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1. DANE IDENTYFIKACYJNE ZAWODU

1.1. Nazwa i kod zawodu (wg Klasyfikacji zawodow i specjalnosci)

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych 251302

1.2. Nazwy zwyczajowe zawodu

e Game designer.

e Projektant animacji.

e Projektant aplikacji mobilnych.
e Projektant gier.

e UXdesigner.

1.3. Usytuowanie zawodu w klasyfikacjach: ISCO, PKD

W Miedzynarodowym Standardzie Klasyfikacji Zawodéw ISCO-08 odpowiada grupie:
e 2513 Web and multimedia developers.

Wedtug Polskiej Klasyfikacji Dziatalnosci (PKD 2007):

e Sekcja J - Informacja i komunikacja.

1.4. Notka metodologiczna, autorzy i eksperci opiniujacy
Notka metodologiczna

Opis informacji o zawodzie opracowano na podstawie:

e analizy zrédet (akty prawne, klasyfikacje krajowe, miedzynarodowe), zrédet internetowych oraz
wynikéw badan i analiz prowadzonych w projekcie PO KL (2011-2013) ,,Rozwijanie zbioru
krajowych standardéw kompetencji zawodowych wymaganych przez pracodawcéw”,

e analizy opisu zawodu zamieszczonego w wyszukiwarce opiséw zawoddéw na Wortalu Publicznych
Stuzb Zatrudnienia,

e zebranych opinii od recenzentéw, cztonkdw panelu ewaluacyjnego oraz zespotu ds. walidacji
i jakosci informacji o zawodach.

Autorzy i eksperci opiniujacy

Zespot Ekspercki:

e Marcin taczynski — InteliGames Sp. z 0.0., Warszawa.
e Anna Sawicka — Eduexpert Sp. z 0.0., Torun.
e Tomasz Sutkowski — Instytut Technologii Eksploatacji — PIB, Radom.

Zespot ds. walidacji i jakosci informacji o zawodzie:

o Krzysztof Symela — Instytut Technologii Eksploatacji — PIB, Radom.
e Ireneusz Wozniak — Instytut Technologii Eksploatacji — PIB, Radom.
e Jarostaw Sitek — Instytut Technologii Eksploatacji — PIB, Radom.

Recenzenci:

e Jarostaw Wojciechowski —4commerce.pl, Pabianice.
e Jacek Palinceusz — Komenda Wojewddzka Policji, Radom.
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Panel ewaluacyjny — przedstawiciele partneréow spotecznych:

e Piotr Golonko — neoWEB, Biatystok.
e Karolina Zmitrowicz — Stowarzyszenie Jakosci Systemdw Informatycznych, Warszawa.

Data (rok) opracowania opisu informacji o zawodzie: 2018 r.

WAZNE:
W tekscie opisu informacji o zawodzie wystepujg podkreslenia wybranych okreslen wraz z indeksem gérnym,
ktory wskazuje numer definicji w stowniku branzowym w punkcie 7.2.

2. OPISZAWODU

2.1. Synteza zawodu

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych tworzy i adaptuje do
okreslonych warunkéw koncepcje gier, animacji lub aplikacji multimedialnych. W tym celu
przygotowuje m.in.: scenariusz i dokumentacje projektowa® gier, animacji lub aplikacji
multimedialnych, definiuje zatozenia zwigzane z docelowym uzytkowaniem i wspdtpracuje
z zespotem realizujgcym projekt.

2.2. Opis pracy i sposobu jej wykonywania
Opis pracy

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych to zawdd o bardzo szerokim
zakresie kompetencji i wykonywanych zadan. Dlatego osoby pracujgce w tym zawodzie najczesciej
specjalizujg sie w okreslonej dziedzinie, np. grach, animacjach lub aplikacjach multimedialnych.
Specjalizacje te sg na tyle szerokie, ze w praktyce kazda z nich moze wystepowad jako oddzielne
stanowisko pracy.

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych dba o stworzenie spdjnej
koncepcji aplikacji multimedialnej, animacji lub gry, na ktérg sktada sie koncepcja estetyczna®
i funkcjonalna®. Gtéwnymi wytycznymi dla projektanta aplikacji multimedialnych, animacji i gier
komputerowych sg potrzeby grupy odbiorczej, specyfika wykorzystywanych nosnikéw
technologicznych®™ oraz platformy dystrybucji, na ktérej produkt bedzie funkcjonowat.

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych weryfikuje poszczegdlne etapy
realizacji projektu i elementy sktadajgce sie na aplikacje multimedialne, animacje i gry komputerowe
(graficzne, funkcjonalne i techniczne). Projektant czuwa, aby projekt byt realizowany w ramach
czasowych okreslonych w harmonogramie, dopasowuje narzedzia do mogacych sie pojawi¢ zmian
w budzecie i harmonogramie, tworzy i prowadzi dokumentacje projektowa.

Ponadto w praktyce projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych petni
rowniez role kierownika projektu informatycznego. Dzieje sie tak zazwyczaj w matych firmach
zajmujgcych sie tworzeniem gier komputerowych, aplikacji multimedialnych i animacji.

Sposoby wykonywania pracy

Wstepnym efektem pracy projektanta aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych
jest dokument dotyczacy wizji projektu, ktory zawiera opis pomystu na gre, aplikacje czy animacje
multimedialng. Opis taki zawiera informacje o grupie docelowej i technologii gry, aplikacji czy
animacji. W dalszej kolejnosci wykonywany jest szczegétowy opis tych elementéw. Na jego
podstawie projektant tworzy szczegdétowy scenariusz, wskazujgcy zespotowi projektowemu
sktadajacemu sie z copywriteréw?, grafikdw, animatoréw, programistéw, level designeréw® kluczowe
elementy wykorzystywane podczas realizacji produktu korncowego. Scenariusz zawiera merytoryczne
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i techniczne aspekty realizowanych projektéw. Kazdy z trzech wymienionych dokumentoéw (tj. wizja,
opis elementdw i scenariusz) konsultowany jest ze zleceniodawca.

Do obowigzkéw projektanta aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych nalezy

w szczegdlnosci:

— stworzenie koncepcji produktu zaréwno pod wzgledem funkcjonalnym, jak i estetycznym,

— weryfikowanie warunkdw realizacji produktu pod wzgledem formalnym i budzetowym,

— zdobywanie informacji od klienta, przetozonego lub zespotu o celach dotyczgcych przekazu
produktu multimedialnego™,

— weryfikowanie pracy zespotu realizujgcego projekt,

— dbatosé o spdjnosé przebiegu procesu realizacji z zatozeniami poczatkowymi,

- dbanie o efekt estetyczny i funkcjonalny aplikacji, animacji lub gry komputerowej,

— dostosowanie zatozen projektowych do mozliwosci produkcyjnych zespotu oraz zatozonego
budzetu.

Wiecej szczegotowych informacji znajduje sie w sekcjach: 3.1. Zadania zawodowe oraz 3.2. i 3.3.
kompetencje zawodowe.

2.3. Srodowisko pracy (warunki pracy, maszyny i narzedzia pracy, zagrozenia, organizacja
pracy)

Warunki pracy

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych swojg prace z reguty wykonuje
stacjonarnie — w siedzibie firmy. Pracuje w pomieszczeniach biurowych, zwykle klimatyzowanych,
przy oswietleniu dziennym lub sztucznym. Pomieszczenia te mogg mieé charakter otwartych
przestrzeni, gdzie pracuje wiele oséb (open space) lub pojedynczych pokoi. Czes¢ prac zwigzanych
z podjeciem ustalen, czy omoéwieniem szczegdtéw projektu, moze realizowac réwniez w siedzibie
klienta (zleceniodawcy).

‘ Wiecej informacji znajduje sie w sekcji: 4.1. Mozliwosci podjecia pracy w zawodzie.

Wykorzystywane maszyny i narzedzia pracy

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych w pracy wykorzystuje sprzet

komputerowy, m.in.:

— komputer ze specjalistycznym oprogramowaniem (np.: projektowym graficznym, stuzagcym do
prototypowania gier, modelowania 3D, edycji filméw i animacji) oraz biurowym, takim jak edytor
tekstow czy arkusze kalkulacyjne,

— drukarke,

— skaner,

— urzadzenia, na ktére jest przeznaczona aplikacja, animacja lub gra, takie jak np. smartfon,
monitor dotykowy, podtoga interaktywna itp.,

— skaner 3D,

— konsole do gier wraz z kontrolerami,

— tablet graficzny.

Dodatkowo, ze wzgledu na mozliwos¢ wykonywania pracy w sposéb zdalny, moze wykorzystywac
programy do komunikacji zdalnej oraz wideokonferencji.
Organizacja pracy

Czas pracy projektanta aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych zwigzany jest
z fazami realizacji projektu i czesto bywa nienormowany.
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Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych pracuje w zespole projektowym.
Wspotpracuje takze ze zleceniodawcy Ilub przetozonym zlecajgcym projekt do realizacji.
Nieodzownym elementem pracy projektanta aplikacji multimedialnych, animacji i gier
komputerowych sg spotkania, podczas ktérych podejmowane sg ustalenia i omawiane sg kwestie
zwigzane z postepem realizowanego projektu i jego zgodnosci z zatozeniami poczgtkowymi.

