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Zintegrowany Rejestr Kwalifikacji

Whniosek o wiaczenie do ZSK kwalifikacji SEKTOROWEJ

Potwierdzenie spetniania warunkow do ztozenia wniosku

Potwierdzam, iz podmiot sktadajacy wniosek spetnia warunki uprawniajace go do ztozenia wniosku o wigczenie kwalifikaciji
sektorowej do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji, okreslone w art. 15a ustawy o ZSK. Z wnioskiem o wigczenie kwalifikacji
sektorowej do ZSK moze wystagpi¢ organizacja, jezeli: 1) prowadzi dziatalno$¢ statutowg w obszarze danej branzy lub danego
sektora, ktérego dotyczy wnioskowana kwalifikacja, 2) dziatalno$¢ ta ma zasieg ogélnokrajowy, 3) dziata na podstawie jednej z
ponizszych ustaw: a) ustawy z dnia 23 maja 1991 r. o organizacjach pracodawcéw, b) ustawy z dnia 30 maja 1989 r. o izbach
gospodarczych, c) ustawy z dnia 7 kwietnia 1989 r. — Prawo o stowarzyszeniach (pod warunkiem, ze stowarzyszenie zostato
wpisane do Krajowego Rejestru Sagdowego), d) ustawy z dnia 25 czerwca 2010 r. o sporcie, e) ustawy regulujacej funkcjonowanie
samorzadu zawodowego, w tym samorzadu zawodu zaufania publicznego oraz samorzgdu zawodu stuzby publicznej, f) lub jest
sektorowg radg do spraw kompetencji dziatajgcg na podstawie ustawy z dnia 9 listopada 2000 r. o utworzeniu Polskiej Agenciji
Rozwoju Przedsigbiorczosci.

Osoba procedujaca

Nazwa kwalifikacji

Projektowanie i tworzenie gier komputerowych

Nazwa kwalifikacji w jezyku angielskim

Skrécona nazwa kwalifikaciji

Projektowanie i tworzenie gier komputerowych

Proponowany poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji

0.0 ,0 004,00

Odniesienie do poziomu Sektorowych Ram Kwalifikacji (SRK)

Brak odpowiedniej Sektorowej Ramy Kwalifikacji

Nazwa Sektorowej Ramy Kwalifikacji

Proponowany poziom Sektorowej Ramy Kwalifikacji

0.0 ,0 ,0s0 0,0 04
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Podstawowe informacje o kwalifikacji

Osoba posiadajgca niniejszg kwalifikacje sektorowg jest przygotowana do szerokiego zakresu dziatan i zadan zwigzanych z
procesem tworzenia gier komputerowych. Potrafi tworzy¢ koncepcije gry, opracowa¢ mechaniki i zasady, projektowaé poziomy oraz
tworzy¢ dokumentacje projektowa. Do jej zadan naleze¢ bedzie tworzenie i implementacja mechanik gry, praca z silnikami gier,
takimi jak Unity czy Unreal Engine. Potrafi zaprojektowaé postacie, Srodowiska, obiekty, tworzy¢ grafiki 2D i 3D, animacje postaci i
elementéw Srodowiska. Jest odpowiedzialna za projektowanie efektow dzwiekowych, nagrywanie i edycje Sciezek dzwiekowych.
Przeprowadza testy funkcjonalne, wydajnosci i zgodnosci, identyfikuje i dokumentuje btedy. Przygotowuje gre do wydania, potrafi
wydac jg na platformie dystrybucyjnej oraz dokonac¢ poprawki (patch). Posiada wiedze dotyczaca zapewniania wsparcia po
wydaniu gry.

Uzyskaniem kwalifikacji moga by¢ szczego6lnie zainteresowani studenci i absolwenci szkét Srednich, ktérzy chcg rozpoczaé kariere
w branzy gier komputerowych oraz twércy niezalezni, poszukujgcy formalnego uznania swojej wiedzy i umiejetnosci w branzy
produkgji gier komputerowych.

Osoba posiadajgca kwalifikacje moze znalezé zatrudnieniew studiach gier komputerowych, zaréwno indie, jak i AAA, w rolach
level designera lub game designera. Daje mozliwo$c¢ pracy jako niezalezny twérca gier, freelancer lub zatozyciel wtasnego studia
gier.

Objetos¢ kwalifikacji [w godz.]

210

Syntetyczna charakterystyka efektow uczenia sie

Osoba posiadajgca kwalifikacje dysponuje pogtebiong wiedzg na temat catego cyklu produkcyjnego gier komputerowych, od
preprodukcji, przez produkcje, az po postprodukcje i dystrybucije. Potrafi stworzy¢ koncepcije projektu gry oraz jej prototyp.
Rozumie ztozonos¢ i interdyscyplinarny charakter pracy nad grami. Projektuje pipeline oraz srodowisko gry tj. mechaniki, Swiat
gry, grafike oraz efekty dzwiekowe. Podczas wykonywania zadan zawodowych wykorzystuje nowoczesne narzedzia i
technologie, takie jak silniki gier Unity czy Unreal Engine. Ponadto osoba posiadajaca kwalifikacje potrafi samodzielnie
przeprowadzi¢ testy funkcjonalne, wydajnosci i zgodnosci, identyfikowac i dokumentowaé btedy. Potrafi przygotowaé gre do
wydania, wydaé jg na platformie dystrybucyjnej oraz dokonac poprawki (patch). Identyfikuje potrzeby uzytkownikéw i
dostosowuje do nich projektowane rozwigzania. Posiada wiedze dotyczaca zapewniania wsparcia po wydaniu gry. Rozumie
znaczenie budowania spotecznosci wokot tworzonych gier komputerowych oraz angazowania uzytkownikdéw w proces
testowania.

