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1. Dane identyfikacyjne zawodu

1.1. Kod, nazwa zawodu i usytuowanie zawodu
w klasyfikacjach

Wedtug Klasyfikacji zawodow i specjalnosci na potrzeby rynku pracy (KZiS 2010):
251302 Projektant aplikacji multimedialnych, animac  jii gier komputerowych

Grupa wielka 2 — Specjali $ci (w Miedzynarodowej Klasyfikacji Standardéw Edu-
kacyjnych ISCED 2011 — poziom 6).

Grupa elementarna 2513 — Projektanci aplikacji siec  iowych i multimediéw
(w Miedzynarodowym Standardzie Klasyfikacji Zawodéw ISCO-08 odpowiada
grupie 2513 — Web and multimedia developers).

Wedtug Polskiej Klasyfikacji Dziatalnosci (PKD 2007):

Sekcja J. Informacja i Komunikacja, Dziat 58. Dziata Ino$é Wydawnicza,
Grupa 58.2. Dziatalno $§¢ wydawnicza w zakresie oprogramowania, Klasa
58.21. Dzialalno $¢ wydawnicza w zakresie gier komputerowych.

1.2. Notka metodologiczna i autorzy

Opis standardu kompetencji zawodowych wykonano na podstawie: analizy zrodet
(akty prawne, klasyfikacje krajowe, miedzynarodowe) oraz gtownie wynikow
badan analitycznych na 15 stanowiskach pracy w 13 przedsiebiorstwach (Srednie
— 1, mate — 5, mikro — 7, w tym produkcyjne - 2, ustugowe - 7, inne - 4), prze-
prowadzonych w lutym i marcu 2013 r.

Zespot Ekspercki:
» Krzysztof Hrynkiewicz — Very Nice Studio S.A. w Gdyni,
* Marcin Laczynski — SHTraining Pracownia Gier i Symulacji w Warszawie,
» Piotr Mec — eDialog Sp. z 0.0. w £odzi,
» Jerzy Moczarski — F.U.H. Info w Radomiu.

Ewaluatorzy:
* Franciszek Biatas — Wyzsza Szkota Biznesu w Nowym Saczu,
» Joanna Ksieniewicz — EDUQUM w Warszawie.

Recenzenci:
* Marek Bednarczyk — Fine Design Marek Bednarczyk w Warszawie,
» Tomasz Gackowski — Instytut Dziennikarstwa, Uniwersytet Warszawski
w Warszawie.



Komisja Branzowa (zatwierdzajgca):

» Beata Ostrowska (przewodniczaca) — Polskie Towarzystwo Informa-
tyczne w todzi,

» Sylwia Obrycka — przedstawiciel pracodawcéw, Best Film CO Sp. z o.o.
w Warszawie,

» Krzysztof Chelpinski — Krajowa Izba Gospodarcza Elektroniki i Teleko-
munikacji w Warszawie,

» Katarzyna Pietrzak — Ogdlnopolskie Porozumienie Zwigzkéw Zawodo-
wych w Warszawie.

Data zatwierdzenia:
e 07.10.2013r.



2. Opis zawodu
2.1. Synteza zawodu

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych tworzy
scenariusz aplikacji lub gry oraz dokumentacje projektowg dla zespotu realiza-
toréw.

2.2. Opis pracy i sposobu jej wykonywania,
obszary wyst epowania zawodu

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych jest za-
wodem obejmujacym zadania zwigzane z tworzeniem koncepcji i dokumentacji
projektowej oraz konsultacje merytoryczne w fazie realizacji projektu. Praca pro-
jektanta obejmuje wszystkie etapy tworzenia aplikacji i gier komputerowych, ktorg
rozpoczyna sie od analizy wymagan stawianych przed projektem. Nastepnie
wymysla sie podstawowe zatozenia projektu i ustala kwestie zwigzane z dziata-
niem gotowego produktu, jego estetykg, modelem formalnym oraz funkcjonalno-
Scig z perspektywy uzytkownika. Kolejnymi etapami tworzenia aplikacji i gier
komputerowych sa: faza prototypowania oraz etap podziatu zadan miedzy czion-
kow zespotu projektowego (grafikéw, animatoréw, copywriterow, informatykdw)
i nadzor merytoryczny nad realizacjg projektu oraz testami.