Cze$é, ale nie catos¢ obowigzkdéw projektant moze wykonywaé w formie telepracy.

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych, ze wzgledu na specyfike pracy,
zwykle pracuje wewnatrz firmy. Zdarza sie, ze pracuje jako freelancer lub prowadzi jednoosobowg
dziatalno$¢, ale ma to miejsce jedynie przy niektérych projektach.

Zagrozenia majgce wplyw na bezpieczenstwo pracy cztowieka

Wykonujgc zawdd projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych, nalezy
liczy¢ sie z zagrozeniami dla zdrowia, wynikajacymi z dtugiego czasu spedzanego przed ekranem
monitora. W konsekwencji, osoby pracujgce w zawodzie projektant aplikacji multimedialnych,
animacji i gier komputerowych moga borykac sie z:

— bdlami kregostupa,

— wadami postawy,

— zwyrodnieniami kregéw szyjnych,

— zespotem ciesni nadgarstka,

— chorobami uktadu krazenia,

— pogorszeniem wzroku.

Nalezy takze uwzgledni¢ czynnik stresu, ktéry wynika z duzej odpowiedzialnosci za funkcjonowanie

produktu oraz pracy pod presjg czasu (krétkie terminy oddania projektu). Czynnikami ucigzliwymi

i szkodliwymi oraz zagrozeniami mogg by¢ ponadto:

— podwyiszony poziom hatasu podczas pracy w pomieszczeniu, w ktérym stoi wiele urzadzen
elektronicznych,

— czynniki biologiczne — przy stabej wentylacji pomieszczen.

2.4. Wymagania psychofizyczne i zdrowotne

Wymagania psychofizyczne

Dla pracownika wykonujgcego zawdd projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier
komputerowych wazne s3:

w kategorii wymagan fizycznych

— sprawnosc¢ ukfadu kostno-stawowego,
— duza sprawnos¢ narzadu wzroku,

— duza sprawnos¢ narzadu stuchu;

w kategorii sprawnosci sensomotorycznych
— koordynacja wzrokowo-ruchowa,

— ostro$é wzroku i stuchu,

— rozrdznianie barw,

— widzenie stereoskopowe,

— spostrzegawczosé,

— zrecznos$é rak,

— zrecznos$¢ palcow;

w kategorii sprawnosci i zdolnosci
— uzdolnienia artystyczne,
— zdolnos¢ koncentracji uwagi,
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podzielnos$¢ uwagi,

dobra pamieg¢,

wyobraznia przestrzenna,

rozumowanie logiczne,

zdolnos¢ podejmowania szybkich i trafnych decyzji,
zdolnos¢ do wspétdziatania,

predyspozycje do dtugotrwatej pracy w pozycji siedzacej,
wyobraznia i myslenie twodrcze;

w kategorii cech osobowosciowych

samodzielnosé,

samokontrola,

zorganizowanie,

gotowosé pracy w szybkim tempie,

poczucie estetyki.

tatwosc¢ przechodzenia z jednej czynnosci do drugiej,
gotowos¢ podporzadkowania sie,

gotowos¢ pracy w warunkach monotonnych,
kreatywnos¢,

wytrwatos¢ i cierpliwosé,

inicjatywnos¢,

zdolnos¢ przekonywania,

doktadnosé,

ciekawosc,

gotowos¢ do ustawicznego uczenia sie oraz dzielenia sie wiedza.

Wiecej informacji znajduje sie w sekcjach: 3.4. Kompetencje spofeczne; 3.5. Profil kompetencji kluczowych
dla zawodu.

Wymagania zdrowotne

Do wykonywania pracy w zawodzie projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier
komputerowych wymagane s3:

ogoblna sprawnos¢ ruchowa rak oraz koordynacja wzrokowo-ruchowa,

wytrzymatos$é na dtugotrwatg prace przy monitorach ekranowych, wptywajgca na kondycje
kregostupa, uktad krazenia, stawy, a takze wzrok,

wytrzymatos$é na stres wynikajgcy z duzej zaleznosci stopnia realizacji projektu od zespotu
projektowego, co w efekcie moze prowadzi¢ do zaburzen pracy serca, uktadu pokarmowego,
bezsennosci, depresji,

sprawnos¢ narzadu wzroku w zakresie prawidtowego odrdzniania barw i ksztattéw,

sprawnos¢ narzgdéw mowy oraz dobry stuch w zakresie komunikowania sie z zespotem
projektowym i klientem/zleceniodawca.

Przeciwwskazaniem do wykonywania zawodu jest powazna wada wzroku i stuchu, ktdrej nie da sie
skorygowac.

WAZNE:
O stanie zdrowia i ewentualnych przeciwwskazaniach do wykonywania zawodu orzeka lekarz medycyny pracy.

‘ Wiecej informacji znajduje sie w sekcji: 4.4. Mozliwosci zatrudnienia osob niepetnosprawnych w zawodzie.
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2.5. Wyksztatcenie, tytuty zawodowe, kwalifikacje i uprawnienia niezbedne/preferowane
do podjecia pracy w zawodzie

Wyksztatcenie niezbedne do podjecia pracy w zawodzie

Pracodawcy, rekrutujgc specjalistbw w zawodzie projektant aplikacji multimedialnych, animacji
i gier komputerowych, preferujg osoby z wyksztatceniem wyzszym | i Il stopnia zaréwno po
kierunkach technicznych (informatyka i pokrewne), jak i po studiach humanistycznych, spotecznych
czy artystycznych.

Wymagania do pracy w zawodzie nie sg sformalizowane, dlatego gtdwnym kryterium przy rekrutacji
sg umiejetnosci praktyczne, zwigzane m.in. z procesami projektowania aplikacji i gier oraz
umiejetnosci zwigzane z prowadzeniem projektow.

Tytuly zawodowe, kwalifikacje i uprawnienia niezbedne/preferowane do podjecia pracy w zawodzie

Dodatkowymi atutami przy zatrudnianiu projektanta aplikacji multimedialnych, animacji i gier

komputerowych s3:

— ukonczone kursy w zakresie programowania w wybranym jezyku,

— ukoriczone kursy w zakresie projektowania doswiadczenia uzytkownika® (UX — user experience),

— ukoriczone kursy z zakresu kreatywnego pisania®,

— certyfikaty i sSwiadectwa potwierdzajgce znajomosé metodyki prowadzenia projektow (Agile,
SCRUM),

— certyfikat potwierdzajgcy znajomos¢ jezyka angielskiego.

Wiecej informacji znajduje sie w sekgji: 4.2. Instytucje oferujgce ksztatcenie, szkolenie i/lub potwierdzanie
kompetencji w ramach zawodu.

2.6. Mozliwosci rozwoju zawodowego, awansu i potwierdzania kompetencji
Mo:zliwosci rozwoju zawodowego i awansu

Najczestszg S$ciezkg rozwoju zawodowego w zawodzie projektant aplikacji multimedialnych,
animacji i gier komputerowych jest rozwdj od stanowiska specjalistycznego lub pomocniczego (np.
grafik, level designer, tester'®, projektant UX) poprzez pomocnika projektanta, projektanta
realizujacego projekty pod nadzorem az do samodzielnego projektanta.

Szeroki zakres zadan zawodowych powoduje, ze osoby na stanowiskach powigzanych z tym zawodem
czesto muszg sie doksztatcaé z rdéznorodnej tematyki, od prowadzenia projektéw do nowych
rozwigzan z zakresu stosowanych technologii. Jednoczesnie bardzo duze zréznicowanie wielkosci
firm, w ktérych pracujg osoby wykonujgce zawdd projektanta aplikacji multimedialnych, animacji
i gier komputerowych sprawia, ze $ciezka awansu moze by¢ bardzo zréznicowana.

Poza sciezkg rozwoju opisang powyzej rozwoj zawodowy moze obejmowac przesuniecia poziome
w strukturze organizacji (np. projektant przechodzacy na stanowiska sprzedazowe, marketingowe lub
administracyjne). Nierzadko wystepujg takze sytuacje, kiedy sciezka awansu jest de facto zamknieta
(w bardzo matych studiach zatrudniajgcych po kilka oséb, ktére stanowig duzg czes¢ branzy
tworzenia aplikacji multimedialnych, animacji i gier). Mozliwosci rozwoju zawodowego i awansu
obejmujg zaréwno rynek lokalny, jak i zagraniczny.