Zestawy efektdw uczenia sie

Numer zestawu

1

Poziom PRK zestawu
0,0 ;0 ,0 ;0 g4 ;0 g0

Rodzaj

obowigzkowy

Nazwa zestawu

Realizacja procesu preprodukcji gier komputerowych

Efekty uczenia sie

Numer efektu Nazwa efektu

1 Tworzy koncepcije projektu gry

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium Kryterium weryfikacji
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tworzy game pitch okreslajac np. gatunek gry, zatozenia gry, stylistyke;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

b

wskazuje, co wyréznia dang gra na tle innych gier lub gatunku (ang. Unique Selling

Numer kryterium

Point);

Kryterium weryfikacji

c

omawia elementy dokumentacji gry oraz Game Design Document np. opis mechanik,

Numer kryterium

opis game-loop’éw, nomenklatura obowigzujaca w grze, stownik;

Kryterium weryfikacji

d

przygotowuje dokumentacje gry oraz Game Design Document;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

e

dobiera silnik gry np. Unreal Engine, Unity na podstawie opisu gry;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

f

omawia elementy wymagajace sprawdzenia w zakresie badania rynku, np. przeglad

Numer kryterium

informaciji o tematyce, przeglad istniejgcych gier, okreslenie zapotrzebowania na gre;

Kryterium weryfikacji

g

charakteryzuje aspekty praw autorskich do utworu, ktéry moze zosta¢ wykorzystany w

Numer efektu

grze.

Nazwa efektu

2

Tworzy prototyp gry

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

projektuje mechanike gry;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

b

tworzy game loopy;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

(¢}

tworzy Minimum Viable Product (MVP).

Numer zestawu

2

Poziom PRK zestawu

0.0 0 ,0 s0 ¢ .0 g4

Rodzaj

obowigzkowy

Nazwa zestawu

Realizacja procesu produkcji gier komputerowych

Efekty uczenia si¢

Numer efektu

Nazwa efektu

1

Projektuje pipeline
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Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

dobiera system komunikacji miedzy pracownikami;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

b

tworzy zasady dodawania assetéw do gry;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

(¢}

tworzy zasady integracji elementéw gry;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

rozdziela odpowiedzialno$¢ za poszczegolne elementy gry pomiedzy cztonkéw zespotu;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

e

ustala sposéb kontroli wersji (np. Git, Perforce).

Numer efektu

Nazwa efektu

2

Projektuje Srodowisko gry

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

charakteryzuje etapy tworzenia elementéw game designu oraz level designu, np.

Numer kryterium

projektowanie, implementowanie, testowanie, modyfikowanie;

Kryterium weryfikacji

b

projekiuje element game designu (pojedyncza mechanike) np. strzelanie, chodzenie,

Numer kryterium

uzywanie przycisku;

Kryterium weryfikacji

c

implementuje element game designu w silniku gry;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

testuje element game designu;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

e

poprawia element game designu na podstawie testow;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

f

projektuje level design;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

g

implementuje level design w silniku gry;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

h

testuje level design;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

poprawia level design na podstawie testow;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

j

tworzy concept art (np. lokacje, postacie, maszyny, statki);
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Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

k

poprawia concept art;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

tworzy assety na podstawie concept artow (np. modele 3D, sprite, VFX, level art,

Numer kryterium

animacje);

Kryterium weryfikacji

m

tworzy assety dzwiekowe (muzyka oraz SFX);

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

n

poprawia assety na podstawie concept art;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

(o]

uktada level na podstawie concept art i level design ze stworzonych assetéw w silniku

Numer kryterium

ary;

Kryterium weryfikacji

p

projektuje interfejs uzytkownika (Ul);

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

q

implementuje interfejs uzytkownika w silniku gry;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

r

poprawia interfejs uzytkownika na podstawie testow;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

S

aktualizuje scenariusz oraz inne opcjonalne elementy gry np. mechaniki, poziomy.

Numer efektu

Nazwa efektu

3

Testuje gre

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

testuje poszczegdlne mechaniki;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

b

testuje mozliwosé przejscia poszczegoélnych wybranych pozioméw oraz elementéw gry;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

(¢}

charakteryzuje proces testowania catej gry;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

omawia zastosowanie testéw haptycznych (dualshocki - drgania);

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

e

testuje tryb multiplayer;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

f

testuje interfejs uzytkownika (Ul): np. menu, opcje pauzy, tutoriale, podpowiedzi, napisy,

ekrany fadowania, paski postepu;
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Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

g

testuje dzwiek (np. dialogi, narracje, muzyka);

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

h

testuje efekty dzwiekowe (sfx);

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

testuje grafike 2D (np. poprawne wyswietlanie sprite’6w, kolizji, animacji);

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

j

testuje grafike 3D, np. prawidtowe roztozenie tekstury na modelu 3D (UV), kolizje “z-

Numer kryterium

fighting”, meshowanie (model 3d bez tekstury), animacja;

Kryterium weryfikacji

k

testuje efekty wizualne (vfx);

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

sprawdza stan placeholderéw;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

m

wykonuje testy grywalnosci;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

n

zgtasza problemy (bugi) poprzez system kontroli zadan (jira, redmine, trello), opisujac

Numer kryterium

kroki do zreprodukowania danego problemu;

Kryterium weryfikacji

(o]

sprawdza performance gry;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

p

weryfikuje czy gra dziata odpowiednio szybko (FPS - liczba klatek na sekunde);

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

q

omawia przeprowadzanie testéw na ré6znych urzagdzeniach.