2.3. Srodowisko pracy (warunki pracy, maszyny i narz  edzia
pracy, zagro zenia, organizacja pracy)

Zawaod ten wystepuje w firmach réznej wielkosci (od mikro do duzych), two-
rzacych aplikacje multimedialne lub gry na potrzeby klientéw lub wlasne. Miej-
scem pracy projektanta sg pomieszczenia biurowe, najczesciej w firmie produku-
jacej lub wdrazajacym réznego rodzaju aplikacje multimedialne i gry. Praca pro-
jektanta moze mie¢ w niektorych wypadkach charakter pracy zdalnej. Projektant
pracuje przy stanowisku komputerowym wyposazonym w dostep do Internetu
i urzagdzenia peryferyjne (drukarka, skaner). Podstawowym narzedziem jego
pracy jest oprogramowanie: biurowe (edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny, komuni-
kator, e-mail) i specjalistyczne (do zarzadzania projektem, graficzne, programi-
styczne). Czas pracy jest normowany lub nienormowany, z okresami wysokiej
intensyfikacji. Projektant narazony jest na schorzenia charakterystyczne dla pra-
cownikéw biurowych pracujacych przed komputerem: wady postawy, wady wzro-
ku, zwyrodnienia narzadéw ruchu oraz na stres, zwigzany z odpowiedzialnoscig
za realizacje zatozen projektu. Stanowisko projektanta najczesciej charakteryzuje
sie wysokim poziomem autonomii i mozliwosci wpltywu na ksztatt gotowego pro-
jektu z zachowaniem ogéinych procedur zarzadzania projektem informatycznym.



2.4. Wymagania psychofizyczne, zdrowotne,
w tym przeciwwskazania do wykonywania zawodu

Zawod projektanta aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych
wymaga szerokiej, interdyscyplinarnej wiedzy (matematycznej, informatycznej,
graficznej, a takze socjologicznej i psychologicznej, zwigzanej z interakcjg goto-
wego projektu z odbiorca), umiejetnosci analitycznych, logicznego rozumowania,
wysokiego poziomu kreatywnosci, uzdolnien artystycznych (literackich, plastycz-
nych), poczucia estetyki. Projektant powinien ponadto posiada¢ umiejetnosci
komunikowania sie z zespotem, stuchania, obserwacji, podejmowania decyzji.
Zawdd projektanta z racji braku utrwalonego modelu rozwoju zawodowego wy-
maga duzej samodyscypliny i zaangazowania w pozyskiwanie nowej wiedzy
specjalistycznej (literatura branzowa, udziat konferencjach specjalistycznych,
wyszukiwanie wiedzy w Internecie, udziat w forach dyskusyjnych). W zakresie
wymagan psychofizycznych zawdd ten wymaga od wykonujacych go zdolnosci
diugotrwatej pracy przy komputerze i znacznej odpornosci na stres. Nie ma prze-
ciwwskazan, aby prace w tym zawodzie wykonywaly osoby niepetnosprawne
ruchowo. Przeciwwskazaniem do pracy w zawodzie sg dysfunkcje utrudniajace
komunikacje (powazna wada wymowy, wzroku, stuchu).