Mozliwosci potwierdzania kompetencji

Obecnie (2018 r.) w zawodzie projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych
nie ma mozliwosci potwierdzania kompetencji zawodowych zaréwno w edukacji formalnej, jak
i pozaformalnej.
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Formg poswiadczenia kompetencji przydatnych do wykonywania zawodu projektanta aplikacji
multimedialnych, animacji i gier komputerowych sg dyplomy ukoriczonych studidw | i Il stopnia oraz
studiéw podyplomowych w zakresie projektowania gier i aplikacji.

Kompetencje z zakresu tworzenia i adaptowania aplikacji multimedialnych, animacji i gier
komputerowych mozna réwniez poswiadczaé¢ w systemie pozaformalnym, uzyskujgc certyfikaty po
ukonczeniu specjalistycznych kursow, potwierdzajgce np. znajomos¢ metodyki prowadzenia
projektéw i umiejetnos¢ postugiwania sie specjalistycznymi programami.

Dodatkowymi atutami przy zatrudnieniu w tym zawodzie s3:

— udokumentowane doswiadczenie na identycznym lub pokrewnym stanowisku pracy, w tym
zebrane w portfolio: uzyskane nagrody i wyrdznienia branzowe, referencje,

— posiadanie zaswiadczen o ukoniczeniu specjalistycznych kurséw i szkolen zwigzanych
z projektowaniem aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych i i/lub certyfikatéw
potwierdzajgcych uzyskane umiejetnosci,

— ukonczenie kurséw z zakresu konkretnych, wskazanych przez pracodawce, programéw do
projektowania aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych,

— certyfikaty potwierdzajgce znajomos¢ jezyka angielskiego na réznych poziomach zaawansowania.

Wiecej informacji mozna uzyska¢ w Bazie Ustug Rozwojowych https://uslugirozwojowe.parp.gov.pl oraz
Zintegrowanym Rejestrze Kwalifikacji https://rejestr.kwalifikacje.gov.pl

2.7. Zawody pokrewne

Osoba zatrudniona w zawodzie projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier
komputerowych moze rozszerza¢ swoje kompetencje zawodowe w zawodach pokrewnych:

Nazwa zawodu pokrewnego
. — - . - Kod zawodu
zgodnie z Klasyfikacjg zawodow i specjalnosci
Grafik komputerowy multimediéw 216602
Specjalista ds. animacji multimedialnych 216606
Architekt stron internetowych 251301
Projektant komputerowych aplikacji uzytkowych 251302
Specjalista do spraw stron internetowych, internetu i intranetu 251303

3. ZADANIA ZAWODOWE | WYMAGANE KOMPETENCIJE

3.1. Zadania zawodowe

Pracownik w zawodzie projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych

wykonuje réznorodne zadania, do ktorych nalezg w szczegdlnosci:

Z1 Tworzenie koncepcji aplikacji multimedialnej, animacji lub gry komputerowej.

Z2 Wprowadzanie zmian do specyfikacji realizowanego projektu aplikacji multimedialnej, animacji
lub gry komputerowej.

Z3 Projektowanie scenariusza aplikacji multimedialnej, animacji lub gry komputerowe;.

Z4 Przygotowywanie harmonogramu procesu produkcyjnego aplikacji multimedialnej, animacji lub
gry komputerowej.

Z5 Opracowywanie dokumentacji projektowej dla oséb wykonujgcych poszczegdlne zadania
specjalistyczne w procesie produkcyjnym (tworzenie tekstow, grafiki, muzyki itd.).

Z6 Projektowanie funkcjonalnosci interfejsu uzytkownika.
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Z7 Tworzenie specyfikacji obiektowej komponentéw animacji, gry lub aplikacji na poziomie jezyka
skryptowego albo silnika stosowanego do tworzenia aplikacji multimedialnej, animacji lub gry

komputerowe;.
Z8 Tworzenie i analizowanie zachowania modelu matematycznego gry komputerowej lub jej
elementu.

3.2. Kompetencja zawodowa Kz1: Tworzenie koncepcji i dokumentacji roboczej dla gry lub
aplikacji

Kompetencja zawodowa Kz1: Tworzenie koncepcji i dokumentacji roboczej dla gry lub aplikacji
obejmuje zestaw zadan zawodowych Z1, 72, Z3, Z4, 75, do realizacji ktérych wymagane sg
odpowiednie zbiory wiedzy i umiejetnosci.

Z1 Tworzenie koncepcji aplikacji multimedialnej, animacji lub gry komputerowej

WIEDZA - zna i rozumie: UMIEJETNOSCI - potrafi:

e Preferencje grupy docelowej tworzonej gry, o Definiowac potrzeby badawcze w kontekscie

animacji lub aplikacji; prowadzonego projektu;

e Specyfikacje klienta, dla ktérego tworzona jest e Wyszukiwa¢ informacje dotyczace potrzeb

gra, animacja lub aplikacja; i zachowan klientéw, rozwigzan technologicznych

e Przyktady dobrych praktyk stosowanych oraz trendow;

w projektowaniu gier, animacji lub aplikacji; e Przygotowywac niezbedne dokumenty zwigzane

e Rozwigzania projektowe i narzedzia uzywane z tworzeniem koncepcji gry, animacji lub

w tworzeniu gier i aplikacji; aplikaciji;

e Trendy i uwarunkowania rynkowe; e Analizowac i interpretowac dane pozyskane

e Mozliwosci i ograniczenia réznych platform w procesie badawczym;

(systemdéw operacv]nvch17 i urzadzen e QOceniac jakosc¢ istniejacych gier i aplikacji
docelowych); i analizowac zastosowane w nich rozwigzania;

e Konwencje gatunkowe’ i fabularne. o Definiowaé niezbedne parametry brzegowe
projektu, takie jak np. czas, budzet, niezbedne
zasoby ludzkie i sprzetowe, warunki wybrane;j
technologii;

e Analizowac dostepne rozwigzania pod katem
najbardziej efektywnych opcji z punktu widzenia
celdw i strategii firmy oraz strategii projektowej;

e Opracowywac ogolne zatozenia projektu na
podstawie zebranych informacji.

Z2 Wprowadzanie zmian do specyfikacji realizowanego projektu aplikacji multimedialnej,
animacji lub gry komputerowej

WIEDZA - zna i rozumie: UMIEJETNOSCI - potrafi:

e Kryteria oceny jakosciowej gier lub aplikacji; o Weryfikowac projekt wedtug okreslonych

e Zatozenia ogdlne projektu z uwzglednieniem zatozen;
celdw i strategii produktowe;j; e Zbierac informacje od uczestnikéw zespotu

e Zasady badania efektywnosci produktow takich realizatorskiego w zakresie dziatania gry, animacji
jak: aplikacje, animacje, gry komputerowe; lub aplikacji;

e Proces dostosowania gier lub aplikacji do nowych | ® Definiowa¢ wady i przeszkody w realizacji
warunkow; projektu oraz wypracowywac realne rozwigzania

e Wyniki testéw gry, animacji lub aplikacji. dla probleméw;

e Opracowywac koncepcje modyfikacji
okreslonego projektu lub jego czesci, aby uzyskac
wartos¢ dodang;

e Opracowywac koncepcje modyfikacji
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okreslonego projektu, aby byt przystosowany dla
innej grupy docelowej lub spetniat dodatkowe
wymagania klienta;

Oceniac zagrozenia dla wykonania budzetu

w okres$lonych przypadkach (przesuniecie
termindw, istotne zmiany w specyfikacji projektu
itp.).

Z3 Projektowanie scenariusza aplikacji multimedialnej, animacji lub gry komputerowej

WIEDZA - zna i rozumie:

UMIEJETNOSCI — potrafi:

Zasady tworzenia ogdélnych schematéw
funkcionalnych15 gier i aplikacji;

Zasady tworzenia dokumentacji gier lub aplikacji
(opis $wiata gry, ogdlna charakterystyka postaci);
Proces tworzenia gier lub aplikacji;

Systemy podziatu gier i aplikacji na okreslone
gatunki;

Wymagania technologiczne tworzonej gry,
animacji lub aplikacji;

Prawa autorskie i prawa pokrewne.

Rozpisywac szczegdtowe zatozenia w formie
scenariusza gry, aplikacji lub animacji;

Tworzy¢ i opisaé fabute, ogdlng charakterystyke
postaci1 i obiektéw istotnych dla gry, aplikacji lub
animacji;

Tworzy¢ i opisywac reguty i gtdwne mechanizmy
dla projektowanego produktu;

Oceniac wady i zalety przyjetych rozwigzan;
Przestrzegac przepisOw prawa autorskiego i praw
pokrewnych podczas korzystania z materiatow
zewnetrznych.

Z4 Przygotowywanie harmonogramu procesu produkcyjnego aplikacji multimedialnej, animacji

lub gry komputerowej

WIEDZA - zna i rozumie:

UMIEJETNOSCI - potrafi:

Etapy realizacji projektu;

Ramy czasowe tworzenia gry, animacji lub
aplikacji;

Zasady dziatania oprogramowania biurowego,
m.in.: edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne,
oprogramowanie prezentacyjne;

Zasady dziatania sprzetu komputerowego

i multimedialnego.