Numer zestawu

3

Poziom PRK zestawu

0.0 ,0 ,0s4 0,0 g0

Rodzaj

obowigzkowy

Nazwa zestawu

Postprodukcja gier komputerowych

Efekty uczenia sie

Numer efektu

Nazwa efektu

1

Przygotowuje gre do wydania oraz wydaje gre na platformie dystrybucyjnej

Kryteria weryfikaciji
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Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

charakteryzuje pojecia, np. dead-line, milestone, content-lock;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

b

omawia procedure certyfikacji gry na platformie konsolowej (np. playstation, xbox,

Numer kryterium

nintendo);

Kryterium weryfikacji

(¢}

aktualizuje dokumentacje projektu w celu zapewnienia zgodnosci z wersjg finalna;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

tworzy build (finalng wersje wykonywalna gry) na platformy np.: playstation, xbox,

Numer kryterium

nintendo, windows;

Kryterium weryfikacji

e

opracowuije tytut, opis, klasyfikacje gatunkowa gry (np. przygodowa, multi-player);

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

f

opracowuje materiaty promocyjne na potrzeby platformy dystrybucyjnej np. banner, logo,

Numer kryterium

opis, tagi;

Kryterium weryfikacji

g

przesyta gotowg gre na platforme dystrybucyjna np. itch.io.

Numer efektu

Nazwa efektu

2

Wydaje poprawke do gry (day-one patch)

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

poprawia btedy na podstawie np. informacji zwrotnych od uzytkownikéw, logéw, testow

Numer kryterium

wiasnych;

Kryterium weryfikacji

b

wgrywa aktualizacje.

Numer efektu

Nazwa efektu

3

Charakteryzuje dziatania zwigzane z zapewnieniem wsparcia po wydaniu gry (support)

Kryteria weryfikaciji

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

a

omawia konieczno$é naprawy btedéw;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

b

omawia mozliwosci rozwoju gry np. dodawania nowego contentu (update), nowego

Numer kryterium

poziomu, nowej postaci;

Kryterium weryfikacji

(¢}

omawia czynnosci niezbedne do podtrzymania gry multiplayer;

Numer kryterium

Kryterium weryfikacji

d

omawia konieczno$é monitorowania i obstugi spotecznosci graczy (community

management);
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W razie potrzeby warunki, jakie musi spetnia¢ osoba przystepujaca do walidaciji

Brak warunkéw

Warunki, jakie musi spetnia¢ osoba przystepujaca do walidacji

W razie potrzeby inne, poza pozytywnym wynikiem walidacji, warunki uzyskania kwalifikacji
Brak warunkéw

Inne, poza pozytywnym wynikiem walidacji, warunki uzyskania kwalifikacji

Ramowe wymagania dotyczace walidacji, w tym:

a) wymagania dotyczgce metod przeprowadzania walidacji
Podczas walidacji sg stosowane tgcznie nastepujace metody:

= test teoretyczny,
= studium przypadku - zadania praktyczne,

Dodatkowo dopuszcza sie stosowanie nastepujacych metod:

= prezentacja potgczona z wywiadem swobodnym lub ustrukturyzowanym,
= analiza dowodéw i deklaracji

b) wymagania dotyczace osob przeprowadzajacych walidacje
Weryfikacje przeprowadza asesor walidacyjny.
Asesor walidacyjny musi spetnia¢ nastepujace kryteria:
= posiada kwalifikacje petng na VI poziomie PRK w obszarze Game Design lub Computer Games Art lub Digital Art lub
pokrewny lub ukoriczone studia podyplomowe na kierunku informatycznym;
= posiada minimum 5-letnie do$wiadczenie zawodowe w obszarze zgodnym z zakresem merytorycznym kwalifikacji lub
posiada niniejszag kwalifikacje oraz minimum 2-letnie do$wiadczenie zawodowe w obszarze zgodnym z zakresem

merytorycznym kwalifikaciji;
= ukonczyt szkolenie z obstugi platformy egzaminacyjnej zorganizowane przez instytucje certyfikujaca.

¢) wymagania dotyczace warunkéw organizacyjnych i materialnych niezbednych do prawidtowego i bezpiecznego
przeprowadzania walidacji

W szczegdlnie uzasadnionych przypadkach, np. osoby z niepetnosprawnosciag ruchowa, mozliwe jest przeprowadzanie
walidacji w formie zdalne;.

Instytucja certyfikujgca musi zapewnic:

= Stanowisko komputerowe wraz z oprogramowaniem umozliwiajgcym weryfikacje zdefiniowanych efektéw uczenia sie, z
dostepem do Internetu dla kazdej osoby przystepujacej do walidacji oraz 1 stanowisko komputerowe dla asesora.

