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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,hehighlightsthebasisofworkperformance,thepredictabilityofovertime,
andtheprotectionofemployees’health.
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1. Wprowadzenie
Tworzeniegier komputerowych jest złożonymprocesem,wktóry

angażuje się pracowników studia deweloperskiego (producenta). Ze
względunarealizacjęczęstowieloletnichprojektóworazświadczenie
pracy z zastosowaniem narzędzi informatycznych charakteryzuje się
onwielomacechamiszczególnymi.Jednąznajczęściejwymienianych
praktyk jest zobowiązywanie pracowników do pracy w godzinach
nadliczbowychwtrakcietworzeniagry(tzw.crunch1). 
Zjawiskotomożnadostrzecrównieżnapolskimrynkuproducen-

tówgier. Pod koniec 2020 r. zwróconouwagę na decyzję kierownic-
twastudiaCDProjektRED,którewprowadziłosześciodniowytydzień
pracydoczasuukończeniapracnadgrąCyberpunk 20772.Oświadcze-

1 Zewzględunaszerokierozpowszechnienietegoterminu(równieżwopracowa-
niachnaukowych)będzieonużywanywniniejszymartykule.

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[dostęp:10.07.2022].
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nietospotkałosięzkrytyką,aspółcezarzuconocrunch, cozwiększyło
zainteresowanietymzjawiskiemwbranży.
Moimcelemjestanalizapraktykiokreślanejjakocrunch.Wpierw-

szej kolejności zostanie podjęta próba zdefiniowania tego pojęcia,
wskazane zostaną też przykłady jego występowania. Istotne będzie
również uzasadnienie odróżnienia crunchu jako szczególnej postaci
nadgodzin.W kolejnej części zbadana zostanie dopuszczalność tego
rodzajupraktykwświetlepolskichprzepisów,a takżewskazanezo-
stanąograniczeniaznichwynikające.
Zewzględunato,żetematcrunchu jestrzadkopodejmowanywli-

teraturze naukowej oraz opracowaniach prawniczych3, przy przygo-
towaniuartykułuzostaływykorzystanerównieżźródłaocharakterze
popularnonaukowym oraz publicystycznym. Opisano w nich przy-
padki wspomnianych praktyk wśród producentów gier, skutki dla
pracowników,atakżedlasamychprojektów.

2. Zjawisko crunchu 

2.1. Definicja crunchu
Terminem crunch określa się okresy, w których praca jest wyko-

nywana w znaczniewyższymwymiarze,częstopodpresjąprzygoto-
wania gryw zaplanowanym terminie4. Podkreśla się przy tym typo-
wość tegozjawiskadlabranżyproducentów,a często równieżmówi
sięokulturzecrunchu. Oznaczatom.in.koniecznośćdostosowywania
czasu pracy czy też zlecania nadgodzin (podaje się tutaj wymiar od
około65godzintygodniowo,aczasamiprzekraczający100przezkilka
tygodni lub miesięcy5). Oprócz tego wskazuje się na istnienie presji

3 C.Koops,T.Marz:Key Employment Law Topics in Tech M&A. Part II: Crunch – A Le-
gal Risk in Germany.02.12.2020.https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=4f44148b-
d77e-492e-886d-dca5b7732df2[dostęp:10.07.2022].Wpodanymwpisiezjawiskonadgodzin
przyprodukcjigierpoddanoanalizienagruncieprawaniemieckiego.Wskazaneopracowa-
niestanowijedynieinterpretacjęprzepisów(bezprzyjrzeniasięnaturzezjawiska).

4 H.Edholm,M.Lidström,J.P.Steghöfer,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
InstituteofElectricalandElectronicsEngineers,2017.DOI:10.1109/ICSE-SEIP.2017.18.