Oceniac¢ czasochtonnosé projektu w kontekscie
przyjetych ram projektu i dokonywac stosownych
modyfikacji;

Planowac procesy zwigzane z realizacja kolejnych
etapow produkcji aplikacji, animacji lub gry;
Postugiwac sie oprogramowaniem biurowym,
m.in.: edytorem tekstu, arkuszem kalkulacyjnym,
oprogramowaniem prezentacyjnym;
Przygotowywaé harmonogram prac
uwzgledniajacy sie¢ powigzan i zaleznosci miedzy
kluczowymi etapami projektu;

Zarzadzac zasobami ludzkimi w zakresie
projektowania gry, animacji lub aplikacji;
Wspodtpracowac z zespotem w zakresie ustalenia
optymalnego wykorzystania dostepnych
zasobdw i tworzenia podziatu prac;

Postugiwac sie sprzetem komputerowym

i multimedialnym.

25 Opracowanie dokumentacji projektowej dla osob wykonujacych poszczegolne zadania
specjalistyczne w procesie produkcyjnym (tworzenie tekstow, grafiki, muzyki itd.)

WIEDZA - zna i rozumie:

UMIEJETNOSCI — potrafi:

e Metodologie zarzadzania projektem;

e Zasady tworzenia, wersjonowania i archiwizacji

e Przygotowywaé projekt techniczny, okreslaé

odpowiednig metodyke projektowa oraz
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dokumentacji projektowej; technologie konieczne do wykonania danej
e Zasady tworzenia dokumentacji na potrzeby aplikacji multimedialnej czy gry;

lokalizacji jezykowych gier i aplikacji; e Opracowywac dokumentacje projektowa gry lub
e Wymagania budzetowe gry, animacji lub aplikacji; aplikacji multimedialnej dla poszczegdlnych jej
e Zasady gromadzenia i udostepniania danych realizatoréw (grafikow, animatoréw,

o projekcie zgodne z polityka firmy programistow, inzynieréw dzwieku, aktoréw);

i obowigzujgcymi przepisami. e Uzupetnia¢ i modyfikowa¢ dokumentacje

projektowg w trakcie realizacji projektu.

3.3. Kompetencja zawodowa Kz2: Projektowanie i analizowanie dziatania elementu
aplikacji, gry lub animac;ji

Kompetencja zawodowa Kz2 Projektowanie i analizowanie dziatania elementu aplikacji, gry lub
animacji obejmuje zestaw zadan zawodowych 76, Z7, Z8, do realizacji ktéorych wymagane sg
odpowiednie zbiory wiedzy i umiejetnosci.

26 Projektowanie funkcjonalnosci interfejsu uzytkownika

WIEDZA - zna i rozumie: UMIEJETNOSCI - potrafi:

e Zasady przygotowania projektu funkcjonalnego e Definiowaé funkcjonalnosci interfejsu
opisujgcego sposéb pracy danej aplikacji z punktu uzytkownika;
widzenia jego uzytkownika; e Opracowywac schemat funkcjonalny gry lub

e Zatozenia i trendy zwigzane z tworzeniem aplikacji;
interfejsu uzytkownika. e Zlecac i nadzorowac testowanie funkcjonalnosci,

atrakcyjnosci i dostepnosci aplikacji lub gry dla
uzytkownika;

e Wspodtpracowac z innymi cztonkami zespotu
produkcyjnego, w tym z programistami, grafikami
i analitykami w kontekscie wypracowania
schematu funkcjonalnego, spetniajgcego
wymagania specyfikacji.

27 Tworzenie specyfikacji obiektowej komponentéw animacji, gry lub aplikacji na poziomie
jezyka skryptowego albo silnika stosowanego do tworzenia aplikacji multimedialnej, animacji
lub gry komputerowej

WIEDZA - zna i rozumie: UMIEJETNOSCI - potrafi:

e Metodologie tworzenia projektow e Opracowywac zestawienia wszystkich obiektow
informatycznych w podstawowym zakresie; (graficznych, mechanicznych, dzwiekowych)

e Zasady tworzenia specyfikacji graficznej gier lub wystepujgcych w projekcie wraz z zaleznosciami
aplikacji; zachodzacymi miedzy nimi;

e Zasady tworzenia specyfikacji programistycznej gier | ® Opracowywad specyfikacje istotnych cech
lub aplikacji; kazdego obiektu w projekcie z uwzglednieniem

e Podstawy wybranego jezyka skryptowego; jego specyfiki graficznej i dzwiekowej oraz

e Relacje zachodzace pomiedzy poszczegdlinymi mozliwych interakcji z obiektem dla odbiorcy;
strukturami i komponentami gier i aplikacji; e Opracowywac system zaleznodci i regut dla gry

e Zasady tworzenia specyfikacji graficznej, (migﬂlo).
programistycznej, animacyjnej i dzwiekowej.
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28 Tworzenie i analizowanie zachowania modelu matematycznego gry lub jej elementu

WIEDZA - zna i rozumie: UMIEJETNOSCI — potrafi:

e Modele matematyczne wykorzystywane e Tworzy¢ podstawy do opracowania modelu
w tworzeniu gier i aplikacji; matematycznego“, bedacego podstawa regut gry

e Matematyke, w szczegdlnosci: logike, statystyke, lub algorytmu dziatania aplikacji;
rachunek prawdopodobieristwa i kombinatoryke; e Tworzy¢ i opracowywac w oparciu o zasady

e Zasady modelowania matematycznego®’; matematyki zatozenia mechaniki gry;

e Elementy matematyki stosowanej w ekonomii, e Analizowac dynamike zachowania modelu pod
symulacjach, modelowaniu relacji katem jego oddziatywania na dynamike gry lub
przestrzennych. aplikacji;

e Modyfikowac dziatanie modelu matematycznego
gry lub aplikacji, tak aby jego dynamika pozwalata
na tworzenie okreslonego w koncepcji
doswiadczenia uzytkownika.

3.4. Kompetencje spoteczne

Pracownik w zawodzie projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych
powinien mie¢ kompetencje spoteczne niezbedne do prawidtowego i skutecznego wykonywania
zadan zawodowych.

W szczegdlnosci pracownik jest gotéw do:

Podejmowania decyzji w zakresie kierunku rozwoju prac zwigzanych z projektowaniem aplikacji
multimedialnych, animacji i gier komputerowych.

Podejmowania inicjatywy w zakresie kierowania projektem i jego modernizacji.

Koordynowania i wspierania dziatan zespotu na wszystkich etapach procesu tworzenia aplikacji
multimedialnej, animacji i gry komputerowe;.

Podejmowania wspoétpracy w zespole tworzgcym aplikacje multimedialna lub gre.

Oceniania dziatan wtasnych i zespotu projektowego.

Ponoszenia odpowiedzialnosci za efektywnos¢ swojej pracy.

Podnoszenia kompetencji zawodowych i sledzenia nowych rozwigzan w zakresie tworzenia
i projektowania aplikacji i gier.

3.5. Profil kompetencji kluczowych dla zawodu

Pracownik powinien mie¢ zdolnos¢ wtasciwego wykonywania zadan zawodowych i predyspozycje do
rozwoju zawodowego. Dlatego wymaga sie od niego odpowiednich kompetencji kluczowych. Zostaty
one zilustrowane w formie profilu (rys. 1) ukazujgcego waznosé kompetencji kluczowych dla zawodu
projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych.
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Umiejetno$é obstugi komputera i wykorzystania Internetu

Umiejetnosci matematyczne

Umiejetno$é czytania ze zrozumieniem i pisania

Sprawnosé motoryczna

Planowanie i organizowanie pracy

Wywieranie wptywu/przywddztwo

Komunikacja ustna

Wspétpraca w zespole

Rozwigzywanie probleméw

0 1 2 3 4 5

Rys. 1. Profil kompetencji kluczowych dla zawodu projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych

Uwaga:
Wykaz kompetencji kluczowych opracowano na podstawie wykazu stosowanego w Miedzynarodowym Badaniu
Kompetencji Oséb Dorostych - projekt PIAAC (OECD).

3.6. Powigzanie kompetencji zawodowych z opisami pozioméw Polskiej Ramy Kwalifikacji
oraz Sektorowej Ramy Kwalifikacji

Kompetencje zawodowe pracownika w zawodzie projektant aplikacji multimedialnych, animacji
i gier komputerowych nawigzuja do opiséw poziomodw Polskiej Ramy Kwalifikacji.