Parametry tacza internetowego dla kazdego stanowiska komputerowego:

= Predkosé pobierania: co najmniej 15 Mb/s
= Predkos¢ wysytania: co najmniej 2 Mb/s

Sala przystosowana odpowiednio do liczby zdajacych.
Platforma egzaminacyjna dostepna on-line musi umozliwiaé:

= automatyczne ocenianie poprawnosci udzielonych odpowiedzi - dla pytan testowych,
= dokonanie oceny rezultatéw zadan przez asesora walidacyjnego - dla zadan zwigzanych z umiejetnosciami
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praktycznymi.
Aby uzyskaé kwalifikacje - kazde kryterium weryfikacji musi by¢ spetnione co najmniej w 50%.

Walidacja musi by¢ realizowana w ramach jednej sesji walidacyjne;.

d) ewentualnie dodatkowe informacje na temat ramowych wymagan dotyczacych walidaciji
Instytucja walidujaca zapewnia doradce walidacyjnego. Doradca walidacyjny musi spetnia¢ nastepujace kryteria:

= posiadac certyfikat lub inny dokument potwierdzajacy posiadanie wiedzy i umiejetnosci odpowiadajacych Europejskiej
Ramie Kompetencji Cyfrowych dla Obywateli — DigComp, na poziomie sredniozaawansowanym.

= mie¢ wiedze z obszaru Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz metod i narzedzi stosowanych w procesie walidac;ji
efektdéw uczenia sig (przeszkolenie przez IC w zakresie Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji, potwierdzone np.
zaswiadczeniem).

Zgodnos¢ kwalifikacji sektorowej z rozpoznanymi potrzebami danej branzy lub sektora

Projektowanie i programowanie gier komputerowych zyskuje na znaczeniu w konteks$cie globalnych trendéw spotecznych i
technologicznych, ktére coraz czesciej wskazujg gry jako narzedzia wspierajgce edukacje, integracje spoteczng oraz rozwdj
osobisty. W miare jak gry ewoluuja z form rozrywkowych w narzedzia majace realny wptyw na swiat rzeczywisty, zapotrzebowanie
na branzystéw z potwierdzonymi kwalifikacjami stale rosnie.

Zgodno$¢ z potrzebami spotecznymi.

Kwalifikacja ,Projektowanie i programowanie gier komputerowych" odpowiada na szereg istotnych potrzeb spotecznych, ktére
wynikajg zaréwno z rosnacej roli gier jako formy rozrywki, jak i ich zastosowania w edukacji, terapii oraz integracji spotecznej. Gry
komputerowe, niegdy$ postrzegane gtéwnie jako zrédto rozrywki, obecnie petnig rowniez funkcje edukacyjne i spoteczne, stajac sie
waznym elementem w systemach nauczania i rehabilitacii.

Gry edukacyjne sg coraz czesciej stosowane w szkotach jako narzedzie wspomagajace tradycyjne metody nauczania. Pozwalajg
one na interaktywne przyswajanie wiedzy, co jest szczegdlnie skuteczne wsréd mtodszych uzytkownikéw. Wedtug raportu ,Gaming
in Education" z 2022 roku, uczniowie, ktérzy regularnie korzystajg z gier edukacyjnych, wykazujg lepsze wyniki w testach z
matematyki, czytania i nauk przyrodniczych[1]. Gry online zwykle oferujg platforme do interakcji spotecznych, umozliwiajac
uzytkownikom z réznych czesci Swiata wspdlng zabawe i wspotprace. W raporcie ,Digital Playgrounds" z 2021 roku, zauwazono,
ze gry stanowig wazne miejsce spotkan dla mtodziezy, umozliwiajgc budowanie miedzynarodowych przyjazni oraz rozumienie
roznic kulturowych[2]. Specjalisci w dziedzinie projektowania gier moga wiec przyczyniac sie do tworzenia bardziej inkluzywnych i
dostepnych $rodowisk cyfrowych, ktére wspierajag globalng integracje spoteczna.

Gry komputerowe znajduja rowniez zastosowanie w terapii réznych zaburzen psychicznych i emocjonalnych. Jak pokazujg badania
przeprowadzone przez Instytut Psychologii Zdrowia w 2022 roku, gry moga skutecznie pomagaé w redukcji objawéw depresji i
leku, szczegolnie u mtodych oséb[3]. Projektowanie gier z mysla o celach terapeutycznych wymaga nie tylko umiejetnosci
technicznych, ale réwniez umiejetnosci wspétpracy i komunikacji w interdyscyplinarnych zespotach, co stanowi integralng czes¢
kwalifikacji w dziedzinie projektowania gier.

Te réznorodne aspekty zastosowania gier komputerowych pokazuja, jak wazne jest, aby kwalifikacja ,Projektowanie i
programowanie gier komputerowych" byta dostepna i uznana w Zintegrowanym Rejestrze Kwalifikacji. Dzieki temu mozliwe jest
odpowiednie ksztatcenie przysztych specjalistéw, ktérzy bedg mogli nie tylko tworzy¢ warto$ciowg rozrywke, ale réwniez
przyczynia¢ sie do rozwoju edukacii, terapii i integracji spoteczne;j.

[1]: ,Gaming in Education" report, 2022.
[2]: ,Digital Playgrounds: The Cultural Significance of Online Gaming", 2021.
[3]: Instytut Psychologii Zdrowia, ,Gry komputerowe w terapii zaburzenh psychicznych”, 2022.