5 N.Dyer-Witheford,G.dePeuter:“EA Spouse” and the Crisis of Video Game Labour: 
Enjoyment, Exclusion, Exploitation, Exodus.“CanadianJournalofCommunication”2006,
Vol.31,Issue3,s.607.

https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=4f44148b-d77e-492e-886d-dca5b7732df2
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ciążącejnapracownikach,awniektórychprzypadkachbrakwynagro-
dzeniazanadgodziny.
W badaniach wyszczególniono kilka rodzajów crunchu. Biorąc

pod uwagę długość i intensywność prac, wyróżnia się crunch ciągły
(continous) –występujący przezwiększość projektu, końcowy (final) – 
występującypodkoniec, jak równieżmałe crunche,nietrwającedłużej
niż dwa tygodnie6.Autorzy badań wskazują też na crunch związany
z przekonaniempracowników o konieczności pracyw nadgodzinach,
awięckategorięłączącąsięzpanującąwbiurzekulturąorganizacyjną7.
Pożądanym celem crunchu jest wykonanie dużej ilości pracy

wkrótkimczasie.Wprocesietworzeniagierwymieniasięrezultatyta-
kiejak:dokończenieprodukcjinaczas,dodaniedoniejnowychfunkcji
czywyeliminowaniebłędów8.Wydajesiętozrozumiałe,ponieważjest
tozłożonyproces,trwającyśredniood6donawet24miesięcy9,wktó-
rymbierzeudziałodkilkudonawetkilkusetosób10.
Wskazuje się również na negatywne konsekwencje nadgodzin.

Przedewszystkim są one związane ze zmęczeniemprzekładającym
sięnapopełnianiebłędówwtokuprodukcji.Podkreślasiętakżeich
negatywny wpływ na samopoczucie pracownika, a nawet na stan
zdrowia,comożeprzejawiaćsięwprzemęczeniu,zaburzeniachsnu,
przewlekłym nadciśnieniu, nieregularnej pracy serca, bólach głowy
orazmięśni11. Crunch kojarzony jest ze słabymwork-life balance, jak
również zwypaleniemzawodowym12.Występowanie tych skutków
nasilasięzczasem.

6 H.Edholm,M.Lidström,J.P.Steghöfer,H.Burden:Crunch Time…
7 Tamże.
8 Tamże.
 9 N.Dyer-Witheford,G. dePeuter:“EA Spouse” and the Crisis of Video Game La-

bour…, s.602.
10 Wprzypadkumałychstudiówzajmującychsiętworzeniemgierindiezespółza-

zwyczajliczyjedyniekilkuczłonków.Przywiększychprojektachmożepracowaćkil-
kasetosób.

11 B. Olson, D. Swenson: Overtime Effects on Project Team Effectiveness. https://
www.researchgate.net/publication/266608124_OVERTIME_EFFECTS_ON_PROJECT_
TEAM_EFFECTIVENESS[dostęp:10.07.2022].

12 J.Weststar:Understanding Video Game Developers as an Occupational Community.
“Information,CommunicationandSociety”2015,Vol.18,Issue10,s.1240.DOI:https://
doi.org/10.1080/1369118X.2015.1036094.

https://www.researchgate.net/publication/266608124_OVERTIME_EFFECTS_ON_PROJECT_TEAM_EFFECTIVENESS
https://www.researchgate.net/publication/266608124_OVERTIME_EFFECTS_ON_PROJECT_TEAM_EFFECTIVENESS
https://www.researchgate.net/publication/266608124_OVERTIME_EFFECTS_ON_PROJECT_TEAM_EFFECTIVENESS
https://doi.org/10.1080/1369118X.2015.1036094
https://doi.org/10.1080/1369118X.2015.1036094
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2.2. Przykłady crunchu
Podkreślić należy, że opisywane zjawiskowgłównejmierzedo-

strzega się w praktykach amerykańskich studiów deweloperskich
ianaliza tychprzypadkówpozwolinawskazanienajczęściejwystę-
pujących wyzwań. Za najdonioślejszy przykład crunchu uznaje się
sprawę „EA spouse”, opisanąw 2004 r. przez żonę jednego z pra-
cownikówElectronicArts13.W swoimwpisie kobieta odnosi się do
praktykproducenta,wskazując,żewnajcięższychokresachstandar-
dembyłapracaprzezsiedemdniwtygodniu,wgodzinachod09:00
do 22:00. Ponadto po zakończeniu pracy nad projektem pracowni-
cy często rozpoczynali inny, doświadczając podobnych praktyk.
Za istotny aspekt należy uznać także brak wynagrodzenia za nad-
godziny – kobieta wskazała, że przepisy stanu Kalifornia, którym
podlegaElectronicArts,nienakładałytegorodzajuobowiązku.Wpis
nablogu„EAspouse”ujawniłnieprawidłowości związanezproce-
sem tworzenia gier i wywołał dyskusję nad koniecznością ochrony
pracowników zatrudnionych w tym sektorze. Istotnym skutkiem
byłorównieżwytoczeniepowództwprzeciwkoElectronicArtsprzez
innychpracowników14.
Podobną formę sprzeciwu przyjętowobec studia Rockstarw San