Opis zawodu, zadan zawodowych i wymagan kompetencyjnych moze stanowi¢ materiat informacyjny
dla przygotowania (lub aktualizacji) opisow kwalifikacji wprowadzanych do Zintegrowanego Systemu
Kwalifikacji (ZSK). Wiecej informacji:

— Zintegrowany System Kwalifikacji: https://www.kwalifikacje.gov.pl

— Zintegrowany Rejestr Kwalifikacji: https://rejestr.kwalifikacje.gov.pl

4. ODNIESIENIE DO SYTUACJI ZAWODU NA RYNKU PRACY | MOZLIWOSCI
DOSKONALENIA ZAWODOWEGO

4.1. Mozliwosci podjecia pracy w zawodzie

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych moze znalez¢ prace m.in. w:
— agencjach reklamowych,

— agencjach interaktywnych,

— dziatach kreatywnych i dziatach marketingu firm réznych branz,

— studiach graficznych,

— studiach telewizyjnych,

— wydawnictwach multimedialnych®,

— wydawnictwach gier komputerowych,

— firmach typu software house®,

— startupach.
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Preferowanym kandydatem do wykonywania zawodu projektant aplikacji multimedialnych, animacji
i gier komputerowych jest osoba, ktéra zdobyta kompetencje, ksztatcgc/doskonalgc sie:

— nauczelni wyzszej, w specjalnosci tworzenie animacji i gier komputerowych lub pokrewnych,

— w komercyjnych instytucjach (krajowych i zagranicznych) oferujgcych szkolenia z tego zakresu,

— podczas pracy nad projektami gier, aplikacji i animacji pod okiem doswiadczonego projektanta,

— samodzielnie korzystajac z otwartych zasobdéw edukacyjnych.

WAZNE:
Zachecamy do sprawdzenia dostepnych ofert pracy w Centralnej Bazie Ofert Pracy:
http://oferty.praca.gov.pl

Natomiast aktualizacje informacji o mozliwosciach zatrudnienia w zawodzie, przyszte zapotrzebowanie na
dany zawdd na rynku pracy oraz dodatkowe informacje mozna uzyska¢, korzystajac z polecanych zrodet
danych.

Polecane zZrédta danych [dostep: 10.07.2018]:

Ranking (monitoring) zawoddéw deficytowych i nadwyzkowych:

http://mz.praca.gov.pl
https://www.mpips.gov.pl/analizy-i-raporty/raporty-sprawozdania/rynek-pracy/zawody-deficytowe-i-
nadwyzkowe

Barometr zawodow: https://barometrzawodow.pl

Wojewddzkie obserwatoria rynku pracy:

Mazowieckie — http://obserwatorium.mazowsze.pl

Matopolskie — https://www.obserwatorium.malopolska.pl

Lubelskie — http://lorp.wup.lublin.pl

Regionalne Obserwatorium Rynku Pracy w todzi — http://obserwatorium.wup.lodz.pl
Pomorskie — http://www.porp.pl

Opolskie — http://www.obserwatorium.opole.pl

Wielkopolskie — http://www.obserwatorium.wup.poznan.pl

Zachodniopomorskie — https://www.wup.pl/pl/dla-instytucji/zachodniopomorskie-obserwatorium-rynku-
pracya

Podlaskie — http://www.obserwatorium.up.podlasie.pl

Zielona Linia. Centrum Informacyjne Stuzb Zatrudnienia:
http://zielonalinia.gov.pl

Portal Prognozowanie Zatrudnienia:
www.prognozowaniezatrudnienia.pl

Portal EU Skills Panorama:
http://skillspanorama.cedefop.europa.eu/en

Europejski portal mobilnosci zawodowej EURES:
https://eures.praca.gov.pl
https://ec.europa.eu/eures/public/pl/homepage

4.2. Instytucje oferujace ksztatcenie, szkolenie i/lub potwierdzanie kompetencji w ramach
zawodu

Ksztafcenie

Obecnie (2018 r.) w ramach formalnego systemu ksztatcenia nie przygotowuje sie kandydatéw do
pracy w zawodzie projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych.

Niektére uczelnie wyzsze, zaréwno publiczne, jak i prywatne, oferujg ksztatcenie na specjalnosciach
zblizonych zakresem do zawodu projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych
lub sktadajacych sie na ten zawdd; sg to m.in. takie specjalnosci, jak:

— grafika komputerowa i projektowanie gier,

— projektowanie aplikacji mobilnych,

— programista gier komputerowych,
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— projektowanie i produkcja gier komputerowych,

— projektowanie animacji,

— interaktywne media,

— projektowanie aplikacji multimedialnych i stron internetowych,
— technologie gier i symulacji komputerowych.

Szkolenie

Wazing role w rozwoju kompetencji projektantéw aplikacji multimedialnych, animacji i gier
komputerowych odgrywaja tez szkolenia specjalistyczne, zwigzane m.in. z nastepujgcymi obszarami:
— projektowanie graficzne i grafika komputerowa,

— zarzadzanie projektami,

— programowanie i znajomos$¢ konkretnych jezykdw i sSrodowisk programistycznych,

—  kursy jezykowe,

— modelowanie i animacja 3D,

— kursy specjalistyczne z obszaru zarzadzania projektami informatycznymi,

—  kursy kreatywnego pisania.

W zdobywaniu kompetencji przydatnych do wykonywani zawodu projektanta aplikacji

multimedialnych, animacji i gier komputerowych odgrywa samoksztatcenie, ktdre obejmuje m.in.:

— analizowanie literatury obcojezycznej,

— udziat w polskich i zagranicznych konferencjach branzowych i naukowych z obszaru
projektowania aplikacji i gier,

— kontakt i wymiane doswiadczen z innymi projektantami (na forach branzowych, listach
dyskusyjnych, konferencjach),

— udziat w targach gier i sprzetu komputerowego,

— samodzielng aktualizacje wtasnej bazy wiedzy, przyktadéw i narzedzi niezbednych w pracy
projektanta.

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych powinien braé¢ udziat
w konferencjach, konkursach i targach dla projektantéw gier, aplikacji mobilnych i animacji, ktore
umozliwiajg wymiane wiedzy branzowej, a takze dajg okazje do prezentacji swoich umiejetnosci
i budowania portfolio zawodowego.

WAZNE:

Wiecej informacji o instytucjach oferujacych ksztatcenie, szkolenie i/lub walidacje kompetencji w ramach
zawodu mozna uzyskac, korzystajgc z polecanych zrédet danych.

Polecane zZrédta danych [dostep: 10.07.2018]:

Szkolnictwo wyzsze:
www.wybierzstudia.nauka.gov.pl

Szkolnictwo zawodowe:
https://www.gov.pl/web/edukacja/ksztalcenie-zawodowe
http://doradztwo.ore.edu.pl/wybieram-zawod
http://www.zrp.pl

Szkolenia zawodowe:
Rejestr Instytucji Szkoleniowych — http://www.stor.praca.gov.pl/portal /#/ris
Baza Ustug Rozwojowych — https://uslugirozwojowe.parp.gov.pl

Inne Zrédta danych:

Zintegrowany Rejestr Kwalifikacji — https://rejestr.kwalifikacje.gov.pl

Bilans Kapitatu Ludzkiego — https://bkl.parp.gov.pl

Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji — http://www.frse.org.pl, http://europass.org.pl
Learning Opportunities and Qualifications in Europe — https://ec.europa.eu/ploteus
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4.3. Zarobki os6b wykonujacych dany zawéd/dang grupe zawodow

Obecnie (2018 r.) wynagrodzenie dla oséb pracujgcych na stanowiskach odpowiadajacych zakresowi
zadan zawodowych projektanta aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych jest
zréznicowane i zalezy m.in. od:

— stazu pracy,

— umiejetnodci i doswiadczenia,

— zdefiniowanego przez pracodawce zakresu obowigzkéw,

— charakteru i rozmiaru projektdw, w ktérych bierze udziat,

— wielkosci aglomeracji,

— sytuacji na lokalnym rynku pracy,

— wielkosci firmy, w ktérej jest zatrudniony,

— rodzaju umowy, w ramach ktdrej Swiadczy swoje ustugi.

Srednie wynagrodzenie np. UX designera w skali kraju ksztattuje sie na poziomie 5200 zt brutto
miesiecznie w przeliczeniu na jeden etat. W przypadku Warszawy — na poziomie 6500 zt brutto
miesiecznie w przeliczeniu na jeden etat.

Na stanowiskach menedzerskich zajmujgcych sie koordynacjg zespotow zarobki ksztattujg sie powyzej
8000 zt brutto w przeliczeniu na jeden etat.

WAZNE:
Zarobki os6b wykonujgcych dany zawdd/grupe zawoddéw s3 orientacyjne i moga szybko straci¢ aktualnosé.
Dlatego na biezgco nalezy sprawdzac, jakie zarobki oferuje rynek pracy, korzystajgc z polecanych zrédet
danych.