2.5. Wyksztatcenie i uprawnienia niezb  edne do podj ecia
pracy w zawodzie

Osoba wykonujagca zawod projektanta aplikacji powinna mie¢ ukonczone stu-
dia wyzsze pierwszego stopnia na kierunkach technicznych (informatyka lub
pokrewne), humanistycznych, spotecznych lub artystycznych, uzupetnione spe-
cjalistycznymi szkoleniami z zakresu programowania i zarzadzania projektami
informatycznymi. Z racji niskiego poziomu sformalizowania tego zawodu w Pol-
sce pracodawcy zatrudniajg na stanowisku projektanta osoby z roznym wyksztat-
ceniem, a gtéwnym kryterium rekrutacji sa umiejetnosci praktyczne, zwigzane
z procesem projektowania i realizacji aplikacji i gier. Projektant powinien mie¢
dobrg znajomoscia jezyka angielskiego (najlepiej potwierdzong odpowiednim
certyfikatem), gdyz zaréwno czes¢ projektow, jak i wiekszos¢ literatury fachowe;j
tworzone sg w tym jezyku. Zawdd projektanta aplikacji multimedialnych, animaciji
i gier komputerowych wymaga umiejetnosci tworzenia modeli projektowanych
systeméw (algorytmow, schematow) oraz wiedzy psychologicznej i socjologicznej
z zakresu tworzenia interakcji produktu z jego koncowym uzytkownikiem. Przy-
datne sa réwniez umiejetnosci zarzgdzania zespotem oraz szacowania ryzyka.



2.6. Mozliwo $ci rozwoju zawodowego, potwierdzania/
/walidacji kompetencji

Mozliwe jest szkolenie praktyczne na stanowisku pracy, obejmujace rozwoj
od pomocnika projektanta, poprzez projektanta realizujgcego projekty pod nadzo-
rem az do samodzielnego projektanta. Mozliwosci rozwoju zawodowego zwigza-
ne sag gtéwnie z powstajacymi w ostatnich latach specjalizacjami na uczelniach
wyzszych i studiami podyplomowymi dla projektantow aplikacji multimedialnych
i gier. Duza role w rozwoju kompetencji projektantdw odgrywajg tez szkolenia
specjalistyczne zwigzane z nastepujacymi obszarami: projektowanie graficzne
i grafika komputerowa; zarzadzanie projektami; programowanie i znajomos$c
konkretnych jezykow i srodowisk programistycznych; kursy jezykowe; kursy kre-
atywnego pisania. Z racji niskiego stopnia formalizacji zawodu kluczowsg role
w zdobywaniu kompetencji niezbednych w tym zawodzie odgrywa samoksztatce-
nie, ktére obejmuje: 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) oraz samodzielng aktualizacje
wihasnej bazy wiedzy, przyktaddw i narzedzi niezbednych w pracy projektanta.

2.7. Zadania zawodowe

Z1. Analizowanie i ocenianie istniejacej gry lub aplikacji pod katem koncep-
cyjnym i strukturalnym (niezbedne kompetencje: Kz1, Kz2, KzS).

Z2.  Przygotowywanie zalozeh do stworzenia koncepcji gry lub aplikacji na
podstawie zewnetrznych danych dotyczacych preferencji grupy docelo-
wej lub specyfikaciji klienta (niezbedne kompetencje: Kz1, KzS).

Z3.  Wprowadzanie zmian do specyfikacji realizowanego projektu na pod-
stawie wynikow kolejnych faz testéw oraz danych otrzymanych od pozo-
stalych uczestnikow procesu produkcyjnego (niezbedne kompetencje:
Kz3, KzS).

Z4.  Tworzenie spéjnej wizji i koncepcji gry lub aplikacji (niezbedne kompe-
tencje: Kz1, Kz2, KzS).

Z5.  Projektowanie aplikacji w obrebie okreslonych, narzuconych ram cza-
sowych, technologicznych, budzetowych i zasobéw ludzkich (niezbedne
kompetencje: Kz2, Kz3, KzS).

Z6.  Przygotowywanie harmonogramu procesu produkcyjnego gry lub apli-
kacji (niezbedne kompetencje: Kz3, KzS).

Z7.  Opracowywanie specyfikacji projektowej dla pozostatych uczestnikow
procesu produkcyjnego (niezbedne kompetencje: Kz3, Kz4, KzS).

Z8.  Opracowywanie zawartosci tekstowej gry lub aplikacji lub zatozen do jej
wykonania (niezbedne kompetencje: Kz3, KzS).

Z9. Projektowanie funkcjonalnoéci interfejsu uzytkownika (niezbedne kom-
petencje: Kz1, Kz2, Kz3, KzS).