Diego.W liście kierowanymdoproducentagrupa żonpracowników
zarzuciławysokiwymiar czasu pracy, a także kulturę organizacyjną
wywołującą stres, a nawet rozstrój zdrowia15. Domagano się zaprze-
staniapraktyk,awrazieichkontynuacjizagrożonowytoczeniempo-
wództwaprzeciwkostudiu.
W ostatnich latach doniosłymprzykładem crunchu były praktyki

stosowane przez amerykańskie studio Telltale Games. Podobnie jak
w przypadku ElectronicArts podkreślano, że konieczność przygoto-
wywanianowychprodukcjiskutkowałapowstaniemniekorzystnejdla
pracownikówkulturyorganizacyjnej–częstosygnalizowano,żeocze-

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

14 N.Dyer-Witheford,G.dePeuter:“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[dostęp:10.07.2022].

https://ea-spouse.livejournal.com/274.html
https://ea-spouse.livejournal.com/274.html
https://kotaku.com/rockstar-responds-to-rockstar-spouse-controversy-sa-452580499
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kiwanowykonywaniapracyszybciej,lepiejidłużej16,awciężkimokre-
siedlafirmyuznawanocrunch zaniezbędnydlaprzetrwaniastudia17.
Wpublikacjachprasowychwskazujesięprzykładyinnychprodu-

centów stosujących crunch18. Omówione tutaj przypadki są z pew-
nością jednymi z najpopularniejszych. Należy jednak zauważyć,
że zarówno starsze, jak i nowsze badaniawykazują, że crunch jest
zjawiskiemnietylkotypowym,aleprawienieodłącznymwprocesie
tworzeniagier19.

3. Crunch na gruncie prawa polskiego 

3.1. Wyzwania związane z crunchem
Rozpoczynając analizę prawnych regulacji, należy zidentyfikować

przepisy, które znajdą zastosowanie. Jak wynika z wcześniejszych
rozważań, terminu crunch używa się powszechnie na określenie
nadgodzinwprocesie produkcji gier. Za zasadne należywięc uznać
wyróżnienie tego zjawiska jako szczególnej postaci nadgodzin, które
występują w określonej branży oraz wiążą się ze szczególną kultu-
rą organizacyjną. Będą się do niego odnosiły zatem regulacje, które
znajdą zastosowanie do świadczenia pracyw nadgodzinach.Należy
jednak zaakcentować jego szczególną naturę przejawiającą się w ce-
chach takich jak:nasileniewostatnichmiesiącachprocesuprodukcji,
znacząco zwiększonydobowywymiar czasupracy, czy też znaczące
obciążeniedlapracownika.

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[dostęp:10.07.2022].

17 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/[dostęp:10.07.2022].

18 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[dostęp:10.07.2022].

19 N.Dyer-Witheford,G.dePeuter:“EA Spouse” and the Crisis of Video Game Labour…, 
s.608;H.Edholm,M.Lidström,J.P.Steghöfer,H.Burden:Crunch Time…; J.Weststar:
Understanding Video Game Developers…, s.1244.