Analiza potrzeb rynku pracy.

Rynek pracy w sektorze projektowania i programowania gier komputerowych dynamicznie sie rozwija, co jest efektem zaréwno
rosngcego zapotrzebowania na nowe gry, jak i ciagtych innowacji technologicznych w tej branzy. Z raportu ,Global Game Market
Report" wynika, ze branza gier komputerowych generuje rocznie przychody siegajace setek miliardow dolaréw, co sprawia, ze
zapotrzebowanie na wykwalifikowanych specjalistow wcigz ros$nie[1].

W Polsce, wedtug danych z raportu Polskiej Agencji Rozwoju Przedsigbiorczosci, rynek gier komputerowych zatrudnia kilkadziesiat
tysiecy 0séb, a sektor ten rozwija sie w tempie okoto 15% rocznie[2]. To dynamiczne $rodowisko wymaga statego dostarczania
nowych pracownikéw, ktérzy posiadajg umiejetnosci programistyczne, graficzne, projektowe oraz zdolnos$ci do pracy w zespotach
miedzynarodowych.

Szczegblnie poszukiwani sg specjalisci, ktérzy moga potaczyé wiedze techniczng z umiejetnosciami kreatywnymi. Na przyktad,
oprécz programistow i grafikow, na rynku jest zapotrzebowanie na projektantow rozgrywki (game designers), ktérzy tworzg
mechanizmy gier, oraz specjalistow UX/UI, ktérzy dbajg o to, aby interfejsy byty intuicyjne dla uzytkownikéw. Dodatkowo, wazng
role odgrywajq takze testerzy gier, ktérzy zapewniajg jakos¢ koricowego produktu.

Kwalifikacja ,Projektowanie i programowanie gier komputerowych" potwierdza gotowo$¢ do podijecia pracy w zakresie tych
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wszystkich specjalizacji, sprawdzajgc przygotowanie oparte o najnowsze trendy w technologiach i narzedziach uzywanych w
branzy. Co wiecej, umiejetnosci te sg przektadalne na inne sektory technologiczne, co zwieksza mobilno$¢ zawodowsg i
elastycznos¢ kariery.

Analiza rynku pracy pokazuije, ze kwalifikacja w dziedzinie projektowania i programowania gier komputerowych jest nie tylko
atrakcyjna z punktu widzenia osobistych aspiracji zawodowych, ale réwniez ma kluczowe znaczenie dla dalszego rozwoju i
innowacyjnosci branzy. W zwigzku z tym, wpisanie tej kwalifikacji do Zintegrowanego Rejestru Kwalifikacji wydaje sie by¢
strategiczng decyzjg, wspierajgca zaréwno rozwdj gospodarczy, jak i technologiczny kraju.

[1]: "Global Game Market Report", Newzoo, 2021.
[2]: Raport Polskiej Agencji Rozwoju Przedsigbiorczosci, "Rynek gier komputerowych w Polsce", 2022.

Trendy oraz prognozy dotyczgce rozwoju technologii.

Sektor gier komputerowych jest jednym z najbardziej dynamicznie rozwijajacych sie obszaréw technologicznych, co wigze sie z
ciagtym postepem w zakresie dostepnych narzedzi i technologii. Znaczace trendy, ktére obecnie ksztattujg przysztosé tej branzy,
obejmuja rozwdj wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci (VR/AR), sztucznej inteligencji (Al) oraz technologii blockchain.

VR i AR juz teraz rewolucjonizujg sposob, w jaki doswiadczamy gier komputerowych, oferujac graczom bardziej immersyjne i
angazujace doswiadczenia. Wedtug raportu ,, The State of the VR Market" z 2023 roku, rynek VR/AR ma osiggna¢ wartos¢ 44,7
miliarda dolaréw do 2028 roku, co $wiadczy o ogromnym potencjale wzrostu w tej dziedzinie[1]. Dzieki VR i AR, twércy gier moga
oferowaé zupetnie nowe $wiaty i doswiadczenia, co wymaga od programistoéw i projektantéw zrozumienia i wykorzystania tych
technologii w praktyce.

Al zmienia branze gier poprzez automatyzacje proceséw twérczych, jak réwniez przez wprowadzanie zaawansowanych
algorytmow, ktdre poprawiajg interakcje z uzytkownikiem i personalizacje doswiadczen. Al umozliwia tworzenie inteligentniejszych i
bardziej reaktywnych NPC (non-player characters), co znaczgco podnosi jakos¢ rozgrywki[2].

Coraz wigksze zastosowanie blockchain w grach, znane jako "play-to-earn", oferuje graczom mozliwo$¢ zarabiania prawdziwych
pieniedzy poprzez gry, co otwiera nowe perspektywy zaréwno dla uzytkownikéw, jak i twércow gier[3]. Ta technologia zapewnia
rowniez wieksze bezpieczenstwo transakcji oraz transparentnosé w Swiecie gier.

Rozwdj technologii ma kluczowe znaczenie dla przysztosci gier komputerowych i stanowi istotny element w ksztatceniu przysztych
specjalistow w tej dziedzinie. Wprowadzenie kwalifikacji sektorowej do Zintegrowanego Rejestru Kwalifikacji z pewnoscig przyczyni
sie do lepszego dostosowania edukacji do aktualnych i przysztych potrzeb technologicznych oraz rynkowych.

