swiadczenia pracy. Nalezy
rowniez zwroci¢ uwage na zdrowotne skutki crunchu — wydaje sie,
ze w obecnym stanie prawnym nie dostrzega si¢ ryzyk zdrowotnych
zwiazanych z przepracowaniem, a same regulacje dotyczace bezpie-
czenstwa i higieny pracy w odniesieniu do branzy nie sa dostosowane
do wspotczesnych czasow.

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, ze zjawisko crunchu w procesie
tworzenia gier powinno spotkac si¢ z zainteresowaniem ze wzgledu
na ciagly rozwoj branzy oraz regularnos¢ jego wystepowania. Mimo
w miare dobrej ochrony praw pracownikow (na tle chociazby przy-
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padkow amerykanskich) nadal istnieja sfery, ktdre pozostaja poza
zakresem zainteresowania ustawodawcy, co stwarza ryzyko naduzy¢
w przysztosci.
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Prawne aspekty nadgodzin w procesie tworzenia gier
Streszczenie

W artykule przeanalizowano aspekt pracy w godzinach nadliczbowych przy tworzeniu
gier komputerowych. Dostrzezono, ze zjawisko crunchu stanowi wyzwanie zaréwno
dla producenta, jak i zaangazowanych pracownikéw. Przeanalizowano pojawiajace sie
watpliwosci prawne. W szczegolnosci zwrocono uwage na kwestie podstawy swiad-
czenia pracy, przewidywalnosci nadgodzin oraz ochrony zdrowia pracownikow.
Stowa kluczowe: godziny nadliczbowe, bezpieczenstwo i higiena pracy, IT, produkcja
gier
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