https://www.usgamer.net/articles/exclusive-how-a-culture-of-crunch-brought-telltale-from-critical-darlings-to-layoffs
https://www.usgamer.net/articles/exclusive-how-a-culture-of-crunch-brought-telltale-from-critical-darlings-to-layoffs
https://www.pcgamer.com/telltale-co-founder-crunch-was-necessary-to-keep-studio-afloat/
https://www.pcgamer.com/telltale-co-founder-crunch-was-necessary-to-keep-studio-afloat/
https://www.businessinsider.com/video-game-development-problems-crunch-culture-ea-rockstar-epic-explained-2019-5?IR=T
https://www.businessinsider.com/video-game-development-problems-crunch-culture-ea-rockstar-epic-explained-2019-5?IR=T
https://www.businessinsider.com/video-game-development-problems-crunch-culture-ea-rockstar-epic-explained-2019-5?IR=T
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Wzwiązkuzpowyższymkoniecznejestzwrócenieuwaginainne
aspektyprawne.Przedewszystkimnależytutajwskazaćpodstawęza-
trudnieniapracownikówstudiówdeweloperskich,którabędzieprze-
sądzała o stosowaniu przepisów prawa pracy bądź nie. Zewzględu
nawspomnianeproblemyzdrowotnezasadnewydajesięrównieżod-
niesieniedoprzepisówregulującychobowiązkipracodawcywzakre-
siebezpieczeństwaihigienypracy.

3.2. Crunch a podstawa zatrudnienia 
Wprawie polskimpracamoże być świadczona zarównona pod-

stawiepracowniczychpodstawzatrudnienia (wymienionychwart. 2
ustawy z dnia 26 czerwca 1974 r. – Kodeks pracy20), regulowanych
przezprzepisyprawapracy,jakiniepracowniczych,doktórychmoż-
nazaliczyćstosunkiprawneoróżnymcharakterze,m.in.cywilnopraw-
nym. Praca w opisywanej branży często wiąże się z zatrudnieniem
napodstawieumowy-zlecenia,umowyodziełolubteżbędzierodziła
stosunkiprawneocharakterzeB2B21.Zbadańwynika,żewITudział
umówopracęspadłwostatnimczasieizbliżasiędo50%wszystkich
formzatrudnienia22.
Omawiajączjawiskocrunchu, należywięczasygnalizować,żeogra-

niczenie rozważań do zatrudnienia pracowniczego nie stanowiło-
by wyczerpującej analizy. Ze względu na reżim prawny umów cy-
wilnoprawnych konieczne jest określenie stosowania odpowiednich
przepisów do tego zjawiska.W szczególności trzeba zwrócić uwagę
naproblemstosowaniaprzepisówo czasiepracy.Wobecnymstanie
prawnym regulacje te są stosowane jedyniew przypadku pracowni-
ków,aleniezleceniobiorcówczysamozatrudnionych.Wtejsferzefor-
mułujesiępostulatyrozszerzeniaprzepisówoczasiepracynawspo-
mnianegrupy23.Oznaczatotymsamym,żeprzybrakuumowyopracę

20 Ustawazdnia26czerwca1974r.–Kodekspracy(t.j.Dz.U.z2020r.,poz.1320zezm.).
21 Badanie społeczności IT 2020. https://bulldogjob.pl/it-report/2020 [dostęp:

10.07.2022]. Spośród osób biorących udział w badaniu 61% udzieliło odpowiedzi,
żepracujenapodstawieumowyopracę.Popularnąformąjestrównieżnawiązywanie
współpracyocharakterzeB2B.

22 Tamże.Wbadaniachz2021r.udziałumówopracęto58%,por.Badanie społecz-
ności IT 2021.https://bulldogjob.pl/it-report/2021[dostęp:10.07.2022].

23 Zob.K.Stefański:III. Rozszerzenie przepisów o czasie pracy.W:Umowa o pracę a umo-
wa o zatrudnienie.Red.G.Goździewicz.WoltersKluwer,Warszawa2018, s. 110–118.

https://bulldogjob.pl/it-report/2020
https://bulldogjob.pl/it-report/2021
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materia ta powinna zostać uregulowana w umowie. W razie braku
odpowiednich postanowień osoba zatrudniona nie będzie korzystała
zuprawnieńpracowniczychzwiązanychznadgodzinami.Wkwestii
bezpieczeństwa ihigienypracyosobyniebędącepracownikamisą le-
piejchronione.Ustawodawcanałożyłbowiemnapracodawcęobowią-
zek zapewnienia odpowiednich warunków pracy nie tylko pracow-
nikom, ale także innymosobomświadczącympracę,w tym również
prowadzącymwłasnądziałalność24.