Z10. Tworzenie specyfikacji obiektowej komponentow gry lub aplikacji na
poziomie jezyka skryptowego (niezbedne kompetencje: Kz4, KzS).



Z11. Tworzenie koncepcji gry lub aplikacji pod katem specyfiki okreslonej
platformy docelowej (niezbedne kompetencje: Kz2, KzS).

Z12. Tworzenie modelu matematycznego gry lub jej elementu (niezbedne
kompetencje: Kz2, Kz3, KzS).

Z13. Organizowanie stanowiska pracy zgodnie z zasadami i przepisami BHP,
ochrony ppoz., ochrony $rodowiska (niezbedne kompetencje: Kz1, Kz2,
Kz3, Kz4, KzS).

2.8. Wykaz kompetencji zawodowych

Kzl — Wyszukiwanie i analizowanie istniejacych rozwigzan projektowych (po-
trzebne do wykonywania zadanh: Z1, 72, 74, 79, Z13).

Kz2 — Tworzenie koncepcji i zatozeh gry lub aplikacji (potrzebne do wykony-
wania zadan: Z1, Z4, 75, 79, Z11, 712, Z13).

Kz3 — Tworzenie dokumentacji projektowej (potrzebne do wykonywania zadan:
Z3, 75, 76, Z7, 78, 29, Z12, Z13).

Kz4 — Projektowanie skryptowe aplikacji w zakresie podstawowym (potrzebne
do wykonywania zadanh: Z7, 210, Z13).

KzS — Kompetencje spoteczne (potrzebne do wykonywania zadan: Z1+Z13).

2.9. Relacje mi edzy kompetencjami zawodowymi
a poziomem kwalifikacji w ERK/PRK

Kompetencje zawodowe potrzebne do wykonywania zadan w zawodzie su-
geruje sie wykorzysta¢ do opisu kwalifikacji na poziomie 6 wtasciwym dla wy-
ksztalcenia wyzszego pierwszego stopnia w Europejskiej i Polskiej Ramie Kwa-
lifikacji. Poziom ten jest uzasadniony miejscem usytuowania zawodu w Klasyfi-
kacji zawodow i specjalnosci (grupa wielka 2 i jej odpowiednik w ISCED 2011).

Osoba wykonujgca zawodd projektanta aplikacji multimedialnych, animaciji
i gier komputerowych:

1) w zakresie wiedzy: zna i rozumie w zaawansowanym stopniu fakty, teorie,
metody oraz ztozone zaleznosci miedzy nimi, a takze réznorodne, zlozone
uwarunkowania w zakresie projektowania aplikacji multimedialnych i gier
komputerowych, w tym réwniez animacji stanowigcych ich integralne czesci;

2) w zakresie umiejetnosci: potrafi innowacyjnie wykonywac zadania zwigzane
z tworzeniem koncepcji i zatozeh gry komputerowej, tworzeniem dokumenta-
cji projektowej oraz projektowaniem aplikacji multimedialnych i gier kompute-
rowych oraz rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy w tym zakresie
w zmiennych i nie w petni przewidywalnych warunkach. Potrafi samodzielnie
planowac¢ wtasne uczenie sie przez cate zycie, komunikowa¢ sie z otocze-
niem, uzasadnia¢ swoje stanowisko, postugiwac sie jezykiem angielskim.



3. Opis kompetencji zawodowych

Opis kompetencji dotyczy tylko kompetencji zawodowych zdefiniowanych

w badaniach na stanowiskach pracy.

Wykonanie zada n zawodowych Z1, 72, Z4, Z13 wymaga posiadania kom-

petencji zawodowej Kz1.