Polecane Zrédta danych [dostep: 10.07.2018]:
Wynagrodzenie w Polsce wedtug danych GUS:
http://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/rynek-pracy/pracujacy-zatrudnieni-wynagrodzenia-koszty-pracy

Przyktadowe portale informujace o zarobkach:
https://wynagrodzenia.pl/gus
https://wynagrodzenia.pl/kategoria/zarobki-na-stanowiskach-i-szczeblach
https://sedlak.pl/raporty-placowe

https://zarobki.pracuj.pl
https://www.forbes.pl/ogolnopolskie-badanie-wynagrodzen
https://www.kariera.pl/wynagrodzenia

4.4. Mozliwosci zatrudnienia oséb niepetnosprawnych w zawodzie

W zawodzie projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych mozliwe jest

zatrudnienie oséb niepetnosprawnych. Przy zastosowaniu odpowiednich regulacji w zakresie czasu

pracy oraz prawidtowej ergonomii stanowiska pracy dopuszczalne jest zatrudnienie w tym zawodzie

osob:

— z niewielka dysfunkcjg konczyn dolnych (05-R); wymagane jest wowczas wyposazenie stanowiska
w uchwyty, porecze, regulowang wysokos¢ krzesta, podndzka i inne udogodnienia,

— z niewielkg dysfunkcjg konczyn gérnych (05-R), ktéra nie wyklucza wykonywania bardziej
precyzyjnych czynnosci,

— z dysfunkcjg narzadu wzroku (04-0), jesli posiadana wada jest skorygowana odpowiednimi
szktami optycznymi lub soczewkami kontaktowymi, ktére zapewnig ostros¢ widzenia.

WAZNE:

Decyzja o zatrudnieniu osoby z jakimkolwiek rodzajem niepetnosprawnosci moze by¢ podjeta wytgcznie po
indywidualnej konsultacji z lekarzem medycyny pracy.
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5. ODNIESIENIE DO EUROPEJSKIEJ KLASYFIKACII
UMIEJETNOSCI/KOMPETENCII, KWALIFIKACJI | ZAWODOW (ESCO)

Europejska  klasyfikacja  umiejetnosci/kompetencji,  kwalifikacji i zawodéw (European
Skills/Competences, Qualifications and Occupations — ESCO) jest narzedziem tgczacym rynek edukacji
z rynkiem pracy. ESCO jest czesScig strategii ,,Europa 2020”. W klasyfikacji okreslono i uszeregowano
umiejetnosci, kompetencje, kwalifikacje i zawody istotne dla unijnego rynku pracy oraz ksztatcenia
i szkolenia. Tworzenie europejskiego rynku pracy, a w przysztosci wspdlnego obszaru ksztatcenia
ustawicznego wymaga, aby zdobywane przez jednostki umiejetnosci oraz kwalifikacje byty zrozumiate
oraz fatwo poréwnywalne miedzy krajami, a takze — by promowaty mobilno$¢ wsréd pracownikéw.

Obecnie (2018 r.) klasyfikacja ESCO jest dostepna w 27 jezykach (w 24 jezykach UE, islandzkim,
norweskim i arabskim) za posrednictwem platformy ESCO:
https://ec.europa.eu/esco/portal/home

Klasyfikacja ESCO zostata oparta na trzech filarach i pokazuje w sposdb systematyczny relacje miedzy
nimi:

e Zawody: https://ec.europa.eu/esco/portal/occupation

¢ Umiejetnosci/Kompetencje: https://ec.europa.eu/esco/portal/skill

e Kwalifikacje: https://ec.europa.eu/esco/portal/qualification

6. ZRODLA DODATKOWYCH INFORMACJI O ZAWODZIE

Podstawowe regulacje prawne:
Stan prawny na dzien: 30.06.2018 r.

e Ustawa z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji (t.j. Dz. U. z 2017 r. poz.
986, z pdzn. zm.).

e Ustawa z dnia 20 kwietnia 2004 r. o promocji zatrudnienia i instytucjach rynku pracy (t.j. Dz. U.
22018 r. poz. 1265 i 1149).

e Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (t.j. Dz. U. z 2018 r. poz.
1191, z pdin. zm.).

e Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 13 kwietnia 2016 r. w sprawie charakterystyk
drugiego stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji typowych dla kwalifikacji o charakterze zawodowym —
poziomy 1-8 (Dz. U. poz. 537).

e Rozporzadzenie Ministra Pracy i Polityki Spotecznej z dnia 7 sierpnia 2014 r. w sprawie klasyfikacji
zawodow i specjalnosci na potrzeby rynku pracy oraz zakresu jej stosowania (t.j. Dz. U. z 2018 .
poz. 227).

Literatura branzowa:

e Adams E.: Projektowanie gier. Podstawy. Wydanie Il, Helion, Gliwice 2010.

e Bay J.W.: Start Your Video Game Career: Proven Advice on Jobs, Education, Interviews, and More
for Starting and Succeeding in the Video Game. Game Industry Career Guide, 2017.

e Dabata J.: O twdrczym pisaniu, Teksty Drugie. Instytut Badan Literackich PAN, Warszawa 2000.

e Flasinski M.: Zarzadzanie projektami informatycznymi. Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2017.

e Gregory J.: Animation: From Concept to Consumer (Calling All Innovators: a Career for You).
Scholastic, 2011.

e LenburgJ.: Career Opportunities in Animation, Checkmark Books, 2011.

e Levy D.B.: Your Career in Animation: How to Survive and Thrive, Allworth Press, 2006.

e Schell J.: The Art of Game Design: A Book of Lenses, CRC Press, 2008.
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e Sonmez J.: The Complete Software Developer's Career Guide: How to Learn Your Next
Programming Language, Ace Your Programming Interview, and Land The Coding Job Of Your
Dreams, Simple Programmer, 2017.

Zasoby internetowe [dostep: 10.07.2018]:

e Baza danych standardéw kwalifikacji/kompetencji zawodowych i modutowych programow
szkolen: ftp://kwalifikacje.praca.gov.pl

e Blog branzowy: http://www.designer-notes.com

e Blog branzowy: https://blog.prototypr.io

e Blog branzowy: https://blog.marvelapp.com/applying-for-a-design-job

e Blog branzowy: http://blog.animationmentor.com

e Blog branzowy: http://blog.portfolium.com/how-to-become-an-animator

e Blog branzowy: https://teamquest.pl/blog/309 piec-najbardziej-pozadanych-umiejetnosci-
developera-aplikacji-mobilnych

e Blog branzowy: http://blog.eduweb.pl/projektowanie-aplikacji-mobilnych-co-musisz-wiedziec-
jak-zaczac

e Portal branzowy: http://gamedevmania.com

e Portal Asystent BHP: https://asystentbhp.pl

e Standardy orzecznictwa lekarskiego ZUS: http://www.zus.pl/lekarze/publikacje/standardy-
orzecznictwa-lekarskiego-zus

e Sektorowa Rama Kwalifikacji dla Sektora Informatycznego (SRK IT):
http://kwalifikacje.edu.pl/sektorowa-rama-kwalifikacji-dla-sektora-informatycznego

e Wyszukiwarka opisow zawoddéw: http://psz.praca.gov.pl/rynek-pracy/bazy-danych/klasyfikacja-
zawodow-i-specjalnosci/wyszukiwarka-opisow-zawodow

7. SLOWNIK POJEC

7.1. Definicje powigzane z opisem informacji o zawodzie (zawodoznawcze)

Nazwa pojecia Definicja pojecia

Awans zawodowy Wyrdznia sie dwa podstawowe rodzaje awansu — pionowy oraz poziomy. Awans pionowy
oznacza zmiane stanowiska na wyzsze w hierarchii przedsiebiorstwa/organizacji oraz przyznanie
wyzszego wynagrodzenia i poszerzenie uprawnien, np. awans polegajacy na osiggnieciu
wyzszego stopnia wymagan formalnych w policji, w wojsku, mianowanie na wyzszy stopien —
awans nauczycielski. Awans poziomy oznacza zmiane stanowiska niepociggajaca za sobg zmiany
pozycji pracownika w hierarchii firmy, np. objecie dodatkowego stanowiska przez pracownika,
powierzenie nowych zadan, rozszerzenie uprawnien i zakresu podejmowanych decyzji.

Czynnosci Sa to dziatania podejmowane w ramach zadania zawodowego i dajace efekt w postaci realizacji
zawodowe celu przewidzianego w zadaniu zawodowym.
Edukacja formalna Ksztatcenie realizowane przez publiczne i niepubliczne szkoty oraz inne podmioty systemu

oswiaty, uczelnie oraz inne podmioty systemu szkolnictwa wyzszego w ramach programoéw, ktére
prowadzg do uzyskania kwalifikacji petnych oraz kwalifikacji nadawanych po ukonczeniu studiow
podyplomowych (zgodnie z ustawg Prawo o szkolnictwie wyzszym) albo kwalifikacje w zawodzie
(zgodnie z przepisami oSwiatowymi).