3.3. Crunch a przepisy o czasie pracy
Jak zostałowskazane, najistotniejszym, a zarazemnajczęściejwy-

mienianymaspektemcrunchu jest zobowiązywaniepracownikówdo
świadczeniapracywgodzinachnadliczbowych.Kodekspracyokreśla
przypadki,wjakichdopuszczalnejestjejpowierzanie,atakżezawiera
ograniczeniacodoczasupracy.Zgodniezart.151k.p.pracawgodzi-
nachnadliczbowychjestdopuszczalnawrazie:
1) konieczności prowadzenia akcji ratowniczejw celu ochrony życia
lub zdrowia ludzkiego, ochronymienia lub środowiska albo usu-
nięciaawarii;

2) szczególnychpotrzebpracodawcy.
WorzecznictwieSąduNajwyższegowskazano,żechodziopotrze-

byspecjalne,niecodzienne,odróżniającesięodzwykłychpotrzebzwią-
zanych z prowadzoną działalnością25. Konieczność dokończenia prac
nadnowymtytułem,dopracowaniagoczyteżdotrzymaniaterminów
możewięcstanowićszczególnąpotrzebępracodawcy.Należy jednak
wskazać,żepracawgodzinachnadliczbowychcodozasadyniemoże
byćzaplanowana26–zawątpliwenależyuznaćpraktykiodgórnieza-
kładającecrunchwcałymprocesieprodukcyjnym,cojakpodkreślono
wcześniej,możeczęstowystępowaćwpraktyce.Wskazujesię jednak,
żepracawgodzinachnadliczbowychstanowiobowiązekpracownika

Podobne stanowisko zajmuje m.in. Arkadiusz Sobczyk, wskazując, że prawo pracy
obejmujezbytwąskągrupępracujących–por.A.Sobczyk:Regulacje z zakresu czasu pra-
cy a zatrudnienie cywilnoprawne.„PracaiZabezpieczenieSpołeczne”2014,nr9,s.7–12.

24 Zob.art.304k.p.
25 WyrokSNzdnia26maja2000r.,sygn.akt.IPKN667/99.
26 K.Stefański: Komentarz do art. 151.W:Kodeks pracy. Komentarz.T.2. Red.K.W.Ba-

ran.Wyd.5. WoltersKluwer,Warszawa2020,s.1144.
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i ten nie może odmówić nawet w razie przekroczenia jej limitów27.
Zapracęwgodzinachnadliczbowychpracownikomprzysługuje do-
datekdowynagrodzeniawwysokościokreślonejwart.1511k.p.
Polskie regulacje zawierają także ograniczenia co domaksymalne-

goczasupracywposzczególnychokresach.Wart.131k.p.wskazano,
żetygodniowyczaspracyłączniezgodzinaminadliczbowyminiemoże
przekraczaćprzeciętnie48godzinwprzyjętymokresierozliczeniowym,
z zastrzeżeniem, że to ograniczenie nie dotyczy pracowników zarzą-
dzającychw imieniupracodawcyzakładempracy (§2).Ustawodawca
określiłteżgórnylimitgodzinnadliczbowychwroku–wynosionobec-
nie 150godzindla jednegopracownika (art. 151 § 3).Należy również
wspomnieć o przysługującym pracownikowi prawie do odpoczynku,
uregulowanymw art. 132 i 133 k.p.Zgodnie z podanymi regulacjami
codozasadypracownikmaprawodo11godzinnieprzerwanegood-
poczynkuw ciągu doby oraz 35 godzin nieprzerwanego odpoczynku
wtygodniu.Ochroniepracownikówsłużątakżeregulacjeprzewidujące
odpowiedzialnośćwykroczeniowąpracodawcy–wart.281§1pkt5k.p.
wskazano,żenaruszenieprzepisówoczasiepracymożeskutkowaćna-
łożeniemgrzywnywwysokościod1000do30000zł.
Opisywanaochronamożezostaćrozszerzonawzwiązkuzwejściem

wżycieDyrektywyParlamentuEuropejskiego iRady(UE)2019/1152
zdnia20czerwca2019r.wsprawieprzejrzystychiprzewidywalnych
warunków pracy w Unii Europejskiej28. Celem tego aktu prawnego
jest poprawawarunkówpracypoprzezpopieranie bardziej przejrzy-
stegoiprzewidywalnegozatrudnienia.Wszczególnościuregulowano
w nim obowiązek informacyjny po stronie pracodawcy29.W przepi-
sach tych prawodawca unijny wprowadził pojęcia „przewidywalno-
ści”oraz„nieprzewidywalności”czasupracy,odktórychuzależniony
jest zakres informacji przekazywanych pracownikowi. Zatrudnienie
przy produkcji gier, w szczególności z zastosowaniem zadaniowego
systemuczasupracy,możespełniaćprzesłankinieprzewidywalności.