3.1. Wyszukiwanie i analizowanie istniej

projektowych Kz1

Wiedza — zna i rozumie w zaawanso-
wanym stopniu fakty, teorie, metody
oraz ziozone zaleznosci miedzy nimi,
a takze réznorodne, ztozone uwarun-
kowania w zakresie wyszukiwania
i analizy funkcjonujacych rozwigzan
projektowych, w szczegdélnosci zna:
zasady i przepisy BHP, ochrony
ppoz., ergonomii, ochrony $rodo-
wiska w zakresie wyszukiwania
i analizy istniejacych rozwigzan
projektowych;

przyktady dobrych praktyk w zakre-
sie gier lub aplikacji spetniajacych
wskazane kryteria;

kryteria oceny jakosciowej gier lub
aplikaciji;

proces tworzenia gier lub aplikacji;
proces dostosowania gier lub
aplikacji do nowych warunkow;
systemy podziatu gier i aplikacji na
okreslone gatunki;

aktualne tendencje w branzy gier
i aplikacij;

preferencje uzytkownikdw w rozbi-
ciu na grupe docelowg (pte¢, wiek,
region itp.);

preferencje uzytkownikéw w odnie-
sieniu do platformy i gatunku gry.

10

acych rozwi gzan

Umiejetnosci — potrafi innowacyjnie
wykonywa¢ zadania oraz rozwigzywac
zlozone i nietypowe problemy w zmien-
nych warunkach w zakresie wyszuki-
wania i analizy funkcjonujacych rozwia-
zan projektowych, w szczegolnosci
potrafi:

przestrzega¢ zasad i przepisow
BHP, ochrony ppoz., ergonomii,
ochrony srodowiska w zakresie
wyszukiwania i analizy istniejg-
cych rozwigzan projektowych;
wskazywaé wazniejsze przykiady
istniejacych gier lub aplikacji spet-
niajacych wskazane kryteria;
oceniac jakos¢ gry lub aplikacji na
tle innych i uzasadni¢ swoje zda-
nie;

ocenia¢ pracochtonnos¢ stworze-
nia wskazanej gry lub aplikacji;
ocenia¢ wady i zalety przyjetych
rozwigzan;

opracowywacé¢ koncepcje modyfi-
kacji okreslonego projektu lub jego
czesci, aby uzyska¢ wartos¢ do-
dang na wybranym polu;
opracowywaé koncepcje modyfi-
kacji okreslonego projektu, aby byt
przystosowany dla innej grupy do-
celowej lub spetnial dodatkowe
wymagania klienta;

opracowywac¢ schemat funkcjo-
nalny istniejacej gry lub aplikacii.



Wykonanie zada n zawodowych Z1, 74, 75, 79, 711, Z12, Z13 wymaga po -
siadania kompetencji zawodowej Kz2.

3.2. Tworzenie koncepcji i zato zen gry lub aplikacji Kz2

Wiedza — zna i rozumie réznorodne,
zlozone uwarunkowania w zakresie
tworzenia koncepcji i zatozen gry lub
aplikacji, w szczegolnosci zna:

zasady i przepisy BHP, ochrony
ppoz., ergonomii, ochrony $rodo-
wiska w zakresie tworzenia kon-
cepcji i zatozen gry lub aplikaciji;
rozwigzania projektowe i narze-
dzia uzywane w tworzeniu gier
i aplikaciji;

preferencje uzytkownikdéw w rozbi-
ciu na grupe docelowa, platforme
i gatunek;

istniejagce konwencje gatunkowe
i fabularne;

trendy i uwarunkowania rynkowe;
ograniczenia i mozliwosci réznych
platform (konsole, wazniejsze sys-
temy uzywane na smartfonach
i tabletach);

zasady tworzenia ogdélnych sche-
matow funkcjonalnych gier i apli-
kaciji;

zasady tworzenia dokumentaciji
gier lub aplikacji (opis swiata gry,
ogolna charakterystyka postaci);
matematyke, w szczegolnosci:
logike, statystyke, rachunek praw-
dopodobienstwa i kombinatoryke.
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Umiejetnosci — potrafi innowacyjnie
wykonywaé zadania zwigzane z two-
rzeniem koncepcji i zatozen gry lub
aplikacji oraz rozwigzywa¢ ztozone
i nietypowe problemy w tym zakresie,
w szczegolnosci potrafi:

przestrzega¢ zasad i przepisow
BHP, ochrony ppoz., ergonomii,
ochrony srodowiska w zakresie
tworzenia koncepcji i zatozen gry
lub aplikaciji;