Edukacja Ksztatcenie i szkolenie realizowane w ramach programéw, ktére nie prowadza do uzyskania
pozaformalna kwalifikacji petnych lub kwalifikacji wtasciwych dla edukacji formalne;.
Efekty uczenia sie Wiedza, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne nabyte w procesie uczenia sie (w ramach

edukacji formalnej, edukacji pozaformalnej lub poprzez uczenie sie nieformalne).

Europejskie Ramy Przyjeta w Unii Europejskiej struktura i opis poziomdéw kwalifikacji umozliwiajagca poréwnanie
Kwalifikacji (ERK) kwalifikacji uzyskiwanych w réznych panstwach. W ERK wyrdzniono 8 poziomoéw kwalifikacji
opisywanych za pomocg efektow uczenia sie (wiedza, umiejetnosci i kompetencje). ERK stanowi
ukfad odniesienia do krajowych ram kwalifikacji, w tym do PRK.
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Kody S3 symbolami rodzaju schorzenia, ktére ma decydujacy wptyw na to, do jakich prac osoba
niepetnosprawnosci | niepetnosprawna moze by¢ kierowana, a do jakich nie powinna ze wzglgdu na jej zdrowie
i skutecznosc¢ pracy na danym stanowisku. Podstawowe kody niepetnosprawnosci:

01-U uposledzenie umystowe,

02-P choroby psychiczne,

03-L zaburzenia gtosu, mowy i choroby stuchu,

04-0 choroby narzadu wzroku,

05-R uposledzenie narzadu ruchu,

06-E epilepsja,

07-S choroby uktadu oddechowego i krazenia,

08-T choroby uktadu pokarmowego,

09-M choroby uktadu moczowo-piciowego,

10-N choroby neurologiczne,

11-l inne, w tym schorzenia: endokrynologiczne, metaboliczne, zaburzenia enzymatyczne, choroby
zakazne i odzwierzece, zeszpecenia, choroby uktadu krwiotwdrczego,

12-C catoéciowe zaburzenia rozwojowe.

Kompetencje Jest to rozwinieta w toku uczenia sie zdolno$¢ ksztattowania wiasnego rozwoju oraz

spoteczne autonomicznego i odpowiedzialnego uczestniczenia w Zzyciu zawodowym i spotecznym,
z uwzglednieniem etycznego kontekstu wtasnego postepowania.

Kompetencje S3 to kompetencje (pofaczenie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych) integracji

kluczowe spotecznej izatrudnienia potrzebne w zyciu zawodowym i pozazawodowym oraz do bycia

aktywnym obywatelem. Na potrzeby opracowania informacji o zawodach wyrdzniono
9 kompetencji, ktore zostaty wybrane i pogrupowane ze zbioru 15 kompetencji kluczowych
wyodrebnionych w Miedzynarodowym Badaniu Kompetencji Osdb Dorostych - Projekt PIAAC
prowadzonym cyklicznie przez OECD.

Kompetencja Jest to uktad wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych niezbednych do wykonywania,
zawodowa w ramach wydzielonego zakresu pracy w zawodzie zestawu zadar zawodowych. Posiadanie jednej
lub kilku kompetencji zawodowych powinno umozliwi¢ zatrudnienie na co najmniej jednym
stanowisku pracy w zawodzie.

Kwalifikacja Oznacza zestaw efektdw uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych
nabytych w edukacji formalnej, edukacji pozaformalnej lub poprzez uczenie sie nieformalne,
zgodnych z ustalonymi dla danej kwalifikacji wymaganiami, ktérych osiggniecie zostato
sprawdzone w procesie walidacji oraz formalnie potwierdzone przez uprawniony podmiot
certyfikujgcy. W Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji wyodrebniono 4 rodzaje kwalifikacji: petne,
czastkowe, rynkowe i uregulowane.

Polska Rama Opis o$miu wyodrebnionych w Polsce poziomdéw kwalifikacji odpowiadajacych odpowiednim
Kwalifikacji (PRK) poziomom Europejskich Ram Kwalifikacji sformutowany za pomoca ogdinych charakterystyk
efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na poszczegdlnych poziomach ujetych w kategoriach wiedzy,
umiejetnosci i kompetencji spotecznych.

Potwierdzanie Jest to proces polegajacy na sprawdzeniu, czy kompetencje wymagane dla danej kwalifikacji

kompetencji zostaty osiggniete. Terminy o podobnym znaczeniu: ,walidacja”, ,egzaminowanie”. Proces ten
prowadzi do certyfikacji — wydania przez upowazniong instytucje ,dyplomu”, ,$wiadectwa”,
Hcertyfikatu”.

Sektorowa Rama Opis poziomow kwalifikacji funkcjonujacych w danym sektorze lub branzy; poziomy Sektorowych

Kwalifikacji (SRK) Ram Kwalifikacji odpowiadajg odpowiednim poziomom Polskiej Ramy Kwalifikacji.

Sprawnosci S3 to sprawnosci zwigzane z funkcjonowaniem narzadéw zmystéw (wzroku, stuchu, smaku,

sensomotoryczne powonienia, dotyku) oraz narzadu ruchu (sprawnos¢ rak, precyzja ruchow rak, sprawnos¢ nog,

koordynacja wzrokowo-ruchowa itp.).

Stanowisko pracy Jest to miejsce pracy w strukturze organizacyjnej, np. przedsiebiorstwa, instytucji, organizacji,
w ramach ktérego pracownik wykonuje zadania zawodowe stale lub okresowo. Do prawidtowego
wykonywania zadan na danym stanowisku pracy konieczne jest posiadanie wiedzy, umiejetnosci
oraz kompetencji spotecznych wtasciwych dla kompetencji zawodowych wyodrebnionych
w zawodzie.

Tytut zawodowy Jest przyznawany osobie, ktéra udowodnita, ze posiada okreslony zaséb wiedzy i umiejetnosci
potrzebny do wykonywania danego zawodu. W niektérych grupach zawodowych (technicy,
lekarze, rzemieslnicy) istniejg ustawowo zadekretowane nazwy i hierarchie tych tytutéw, podczas
gdy winnych nie ma takich systemoéw. Przyktadowo tytuty zawodowe uzyskiwane w szkotfach
i placowkach oswiaty to: robotnik wykwalifikowany i technik, w rzemiosle: uczen, czeladnik, mistrz,
w kulturze fizycznej: trener, instruktor, menedzer sportu.
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Umiejetnosci

Jest to przyswojona w procesie uczenia sie zdolno$¢ do wykonywania zadan i rozwigzywania
problemoéw wtasciwych dla dziedziny uczenia sie lub dziatalnosci zawodowe;.

Uprawnienia

Oznaczajg posiadanie prawa do wykonywania czynnosci zawodowych (zawodu), do ktérych dostep

zawodowe jest ograniczony poprzez przepisy prawne przewidujgce konieczno$¢ posiadania odpowiedniego
wyksztatcenia, spetnienia wymagan kwalifikacyjnych lub innych dodatkowych wymagan.

Uczenie sie Uzyskiwanie efektéw uczenia sie poprzez réznego rodzaju aktywnos$é poza edukacjg formalng

nieformalne i edukacjg pozaformalng, w tym poprzez samouczenie sie i doswiadczenie uzyskane w pracy.

Walidacja Oznacza sprawdzenie, czy osoba ubiegajaca sie o nadanie okreslonej kwalifikacji, niezaleznie od
sposobu uczenia sie (edukacja formalna, pozaformalna i uczenie sie nieformalne) tej osoby,
osiggneta wyodrebniong czes¢ lub catos¢ efektdw uczenia sie wymaganych dla tej kwalifikacji.

Wiedza Jest to zbidr opiséw obiektéw i faktow, zasad, teorii oraz praktyk przyswojonych w procesie

uczenia sie, odnoszacych sie do dziedziny uczenia sie lub dziatalnosci zawodowe;.

Wyksztatcenie

Oznacza rezultat procesu ksztatcenia w zakresie ogdlnym i specjalistycznym charakteryzowany na

podstawie:

— poziomu wyksztatcenia odpowiadajagcego poziomowi ukoriczonej szkoty (np. wyksztatcenie:
podstawowe, gimnazjalne, ponadpodstawowe, ponadgimnazjalne, czeladnicze, policealne,
wyzsze (pierwszy, drugi i trzeci stopien),

— profilu wyksztatcenia (ukoriczonej szkoty) lub dziedziny wyksztatcenia (kierunek lub kierunek
i specjalnos¢ ukonczonej szkoty wyzszej lub wyzszej szkoty zawodowej).

Zadanie zawodowe

Jest to logiczny wycinek lub etap pracy w ramach zawodu o wyraznie okreslonym poczatku i koncu
wykonywany na stanowisku pracy. Na zadanie zawodowe sktada sie uktad czynnosci zawodowych
powigzanych jednym celem, korczacy sie okreslonym wytworem, ustugg lub istotng decyzja.
W wyniku podziatu pracy kazdy zawdd rézni sie wykonywanymi zadaniami, na ktdre sktadajg sie
czynnosci zawodowe.