[1]: ,The State of the VR Market", Market Analysis Report, 2023.
[2]: ,Al in Gaming", Tech Industry Review, 2022.
[3]: ,Blockchain in Gaming: Play-to-Earn Model", Blockchain Technology Insights, 2023.

Opinie organizacji branzowych.

Opinie organizacji branzowych, zarébwno na poziomie krajowym, jak i miedzynarodowym, odgrywaja kluczowag role w ksztattowaniu
przysztosci sektora gier komputerowych. Organizacje te nie tylko dostarczajg cenne dane i analizy rynkowe, ale réwniez wptywajg
na polityke i strategie rozwoju branzy.

Polska Izba Gospodarcza Producentéw Elektroniki (PIGE) regularnie podkresla znaczenie inwestycji w innowacje i edukacje jako
klucz do wzrostu konkurencyjnosci polskiej branzy gier komputerowych. W swoich raportach PIGE zaleca zwigekszenie wsparcia
dla start-upéw i mtodych programistow[1]. Polski Zwigzek Producentéw Gier (PZPG) koncentruje sie na promowaniu polskich gier
na rynkach migedzynarodowych oraz lobbuje za lepszymi warunkami prawno-podatkowymi dla branzy, co jest kluczowe dla
przyciggania inwestycji zagranicznych[2]. Fundacja Digital Poland akcentuje potrzebe rozwijania umiejetnosci cyfrowych wsréd
mtodego pokolenia Polakéw, co z kolei przyczyni sie do wzrostu innowacyjnosci w sektorze gier. Fundacja wspétpracuje z
uczelniami i firmami, aby tworzy¢ dedykowane programy edukacyjne[3].

Interactive Software Federation of Europe (ISFE) dostarcza analizy rynku europejskiego gier komputerowych, podkreslajac, jak gry
wplywajg na rozwdj spoteczny i kulturowy w Europie. ISFE promuije gry jako narzedzia edukacyjne i integracyjne[4]. Entertainment
Software Association (ESA) - przedstawia gry jako istotny element gospodarki cyfrowej, publikuje roczne raporty na temat trendéw
w branzy oraz dziata na rzecz ochrony praw twércéw(5]. Digital Europe reprezentuje interesy technologiczne firm w UE i wskazuje
na konieczno$¢ integraciji cyfrowej Europy. Organizacja ta czesto podkresla, jak cyfrowe umiejetnosci, w tym projektowanie gier, sg
wazne dla przysztosci gospodarczej Europy[6]. The Game Developers Conference (GDC) organizuje coroczne spotkania
branzowe, gdzie przedstawiane sg najnowsze badania i trendéw technologicznych w projektowaniu gier, co ma na celu inspiracje i
edukacje deweloperow z catego $wiata[7]. International Game Developers Association (IGDA) skupia sie na wspieraniu twércéw
gier na calym $wiecie, oferujgc im zasoby, sieciowanie oraz dostep do najnowszych badan i technologii. IGDA dziata takze na
rzecz etyki zawodowej i zdrowia psychicznego w branzy[8].

Opinie i dziatania organizacji branzowych podkreslajg strategiczne znaczenie sektora gier komputerowych, wskazujac na jego
wptyw na gospodarke, edukacje, kulture i polityke. Kazda z tych organizacji, poprzez swoje dziatania, przyczynia sie do
ksztattowania lepszego Srodowiska dla rozwoju talentéw i technologii w branzy gier.

[1]: Polska Izba Gospodarcza Producentdéw Elektroniki, Raport roczny 2022.

[2]: Polski Zwigzek Producentow Gier, Strategia na lata 2021-2025.

[3]: Fundacja Digital Poland, Raport o cyfryzacji edukacji, 2022.

[4]: Interactive Software Federation of Europe, Raport o wptywie gier na europejskie spoteczenstwo, 2022.
[5]: Entertainment Software Association, Raport roczny 2021.

[6]: Digital Europe, Raport o0 znaczeniu cyfrowych umiejetnosci, 2021.

[7]: The Game Developers Conference, Podsumowanie konferencji 2022.

[8]: International Game Developers Association, Deklaracja celéw i wartosci, 2021.
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Strategie rozwoju kraju i regionu.

Strategie rozwoju kraju i regionu dotyczace sektora gier komputerowych sg zintegrowane z ogélnymi planami wzmacniania
gospodarki cyfrowej i innowacji technologicznych.

Strategia na rzecz Odpowiedzialnego Rozwoju stanowi cz¢$¢ szeroko zakrojonego planu modernizacji gospodarki, w ktérym polski
rzad wskazat branze gier komputerowych jako jedng z priorytetowych dziedzin do rozwoju. Program ten przewiduje wsparcie
finansowe i organizacyjne dla start-upéw oraz MSP dziatajacych w branzy gier komputerowych, co obejmuje réwniez pomoc w
komercjalizacji produktow i ekspansji na rynki zagraniczne[1]. Finansowany z funduszy europejskich - Program Operacyjny
Inteligentny Rozw6j ma na celu wsparcie innowacji w sektorze ICT, w tym gier komputerowych. W ramach programu oferowane sg
granty na badania i rozwdj, ktére umozliwiaja firmom rozwijanie nowych technologii i produktéw, co ma przyczyni¢ sie do wzrostu
ich konkurencyjnosci na globalnym rynku[2]. Na poziomie regionalnym w wojewddztwach, takich jak Matopolska czy Mazowsze,
rozwijane sg specjalistyczne klastry technologiczne skupiajgce przedsiebiorstwa, uczelnie wyzsze i instytuty badawcze
specjalizujgce sie w technologiach cyfrowych. Celem tych klastrow jest stymulowanie lokalnej wspétpracy i innowacji, a takze
tworzenie sprzyjajacych warunkéw dla mtodych talentéw i inwestoréw zainteresowanych sektorem gier[3].