opracowywa¢ warunki brzegowe
stworzenia koncepcji i zatozen gry
lub aplikacji w zaleznosci od we-
wnetrznych uwarunkowan produk-
cyjnych (budzetowych, czasowych,
wielkosci i doswiadczenia zespotu,
znajomosci  platformy  docelowej
itp.);

opracowywa¢ warunki brzegowe
stworzenia koncepcji i zalozen gry
lub aplikacji w zaleznosci od ze-
wnetrznych uwarunkowan produk-
cyjnych (np. specyfikacja klienta,
trendy na rynku, mozliwo$¢ zago-
spodarowania nowej niszy);
tworzy¢ koncepcije gry lub aplikaciji
okreslonego rodzaju (gatunku gry,
typu aplikaciji);

tworzy¢ koncepcje gry lub aplikacji
dla okre$lonej grupy docelowej
(wiek, pte¢, preferencije);

tworzy¢ koncepcje gry lub aplikacji
dla okreslonej platformy;

tworzy¢ ogdllny schemat funkcjo-
nalny gry lub aplikacji;

wymyslac¢ i opisa¢ Swiat gry i istot-
ne zasady nim rzadzace;
opracowywac koncepcje i ogolng
charakterystyke postaci wystepu-
jacych w grze;



opracowywac ogolne zatozenia me-
chaniki gry;

tworzy¢ podstawy do opracowania
modelu matematycznego bedace-
go podstawg zasad gry.

Wykonanie zada n zawodowych Z3, Z5, Z6, 77, Z8, 29, Z12, Z13 wymaga
posiadania kompetencji zawodowej Kz3.

3.3. Tworzenie dokumentacji projektowej Kz3

Wiedza — zna i rozumie w zaawanso-
wanym stopniu fakty, teorie, metody
niezbedne do tworzenia dokumentacji
projektowej, w szczegdélnosci zna:

zasady i przepisy BHP, ochrony
ppoz., ergonomii, ochrony $rodo-
wiska w zakresie tworzenia doku-
mentacji projektoweyj;

zasady tworzenia, wersjonowania
i archiwizacji dokumentacji projek-

toweyj;

zasady tworzenia dokumentacji na
potrzeby lokalizacji jezykowych
gier i aplikaciji;

etapy realizacji projektu;
oprogramowanie biurowe m.in.:
edytory tekstu, arkusze kalkula-
cyjne, oprogramowaniem prezen-
tacyjne;

podstawowe zasady modelowania
matematycznego;

relacie zachodzace pomigdzy po-
szczegblnymi strukturami i kompo-
nentami gier i aplikacji;

zasady tworzenia specyfikaciji
graficznej, programistycznej, ani-
macyjnej i dzwiekowej;
metodologie zarzadzania projek-
tem.
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Umiejetnosci — potrafi innowacyjnie

wykonywa¢ zadania zwigzane z two-

rzeniem dokumentacji  projektowej,

w szczegoblnosci potrafi:

— przestrzega¢ zasad i przepiséw
BHP, ochrony ppoz., ergonomii,

ochrony srodowiska w zakresie
tworzenia dokumentacji projekto-
weyj;

opracowywa¢ dokumentacje pro-
jektowa gry lub aplikacji multime-
dialnej dla poszczegoélnych jej re-
alizatorow (grafikéw, animatoréw,
programistéw, inzynieréw dzwie-
ku, aktorow);

przygotowywac harmonogram
prac uwzgledniajacy sie¢ powig-
zan i zaleznosci miedzy kluczo-
wymi etapami projektu;

definiowaé funkcjonalnosci inter-
fejsu uzytkownika;

opracowac projekt interfejsu uzyt-
kownika;

opracowywac zestawienia wszyst-
kich obiektow (graficznych, mecha-
nicznych, dzwiekowych) wystepu-
jacych w projekcie wraz z zalezno-
$ciami zachodzacymi miedzy nimi;

opracowywacé zawartosé tekstowq
gry lub aplikacji;

projektowaé koncepcje zamknig-
tych fragmentéw przestrzeni (tzw.
poziomow) wystepujacych w grze;