27 Tamże,s.1141–1142.
28 DyrektywaParlamentuEuropejskiegoiRady(UE)2019/1152zdnia20czerwca

2019r.wsprawieprzejrzystychiprzewidywalnychwarunkówpracywUniiEuropej-
skiej.Dz.Urz.UEL186/105.Terminwdrożeniadyrektywyupłynął1sierpnia2022r.,
jednakżeprzepisyzawierającewspomnianyobowiązekinformacyjnyniezostałyzaim-
plementowane.

29 Art.4i5dyrektywy.
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Regulacje dyrektywy poza obowiązkiem informacyjnym nakładają
równieżobowiązekzapewnieniaminimalnejprzewidywalności, czyli
powierzaniapracydowykonaniawewcześniejustalonychgodzinach
i dniach oraz wcześniejszego poinformowania o przydziale pracy.
Wrazieniespełnieniajednegolubobutychwarunkówpracownikma
prawoodmowyświadczeniapracybezniekorzystnychkonsekwencji.
Wydajesię,żewskazanaregulacjamożeumożliwiaćkwestionowanie
praktykocharakterzecrunchuprzezzatrudnionego.
Wskazanenormywznaczącymstopniuograniczająmożliwośćdłu-

gotrwałego i intensywnego crunchu. Opisanewcześniej praktyki za-
granicznych producentów zostałyby uznane za niezgodne z polskim
prawem oraz mogłyby skutkować powstaniem odpowiedzialności
postroniepracodawców.

3.4. Crunch a bezpieczeństwo i higiena pracy 
Podstawowe obowiązki pracodawcywzględem pracowników zo-

staływymienionew art. 94 i nast. k.p.Wskazanom.in., że podmiot
ten jest zobowiązany w szczególności: organizować pracę w sposób
zapewniającypełnewykorzystanieczasupracy,jakrównieżosiąganie
przezpracowników,przywykorzystaniuichuzdolnieńikwalifikacji,
wysokiejwydajności i należytej jakości pracy (art. 94 pkt 2 k.p.); or-
ganizować pracę w sposób zapewniający zmniejszenie jej uciążliwo-
ści, zwłaszczapracymonotonnej ipracywustalonymzgóry tempie
(art.94pkt2ak.p.).Obowiązkiwskazanewkatalogumogąmiećcha-
rakterpostulatywny(niemożnawywodzićbezpośrednioznichrosz-
czeń),przejawiać związek funkcjonalnyz innymi regulacjamikodek-
supracy (np. dotyczącymi czasupracy), a także kreowaćpowinność
określonego zachowania ze strony pracodawcy, którego brak rodzi
podstawę roszczeń ze strony pracownika30. Naruszanie wspomnia-
nych obowiązków przez pracodawcę może więc pociągać za sobą
różne skutki – należy rozważyć, jakie by one byłydla ewentualnych
uchybień,któremogąwystępowaćprzycrunchu.
Obowiązkidotycząceorganizacjipracy(art.94pkt2 i2ak.p.)na-