Wszystkie te inicjatywy pokazuja, jak wazne jest strategiczne podejscie do rozwoju sektora gier komputerowych, zaréwno w skali
krajowej, jak i regionalnej. Poprzez wspieranie innowacji, edukacji i wspotpracy miedzynarodowej, Polska dazy do utrzymania i
wzmachiania swojej pozycji jako centrum technologicznego, ktére jest atrakcyjne dla inwestoréw i specjalistéw z catego $wiata.

[1]: Ministerstwo Rozwoju, "Strategia na rzecz Odpowiedzialnego Rozwoju", 2020.
[2]: Ministerstwo Funduszy i Polityki Regionalnej, "Program Operacyjny Inteligentny Rozwdéj", 2021.
[3]: Urzad Marszatkowski Wojewo6dztwa Matopolskiego, "Regionalna Strategia Innowaciji dla Matopolski", 2022.

Podsumowanie

Wopis kwalifikacji ,Projektowanie i programowanie gier komputerowych" do Zintegrowanego Rejestru Kwalifikacji stanowi
strategiczny krok ku wzmocnieniu sektora gier komputerowych w Polsce. Taka decyzja przyniesie szereg korzysci zaréwno dla
rozwoju gospodarczego kraju, jak i dla poszczeg6inych oséb zainteresowanych pracg w tej dynamicznie rozwijajacej sie branzy.
Argumenty przemawiajace za wigczeniem kwalifikacji sektorowej do ZSK:

- Oficjalne uznane kwalifikacje podnoszg standardy edukacji i szkolenia, co przycigga wiekszg liczbe mtodych oséb do sektora
gier. Zapewnia to wykwalifikowanie kadr niezbednych do utrzymania innowacyjnosci i konkurencyjnosci branzy.

- Branza gier komputerowych jest znaczacym sektorem gospodarki, a jej rozwdj wptywa na wzrost innowacyjnosci, technologii i
potencjalnych eksportow. Kwalifikacja zwigzana z projektowaniem gier moze przyciggna¢ inwestycje zarobwno krajowe, jak i
zagraniczne.

- Uznane kwallifikacje zwiekszajg mobilno$¢ zawodowa specjalistow na rynku miedzynarodowym, umozliwiajgc polskim talentom
lepsze pozycjonowanie sie na globalnym rynku pracy.

- Wpis kwalifikacji do rejestru umozliwi szybsze dostosowanie programoéw nauczania do biezgcych trendéw technologicznych i
rynkowych, co jest kluczowe w tak szybko zmieniajacej sie branzy, jakg jest produkcja gier komputerowych.

Wiaczenie kwalifikacji ,Projektowanie i programowanie gier komputerowych" do Zintegrowanego Rejestru Kwalifikacji nie tylko
potwierdza znaczenie branzy gier w polskiej i Swiatowej gospodarce, ale takze stanowi wazny krok w kierunku dalszego rozwoju i
profesjonalizacji tego sektora.

Podobienstwa i roznice w odniesieniu do kwalifikacji o zblizonym charakterze, w szczegdlnosci kwalifikacji wiaczonych
do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji

Po analizie ZRK zidentyfikowane zostaty nastepujace kierunki studiéw o charakterze zblizonym do wnioskowanej kwalifikac;ji:

= Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej (Uniwersytet Slaski w Katowicach; Filia w Cieszynie),
= Media Kreatywne: projektowanie gier i animacji (Uniwersytet Dolnoslaski DSW we Wroctawiu),

» Informatyka gier komputerowych (Uniwersytet Jagiellonski w Krakowie),
= Game Design (Uniwersytet SWPS w Krakowie).

Czesc¢ efektdéw uczenia sie zawartych we wszystkich zestawach moze byé osiggana w toku studiéw na kierunkach wymienionych
powyzej. Jednak osigganie efektéw uczenia sie zdefiniowanych dla powyzszych kwalifikacji w toku studiéw uwarunkowane jest
doborem tresci ksztatcenia przez poszczegodlne uczelnie oraz poziomem przygotowania praktycznego absolwentéw.

Nalezy zaznaczy¢ ponizsze pole jesli dotyczy

Kwalifikacja moze by¢ przydatna dla uczniéw szkot branzowych lub technikéw ksztatcacych sie w okreslonych zawodach

Wskaz zawody szkolnictwa branzowego, z ktorymi zwigzana jest kwalifikacja
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Technik informatyk - teleinformatyczna (INF), Technik programista - teleinformatyczna (INF)

Nalezy zaznaczy¢ ponizsze pole jesli dotyczy

" i . . . . . L . . o -
Kwalifikacja zawiera wspdlne lub zblizone zestawy efektdéw uczenia sie z ,dodatkowymi umiejetnosciami zawodowymi” w
zakresie wybranych zawodéw szkolnictwa branzowego

Wskaz ,,dodatkowe umiejetnosci zawodowe” w zakresie wybranych zawodéw szkolnictwa branzowego zawierajace
wspolne lub zblizone zestawy efektéw uczenia sie

Tworzenie i testowanie aplikaciji

Inne przestanki potwierdzajace zgodnos¢ kwalifikacji sektorowej z rozpoznanymi potrzebami danej branzy lub sektora

Niniejsza kwalifikacja zgtaszana jest do ZRK w ramach projektu na utworzenie Branzowego Centrum Umiejetno$ci w dziedzinie
Informatyka i programowanie (nr umowy KPO/22/1/BCU/U/0058). Uzasadnienie celowosci wigczenia kwalifikacji do ZRK zostato
pozytywnie zaopiniowane w procedurze oceny wniosku o dofinansowanie projektu.