tworzy¢ dokumentacje potrzebng
do wykonania lokalizacji jezykowej
gry lub aplikaciji;



postugiwa¢ sie pakietem oprogra-
mowania biurowego, w szczegol-
nosci edytorem tekstu, arkuszem
kalkulacyjnym i oprogramowaniem
do tworzenia prezentacji;
kreatywnie rozwigzywac¢ ztozone
problemy pojawiajace sie w trakcie
realizacji projektu;

uzupetia¢ i modyfikowa¢ doku-
mentacje projektowg w trakcie re-
alizacji projektu.

Wykonanie zada n zawodowych Z7, 210, Z13 wymaga posiadania kompe-

tencji zawodowej Kz4.

3.4. Projektowanie skryptowe aplikacji w zakresie

podstawowym Kz4

Wiedza — zna i rozumie fakty, teorie,
metody  wykorzystywane  podczas
projektowania skryptowego aplikacji, w
szczegolnosci zna:

zasady i przepisy BHP, ochrony
ppoz., ergonomii, ochrony $rodo-
wiska w zakresie podstaw projek-
towania skryptowego aplikacji;
podstawy wybranego jezyka skryp-
towego;

podstawy metodologii tworzenia
projektéw informatycznych;
zasady tworzenia specyfikaciji
graficznej gier lub aplikacji;

zasady tworzenia specyfikacji pro-
gramistycznej gier lub aplikaciji.
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Umiejetno$ci — potrafi wykonywaé za-
dania zwigzane z projektowaniem
skryptowym aplikacji, w szczegdlnosci
potrafi:

przestrzega¢ zasad i przepisow
BHP, ochrony ppoz., ergonomii,
ochrony $rodowiska w zakresie
podstaw projektowania skrypto-
wego aplikaciji;

dokonywa¢ analizy architektury
gier lub aplikacii;

sporzadzac¢ specyfikacje graficzna
gier lub aplikaciji;

sporzadza¢ specyfikacje progra-
mistyczng gier lub aplikacii;
interpretowa¢ wymagania przed-
stawione w specyfikacji gier lub
aplikaciji;

programowa¢ na poziomie pod-
stawowym w wybranym jezyku
skryptowym;

dostosowywacé format opracowy-
wania dokumentacji do wymagan
wszystkich uczestnikbw procesu
tworzenia gry lub aplikacji.



Wykonanie wszystkich zidentyfikowanych w standardzi e zadan zawodo-
wych wymaga posiadania kompetencji spotecznych KzS.

3.5. Kompetencje spoteczne KzS:

wspotpracuje w zespotach tworzacych gry komputerowe, aplikacje multime-
dialne i animacje,

samodzielnie podejmuje decyzje w zakresie tworzenia koncepcji gry lub
aplikacji oraz tworzenia dokumentacji projektowej i ponosi odpowiedzial-
nos¢ za podejmowane decyzje,

krytycznie ocenia dziatania wlasne oraz zespotu, z ktérym tworzy gre kom-
puterowa, aplikacje multimedialng, animacje; konstruktywnie reaguje na kry-
tyke,

prowadzi negocjacje i dazy do wypracowania kompromisu na wszystkich
etapach tworzenia aplikacji i gier komputerowych.
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4. Profil kompetencji kluczowych

Ocene waznosci kompetencji kluczowych dla zawodu projektanta aplikacii
multimedialnych, animacji i gier komputerowych przedstawia rys. 1.

Wykaz kompetencji kluczowych opracowano na podstawie wykazu stoso-
wanego w Miedzynarodowym Badaniu Kompetencji Os6b Dorostych — projekt
PIAAC (OECD).

