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Krotka charakterystyka kwalifikacji, obejmujgca informacje o dziataniach lub zadaniach, ktére
potrafi wykonywa¢ osoba posiadajaca te kwalifikacje oraz orientacyjny koszt uzyskania dokumentu
potwierdzajgcego otrzymanie danej kwalifikacji*

Osoba z kwalifikacjg “Programowanie aplikacji wykorzystujgcych technologie rozszerzonej
rzeczywistosci (AR)” jest gotowa do samodzielnego podejmowania dziatah zwigzanych z
programowaniem aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci. Osoba z kwalifikacja buduje aplikacje o
szerokim spektrum zastosowania, ktére wyswietlajg obiekty wirtualne osadzone w otoczeniu, z
ktérymi uzytkownik moze nawigzac interakcje. Postuguje sie srodowiskiem programistycznym
wspierajacym tworzenie aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci (np. Unity), buduje sceny AR oraz
wykorzystuje gogle AR i telefony komoérkowe jako wyswietlacz. Osoba ta bedzie mogta
wykonywac zadania w ramach zatrudnienia na stanowiskach zwigzanych z programowaniem i
projektowaniem aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci w firmach lub Swiadczac ustugi z tego
zakresu w ramach witasnej dziatalnosci gospodarczej. Orientacyjny koszt uzyskania kwalifikacji,
to: 4000 zt brutto. Stownik poje¢ zwigzanych z rozszerzona rzeczywistoscia: - rozszerzona
rzeczywistos¢ - system potgczonej rzeczywistosci fizycznej (otoczenia rejestrowanego kamerg lub
widocznego przez potprzezroczyste wyswietlacze) i generowanych komputerowo obiektéw
wirtualnych; - obiekt wirtualny (vobiekt) - generowany komputerowo obiekt widoczny w
przestrzeni rozszerzonej uzytkownika, ktéry moze byc¢ “zakotwiczony” do obiektédw rzeczywistych
lub moze poruszac sie razem z uzytkownikiem; - awatar - graficzna reprezentacja osoby
(edukatora lub uczestnika zaje¢) w przestrzeni wirtualnej lub przestrzeni rozszerzonej (jej stopien
ztozonosci i odwzorowanie cech reprezentowanej osoby moze by¢ rézny, w zaleznosci od celu); -
scena - zbidr obiektdw wirtualnych z ich pozycjami i orientacjg oraz ewentualnymi zmianami w
czasie (widocznos¢ i animacje). Scena jako catos¢ moze by¢ zwigzana z fizycznym otoczeniem
uzytkownikdéw; - sekwencja scen (scenorys) - chronologicznie utozony zbiér scen, ktére moga by¢
kolejno zaprezentowane w trakcie zaje¢. Analog prezentacji dla rzeczywistosci rozszerzonej; -




immersyjny - zwiekszajacy zaangazowanie uczestnika zajec¢, zwiekszajacy “zanurzenie” w scenie
prezentowanej w rozszerzonej rzeczywistosci; - widok (ang. view) - podokno w zintegrowanym
srodowisku programistycznym prezentujace informacje zwigzane z okreslong funkcja. - obiekt gry
(ang. game object) - podstawowy element sktadowy silnika rozszerzonej rzeczywistosci. Zawiera
liste komponentéw sktadowych; - komponent (ang. component) - czes¢ obiektu gry spetniajgca
konkretna funkcje np. pokazywanie modelu czy wykrywanie kolizji z innymi obiektami na scenie;
- kamera (ang. camera) - komponent wyznaczajacy pozycje, z ktérej renderowany jest Swiat gry
(scena). Gtéwna kamera jest punktem widzenia dla uzytkownika aplikacji; - prefab - plik
zawierajacy obiekt skonfigurowany w okreslony sposéb wraz z danymi o jego komponentach i
strukturze; - siatka (z ang. mesh) - zbior punktdw/werteksdw okreslajacy ksztatt obiektu; -
kotwica (z ang. anchor) - punkt w Swiecie fizycznym, ktérego wspétrzedne mozemy uzyskac w
silniku rozszerzonej rzeczywistosci i ktéry mozna wykorzysta¢ np. do ustalenia pozycji obiektu
wirtualnego, niezaleznej od potozenia i orientacji kamery (gogli AR); - tryb binokularny lub
stereoskopowy - pozwala na obuoczng obserwacje swiata przez uzytkownika poprzez
renderowanie dwdch obrazéw z nieco zmieniong pozycjg kamery; - artefakt - projekt aplikacji
zbudowany dla wybranej platformy, ktéry mozna zainstalowac i uruchomié na urzadzeniu.