Zawod

Jest to zbidor zadan zawodowych wyodrebnionych w wyniku spotecznego podziatu pracy,
wykonywanych przez poszczegdlne osoby i wymagajgcych odpowiednich kwalifikacji i kompetenc;ji
(wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych), zdobytych w wyniku ksztatcenia lub praktyki.
Wykonywanie zawodu stanowi zrédto utrzymania.

Zintegrowany
System Kwalifikacji
(2SK)

Wyodrebniona cze$¢ Krajowego Systemu Kwalifikacji, w ktérej obowigzujg okreslone w ustawie
standardy opisywania kwalifikacji oraz przypisywania poziomu Polskiej Ramy Kwalifikacji do
kwalifikacji, zasady wiaczania kwalifikacji do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji i ich
ewidencjonowania w Zintegrowanym Rejestrze Kwalifikacji (ZRK), a takze zasady i standardy
certyfikowania kwalifikacji oraz zapewniania jakosci nadawania kwalifikacji.

Informacje o ZSK s3 dostepne pod adresem: https://www.kwalifikacje.gov.pl

Zintegrowany
Rejestr Kwalifikacji
(ZRK)

Rejestr publiczny prowadzony w systemie teleinformatycznym ewidencjonujacy kwalifikacje
wiaczone do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji. Informacje o ZRK s3 dostepne pod adresem:
https://rejestr.kwalifikacje.gov.pl

7.2. Definicje zwigzane z wykonywaniem zawodu (branzowe)

Lp. Nazwa pojecia

Definicja

Zrédto

1 Charakterystyka
postaci

Opis cech bohatera gry, aplikacji lub animacji
istotnych z punktu widzenia fabuty (charakter,
relacje z innymi postaciami, motywacje) jak tez
mechaniki gry (parametry ilosciowe i jakosciowe
opisujace bohatera, mozliwosci oddziatywania
bohatera z otoczeniem).

Definicja opracowana przez
zespot ekspercki

2 Copywriter

Osoba zajmujaca sie tworzeniem réznego rodzaju
tresci (np. reklamowych) majacych na celu
wywotanie okreslonej reakcji u czytelnikow.

Definicja opracowana przez
zespot ekspercki

3 Dokumentacja
projektowa

Ogdt dokumentdw powstajgcych na etapie
przygotowania projektu aplikacji, animacji lub gry,
zawierajacych komplet zatozen projektowych dla
tworzonego projektu. Dokumentacja ta jest
rozwijana podczas tworzenia projektu, tak aby
zarejestrowac wszystkie poprawki i modyfikacje
wprowadzane na kolejnych etapach pracy.

Definicja opracowana przez
zespot ekspercki
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4 Doswiadczenie Pojecie doswiadczenia uzytkownika obejmuje Definicja opracowana przez

uzytkownika (ang. user | subiektywne spostrzezenia i reakcje uzytkownika zespot ekspercki
experience — UX) zwigzane z uzyciem aplikacji, animacji lub gry.

Uwzglednia sie tu emocje, preferencje, postrzeganie,

psychiczne i fizyczne reakcje i zachowania

zachodzace przed, w trakcie i po uzyciu. Na

doswiadczenie uzytkownika zasadniczy wptyw maja

trzy czynniki: system (tu: serwis WWW), sam

uzytkownik oraz kontekst uzycia.

5 Koncepcja estetyczna Ogoét zatozen dotyczacych warstwy wizualnej Definicja opracowana przez
i fabularnej aplikacji, animacji lub gry, stanowigcy zespot ekspercki
spéjny opis wszystkich elementéw majgcych
oddziatywac na odbiorce projektu, w duzym stopniu
niezaleznych od jego budowy funkcjonalne;j.

6 Koncepcja funkcjonalna | Ogdt zatozen dotyczgcych elementéw projektu Definicja opracowana przez
aplikacji, animacji lub gry, wraz z okresleniem ich zespot ekspercki
wzajemnych zaleznosci i oddziatywan.

7 Konwencje gatunkowe Przyjety dla danego gatunku gier schemat tworzenia Definicja opracowana przez
rozwigzan na poziomie budowy gry (interfejs zespot ekspercki
uzytkownika, dynamika gry, cele gry).

8 Kreatywne pisanie Tworzenie autorskich tekstéw z uwzglednieniem Dabata J.: O twdrczym pisaniu,
zasad poetyki, estetyki, narratologii stanowigcych Teksty Drugie. Instytut Badan
integralny element gry, aplikacji lub animacji. Literackich PAN, Waszawa

2000, 1-2, s. 209-217

9 Level designer Osoba projektujaca poziomy, lokacje, misje i inne https://www.techopedia.com/
elementy fabularne gry. Pracuje z wykorzystaniem definition/88/level-design
edytora poziomodw, czyli programu pozwalajgcego na | [dostep: 10.07.2018]
tworzenie tresci bez potrzeby uzycia lub z
minimalnym uzyciem jezyka skryptowego.

10 | Mechanika gry Zestaw abstrakcyjnych regut okreslajacych Definicja opracowana przez
zachowanie systemu gry w réznych sytuacjach zespot ekspercki
w zaleznosci od informacji i decyzji dostarczanych
przez graczy. Jego praktyczng implementacja jest
schemat funkcjonalny gry.

11 | Model matematyczny Zbidr regut i zaleznosci, na podstawie ktérych mozna | http://www.sms.am.put.pozna
za pomocg obliczen przewidzieé przebieg n.pl/eskrypty_pliki/inzynieriasy
modelowanego procesu (np. gry lub aplikacji). stemow/modeleimodelowanie.
Modelem matematycznym sg rownania opisujace pdf
proces oraz wszelkie relacje opisujace ograniczenia [dostep: 10.07.2018]

i uproszczenia (np. nierdwnosci).

12 | Modelowanie Proces tworzenia i weryfikacji dziatania modelu Definicja opracowana przez

matematyczne matematycznego. zespot ekspercki

13 Nosniki technologiczne | Rdzne typy urzadzen przeznaczone do prezentacji Definicja opracowana przez
aplikacji, animacji lub gier. Pojecie to obejmuje m.in. | zespdt ekspercki
komputery stacjonarne, laptopy, telewizory i smart
TV, smartfony, tablety, tablice interaktywne,
urzadzenia z interfejsem haptycznym.

14 | Przekaz produktu Zatozony przez twérce produktu medialnego efekt Definicja opracowana przez

multimedialnego wywotywany u odbiorcy przez kontakt z tym zespot ekspercki
produktem.

15 | Schemat funkcjonalny Schemat budowy gry lub aplikacji uwzgledniajacy jej Definicja opracowana przez
istotne elementy systemowe, mechaniczne, zespot ekspercki
uzywane obiekty, relacje miedzy nimi oraz wszystkie
parametry oddziatujace na dynamike rozgrywki lub
korzystania z aplikacji lub animacji.

16 | Software house Firma zajmujaca sie tworzeniem oprogramowania na | Definicja opracowana przez
zlecenie i wedtug specyfikacji innych podmiotéw. zespot ekspercki

17 | System operacyjny Podstawowy program komputera umozliwiajgcy https://sjp.pwn.pl/slowniki/sys

i utatwiajgcy opracowywanie i wykonywanie
programoéw uzytkowych.

tem%20operacyjny.html
[dostep: 10.07.2018]
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18 | Tester Osoba zajmujaca sie sprawdzaniem dziatania Definicja opracowana przez
aplikacji, animacji lub gry i raportujaca zespot ekspercki
zaobserwowane btedy lub niestandardowe jej
zachowanie.

19 | Wydawnictwa Wydawnictwa zajmujgce sie opracowywaniem Definicja opracowana przez

multimedialne

materiatéw wykorzystujacych zréznicowane rodzaje
tresci —audio, wideo, graficzne, interaktywne.

zespot ekspercki
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ZASTOSOWANIE INFORMACIJI O ZAWODACH

Wsparcie dla pracownikéw i klientéw instytucji rynku pracy w zakresie:
e skutecznego podejmowania decyzji dotyczacych wyboru zawodu,
pracy/zatrudnienia,
e nabywania nowych lub rozszerzania juz posiadanych kompetencji zawodowych,
e zmiany kwalifikacji zawodowych zgodnie z potrzebami rynku pracy,
e dopasowywania tresci szkolen kontraktowanych przez urzedy pracy do
potrzeb rynku pracy.

Wsparcie dla r6znych grup interesariuszy w zakresie:

poradnictwa i doradztwa zawodowego,

tworzenia i aktualizacji ofert szkoleniowych dla rynku pracy,

dostosowania oferty ksztatcenia zawodowego do wymagan rynku pracy,
tworzenia i aktualizacji opiséw stanowisk pracy,

przygotowania lub aktualizacji opisu kwalifikacji rynkowych wprowadzanych
do Zintegrowanego Systemu Kwalifikaciji.
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