Rozwigzywanie probleméw

Wspolpraca w zespole

Komunikacja ustna

Wywieranie wplywu/przywddztwo

Planowanie i organizowanie pracy

Sprawno$¢ motoryczna :::I

Umiejetno$¢ czytania ze zrozumieniem i pisania

Umiejetno$ci matematyczne

Umiejetnos¢ obstugi komputera i wykorzystania Internetu

1 2 3 4 5
Zbedne Mato wazne Istotne Wazne  Bardzo wazne

Rys. 1. Profil kompetencji kluczowych dla zawodu 251302 Projektant aplikacji
multimedialnych, animacji i gier komputerowych
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5. Stownik

Zawod

Specjalno §¢é

Zadanie
zawodowe

Kompetencje
zawodowe

Wiedza

Umiej etno $ci

Kompetencje
spoteczne

Kompetencje
kluczowe

Standard
kompetencji
zawodowych

Kwalifikacja

Europejska
Rama
Kwalifikacji

Polska Rama
Kwalifikacji
Krajowy
System
Kwalifikacji

zbidr zadan (zesp6t czynnosci) wyodrebnionych w wyniku spotecz-
nego podziatu pracy, wykonywanych stale lub z niewielkimi zmianami
przez poszczegolne osoby i wymagajacych odpowiednich kwalifikacji
i kompetencji (wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych)
zdobytych w wyniku ksztalcenia lub praktyki. Wykonywanie zawodu
stanowi zrédto dochodéw.

jest wynikiem podziatu pracy w ramach zawodu, zawiera czes$¢
czynnosci o podobnym charakterze (zwigzanych z wykonywang
funkcja lub przedmiotem pracy) wymagajacych pogtebionej lub do-
datkowej wiedzy i umiejetnosci zdobytych w wyniku dodatkowego
szkolenia lub praktyki.

logiczny wycinek lub etap pracy w ramach zawodu o wyraznie okre-
$lonym poczatku i koncu, wyodrebniony ze wzgledu na rodzaj lub
sposo6b wykonywania czynnosci zawodowych powigzanych jednym
celem, konczacy sie produktem, ustugg lub decyzja.

wszystko to, co pracownik wie, rozumie i potrafi wykona¢, odpowied-
nio do sytuacji w miejscu pracy. Opisywane sg trzema zbiorami: wie-
dzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych.

zbidr opiséw faktdw, zasad, teorii i praktyk przyswojonych w procesie
uczenia sie, odnoszacych sie do dziedziny uczenia sie lub dziatalno-
$ci zawodowej.

zdolno$¢ wykonywania zadan i rozwigzywania probleméw wiasci-
wych dla dziedziny uczenia sie lub dziatalno$ci zawodowe;j.

zdolno$¢ autonomicznego i odpowiedzialnego uczestniczenia w zyciu
zawodowym i spotecznym oraz ksztaltowania wlasnego rozwoju,
z uwzglednieniem kontekstu etycznego.

wiedza, umiejetnosci i postawy odpowiednie do sytuacji, niezbedne
do samorealizacji i rozwoju osobistego, bycia aktywnym obywatelem,
integracji spotecznej i zatrudnienia.

norma opisujgca kompetencje zawodowe konieczne do wykonywania
zadan zawodowych wchodzacych w skltad zawodu, akceptowana
przez przedstawicieli organizacji zawodowych i branzowych, praco-
dawcéw, pracobiorcéw i innych kluczowych partneréw spotecznych.

zestaw efektow uczenia sie (zaséb wiedzy, umiejetnosci oraz kompe-
tencji spotecznych), ktérych osiggniecie zostato formalnie potwier-
dzone przez uprawniong instytucje.

przyjeta w Unii Europejskiej struktura i opis poziomoéw kwalifikacji,
umozliwiajacy poréwnywanie kwalifikacji uzyskiwanych w réznych
krajach. W Europejskiej Ramie Kwalifikacji wyr6zniono 8 pozioméw
kwalifikacji opisywanych za pomocg efektéw uczenia sig; stanowig
one uktad odniesienia krajowych ram kwalifikacji.

opis hierarchii poziomdw kwalifikacji wpisywanych do zintegrowane-
go rejestru kwalifikacji w Polsce.

0og6t rozwigzan stuzgcych ustanawianiu i nadawaniu kwalifikacji
(potwierdzaniu efektéw uczenia sig) oraz zapewnianiu ich jakosci.
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