leżypostrzegać jakopostulatywne,ponieważniedasiębezpośrednio

30 M.Lekston:Komentarz do art. 94.W:Kodeks pracy. Komentarz.T.1. Red.K.W.Ba-
ran.Wyd.5. WoltersKluwer,Warszawa2020,s.772–791.
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znichwywodzićroszczeniaokonkretnejtreści.Cowięcej,zostałyone
sformułowane w sposób ogólny – możliwe jest tylko przykładowe
wskazanieśrodków,któremająsłużyćichrealizacji.Wodniesieniudo
zjawiskacrunchu należystwierdzić,żejeżelitenzostałwprowadzony
w związku z dokończeniem projektu w terminie założonym z góry
i nie ma charakteru ciągłego, to nie będzie stanowiło to naruszenia
wyżejwspomnianychobowiązków,araczejumotywowanąpotrzeba-
mirealizacjęuprawnieńdozleceniapracownikompracywgodzinach
nadliczbowych,czegokoniecznośćpowstałapomimodbaniaoodpo-
wiednią organizację czasu pracy. Ewentualnego naruszenia można
dopatrywaćsię,jeżelicrunchjestzwiązanyznierealnymizałożeniami
codo terminurealizacjiprojektu lub jeżelimacharakter ciągłyprzez
cały czas trwaniaprac.Należymieć jednaknauwadze, że zewzglę-
dunapostulatywny charakterwspomnianych obowiązków sam fakt
przyjęciazłych terminówniestwarzapracownikomprawadoodmo-
wyświadczeniapracylubinnychroszczeń.
Na pracodawcy ciążą również obowiązki dotyczące bezpieczeń-

stwa ihigienypracy,którezostałyokreślonewrozdzialepierwszym
działudziesiątegokodeksupracy.Podmiotzatrudniającyzobowiąza-
ny jestprzedewszystkimorganizowaćpracęwsposóbzapewniający
bezpieczneihigienicznewarunki(art.207§2pkt1k.p.).Oprócztego
ustawodawca wskazuje na inne powinności, których realizacja ma
na celu ochronę życia i zdrowiapracowników,m.in. związane z ko-
niecznościązapewnieniaodpowiedniegowyposażenia,zapobieganiem
wypadkom przy pracy i pomocąw razie takichwypadków, a także
informowaniem w zakresie BHP. W tym miejscu należy podkreślić,
żepracawopisywanymcharakterzeniejestuznawanazastwarzającą
niebezpieczeństwo.Maonabowiemcharaktersiedzącyiniewystępu-
jąwniejszkodliweczynniki.Najczęściejpostroniepracownikówist-
niejewięcryzykoprzepracowania–tonieuzasadniajednakodmowy
świadczeniapracy,skorzystanieztegouprawnieniawymagabowiem
istnieniabezpośredniegozagrożenia życia lubzdrowia, anie jedynie
wspomnianegowcześniej ryzyka zdrowotnegowynikającego z prze-
dłużającejsiępracy.
Analizująckwestię ochronyzdrowiapracownikówzatrudnionych

przyprodukcjigier,należywskazaćrównieżrozporządzenieMinistra
Pracy iPolityki Socjalnej zdnia 1grudnia 1998 r.w sprawiebezpie-
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czeństwaihigienypracynastanowiskachwyposażonychwmonitory
ekranowe31.Przepisytegoaktuprawnegonakładająnapracodawców
dodatkoweobowiązkizwiązanezpracąprzymonitorachekranowych,
w szczególności poprzez przeprowadzenie oceny, czy stanowiska
spełniająwymogibezpieczeństwa ihigienypracy (§5),orazpoinfor-
mowanie i przeszkolenie pracowników (§ 6).Obowiązki odnoszą się
teżdosamegosposobuświadczeniapracy,ponieważpracodawcajest
zobowiązany do zapewnienia pracownikom pracy przy monitorze
wsposóbumożliwiający im łączenie jej zwykonywaniemzadańnie-
obciążającychnarząduwzrokuorazzzachowanieminnejpozycjiciała,
a także zapewnienia 5-minutowej przerwy od pracy przymonitorze
po każdej godzinie (§ 7). Rozporządzenie służy więc podwyższeniu
standardówochronyzdrowiapracownikówwopisywanejbranży.Na-
leżyjednakwskazać,żesamaktprawnyobowiązujeod1998r.,aza-
temwszedłwżyciewokresie, kiedypolski rynekproducentówgier
jeszczeniebyłrozwinięty,asamsposóbświadczeniapracyodtamte-
go czasu uległ znaczącym zmianom związanym z rozwojem techno-
logii. Akt ten nie jest więc dostosowany do współczesnych realiów,
ajegoregulacjewżadensposóbnieodnosząsiędoryzykzwiązanych
zprzeciągającąsiępracąprzymonitorze.