Okres waznosci certyfikatu kwalifikacji

Certyfikat jest wazny 5 lat

Warunki przedituzenia waznosci certyfikatu

Warunkiem przedtuzenia waznosci certyfikatu jest: - przedstawienie dowoddw na uczestniczenie w tworzeniu co najmniej 3 gier,
w ciggu ostatnich pieciu lat (ze wskazaniem technologii); lub - przedstawienie dowoddw potwierdzajgcych realizacje zadan
zawodowych w obszarze zgodnym z zakresem merytorycznym kwalifikacji, np. referencje od pracodawcy, w okresie nie
krétszym niz 3 lata w ciggu ostatnich 5 lat.

Kod Miedzynarodowej Standardowej Klasyfikacji Edukacji (ISCED)

0613 - Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod PKD

62.01 - Dziatalno$¢ zwigzana z oprogramowaniem

Minister wlasciwy wskazany przez wnioskodawce

Minister Cyfryzacji

Minister wiasciwy rozpatrujacy wniosek

Minister Cyfryzacji

W razie potrzeby, uzasadnienie wskazania ministra wlasciwego przez wnioskodawce

Whioskodawca
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Stowarzyszenie HUMANEO

Dane podmiotu

Ulica

Nawojowska

Numer budynku

12

Numer lokalu

Kod pocztowy

33-300

Miejscowos$¢

Nowy Sacz

Numer NIP

7343157319

Numer KRS, o ile zostat nadany

0000249088

Numer identyfikacyjny w przypadku osoby zagranicznej

Imig i nazwisko osoby uprawnionej do reprezentowania podmiotu

Imie

Nazwisko
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E-mail osoby sktadajacej wniosek

Osoba do kontaktu w sprawie wniosku

Nalezy wskaza¢ dane kontakiowe osoby, do ktorej bedg mogli zwracaé sie pracownicy ministerstwa rozpatrujacego wniosek,
np. w przypadku potrzeby dyskusiji o tresci opisu kwalifikacji.

Imie

Nazwisko

E-mail

Numer telefonu

Klauzula RODO

Oswiadczam, ze jestem uprawniony/a do przekazywania IBE danych osobowych oséb trzecich (pracownikéw,
wspotpracownikow, ekspertéw) oraz zobowigzuije sie spetni¢ wzgledem tych oséb obowigzek informacyjny IBE, ktorego tresc
dostepna jest w Klauzuli informacyjnej.

Zataczniki do wniosku

Zataczniki

PLIK: Statut Stowarzyszenia HUMANEO (dawniej Europejski Instytut Edukacji Informatycznej).pdf

Typ zatacznika

Statut

Zataczniki

PLIK: Umowa partnerska (podpisany skan)-skompresowany.pdf

Typ zatacznika

Inne
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Zataczniki

PLIK: Tabela zgodnosci_ZSK6_Projektowanie i tworzenie gier komputerowych.pdf

Typ zatacznika

Inne

Zataczniki dot. procedowania wniosku

Zaznacz, o ile dotyczy

Oswiadczam, iz podmiot sktadajacy wniosek jest organem prowadzacym Branzowe Centrum Umiejetnosci, o ktérym mowa w
art. 4 pkt 30a ustawy z dnia 14 grudnia 2016 r. — Prawo o$wiatowe, lub jest strong porozumienia, o ktérym mowa w art. 8 ust. 3a
ustawy — Prawo o$wiatowe.

Nazwa, dziedzina i adres Branzowego Centrum Umiejetnosci, dla ktdrego podmiot skltadajacy wniosek jest organem
prowadzacym lub jest strong porozumienia.

Informatyczne Branzowe Centrum Umiejetnosci Dziedzina: Informatyka i programowanie Adres: Zespét Szkét Techniczno-
Informatycznych w Mszanie Dolnej, ul. Starowiejska 4, 34-730 Mszana Dolna. Podmiot sktadajacy (Stowarzyszenie HUMANEO)
petni role organizacji branzowe;j.

Zaznacz wilasciwe:

D Whioskodawca jest organem prowadzgcym ww. Branzowe Centrum Umiejetnosci

Whioskodawca jest strong porozumienia dla ww. Branzowego Centrum Umiegjetnosci — w takim przypadku do wniosku nalezy
zatgczy¢ skan porozumienia z danym BCU

Oswiadczenie

Oswiadczam, ze dane zawarte we wniosku o wigczenie kwalifikacji sektorowej do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji sg
zgodne z prawda. Jestem Swiadomy odpowiedzialnosci karnej za zlozenie fatszywego o$wiadczenia

15/15