4. Podsumowanie 
Zjawiskocrunchu stanowicechęprocesutworzeniagierkompute-

rowych. Kultura organizacyjna występująca w podmiotach zajmują-
cych się produkcją uzasadniawyróżnienie go jako szczególną formę
nadgodzin.
Analiza popularnych przypadków crunchu oraz polskich regula-

cji pozwala sformułować kilka wniosków. Przede wszystkim należy
zwrócić uwagę na odmienną sytuację pracowników i niepracowni-
ków.Osoby zatrudnionenapodstawieumowyopracę chronione są
korzystniejszymiregulacjamikodeksupracydotyczącymiwszczegól-
nościczasupracy.Zdecydowaniegorszajestsytuacjaosóbzatrudnio-
nych na podstawie umów cywilnoprawnych.Z uwagi na powszech-

31 Rozporządzenie Ministra Pracy i Polityki Socjalnej z dnia 1 grudnia 1998 r.
wsprawiebezpieczeństwaihigienypracynastanowiskachwyposażonychwmonitory
ekranowe(Dz.U.z1998r.,nr148,poz.973).
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nośćopisywanegozjawiskawydajesię,żetakiekwestie,jak:odpłatne
nadgodziny, maksymalna dopuszczalna liczba godzin pracy lub też
minimalny czas odpoczynku dobowego, powinny dotyczyć również
zleceniobiorców i samozatrudnionych, ponieważ to te grupy są naj-
bardziej narażone na negatywne skutki crunchu, a także nie zyskały
dostatecznejochronyprawnej.
W odniesieniu do zatrudnienia pracowniczego należy stwierdzić,

że polski ustawodawca przewidział mechanizmy, które uniemożli-
wiajądługotrwałyoraznieodpłatnycrunch. Wpolskimsystemiebra-
kuje jednak regulacji odnoszących się do problemu przepracowania
wynikającego z dłuższego świadczenia pracywnadgodzinach.Obo-
wiązki pracodawcy w zakresie organizacji pracy nie uniemożliwiają
zwiększania tempapracnadgrąwostatnimetapieprodukcji.Z jed-
nej strony wydaje się to zrozumiałe ze względu na interes produ-
centawdotrzymaniu terminów.Z drugiej strony jednakwydaje się,
żepracownicyniedysponujądostatecznymiśrodkami,jeżelisamplan
pracynadtytułemzostanieprzygotowanywsposóbzakładającynie-
realistyczne terminy. W szczególności nie posiadają oni możliwości
weryfikacji, czy polecenie pracyw nadgodzinach jest zgodne z obo-
wiązującymiprzepisami.Wtymzakresiepowinnosiędążyćdoochro-
ny pracownika, natomiast naruszenia w postaci złego zaplanowania
procesuprodukcji,awkonsekwencjicrunchu,powinnybyćoceniane
krytyczniezperspektywyprzepisówobezpieczeństwieihigieniepra-
cyorazobowiązkówpracodawcy.Możliwości rozszerzenia tejochro-
nypojawiająsięwzwiązkuzdyrektywąoprzejrzystychiprzewidy-
walnychwarunkachpracy,któranakładaobowiązkiinformacyjneoraz
przewidujeprawopracownikadoodmowyświadczeniapracy.Należy
również zwrócić uwagę na zdrowotne skutki crunchu – wydaje się,
żewobecnymstanieprawnymniedostrzegasię ryzykzdrowotnych
związanych z przepracowaniem, a same regulacje dotyczące bezpie-
czeństwaihigienypracywodniesieniudobranżyniesądostosowane
dowspółczesnychczasów.
Podsumowując,możnastwierdzić,żezjawiskocrunchu wprocesie

tworzenia gier powinno spotkać się z zainteresowaniem zewzględu
na ciągły rozwój branży oraz regularność jegowystępowania.Mimo
wmiarę dobrej ochrony praw pracowników (na tle chociażby przy-



Prawne aspekty nadgodzin w procesie tworzenia gier

 s.13z14

padków amerykańskich) nadal istnieją sfery, które pozostają poza
zakresemzainteresowaniaustawodawcy, co stwarza ryzykonadużyć
wprzyszłości.
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