Orientacyjny nakfad pracy potrzebny do uzyskania kwalifikacji [godz.]*
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Grupy oséb, ktére mogga by¢ zainteresowane uzyskaniem kwalifikacji*

Nabyciem kwalifikacji mogg by¢ zainteresowane osoby zajmujgce sie programowaniem
aplikacji z pokrewnych technologii (aplikacje mobilne, aplikacje VR, gry) w firmach oraz osoby
Swiadczace ustugi z tego zakresu w ramach wtasnej dziatalnosci gospodarczej. Szczegdlnie
zainteresowane kwalifikacjg mogga by¢ osoby pracujace w firmach swiadczgcych ustugi z
zakresu programowania gier, innowacyjnych technologii i rozwigzan na rzecz edukacji.

Kwalifikacjg moga byc takze zainteresowani studenci kierunkéw zwigzanych z informatyka,
grafika 3D, tworzeniem gier, uczniowie i absolwenci liceéw ogdlnoksztatcacych (w klasach o
profilu informatyczno-matematycznym), uczniowie i absolwenci szkét branzowych (np. w
zawodach automatyk, elektronik, mechatronik) oraz uczniowie i absolwenci technikum (np. w
zawodach technik informatyk, technik programista, technik teleinformatyk, technik automatyk,
technik elektronik, technik robotyk, technik mechanik), jako dodatkowym atutem podczas
wchodzenia na rynek pracy.

Ponadto kwalifikacja mogg by¢ zainteresowane osoby, ktére wykonujg zadania wskazane w
kwalifikacji i chcg formalnie potwierdzi¢ swoje umiejetnosci oraz osoby, ktére chca rozwingc
swojg kariere w branzy programistycznej poprzez zdobycie kolejnej kwalifikacji.

Nalezy zaznaczy¢ ponizsze pole jesli dotyczy (pole wprowadzone od 1.09.2019 r.)
(]
Mozliwe jest przygotowanie do uzyskania kwalifikacji w ramach obowigzkowych zajec

edukacyjnych z zakresu ksztatcenia zawodowego (branzowa szkota | stopnia, technikum, szkota
policealna) Rozporzadzenie MEN z dnia 16 maja 2019 .

W razie potrzeby warunki, jakie musi spetnia¢ osoba przystepujaca do walidacji, w szczegdlnosci
wymagany poziom wyksztatcenia*

Brak warunkéw



http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20190000991

Zapotrzebowanie na kwalifikacje*

Obecny poziom rozwoju technologicznego umozliwia stosowanie zaawansowanych rozwigzah w
zyciu codziennym. Szczegdlne znaczenie ma coraz szersze zastosowanie smartfonéw, ktére
dzieki duzej liczbie sensoréw i aplikacji pomagaja w czynnosciach, do ktérych wczesniej
wymagane byto zastosowanie specjalistycznych urzadzen. Przez wszechstronnos¢ zastosowan i
ich dostepnos¢, technologie oparte o rozwigzania mobilne sprzyjaja rozwojowi kompetencji
cyfrowych wszystkich uzytkownikdw. Sg réwniez istotnym narzedziem komunikacji, ktéry ma
Znaczacy udziat w rozwoju gospodarki, opartej na wysokich technologiach (ang. high-tech) oraz
szeroko pojetej wymianie informacji i wiedzy. Z jednej strony implikuje to koniecznos¢ adaptac;ji
gospodarki do trendéw technologicznych, w szczegdélnosci poprzez zapewnienie dostepnosci
ustug swiadczonych w odpowiedzi na te wyzwania, a z drugiej wsparcie rozwoju i odpowiednie
wykorzystanie potencjatu poszczegdlnych grup spotecznych na rynku pracy. Zastosowanie
rozszerzonej rzeczywistosci w zyciu codziennym, w edukacji, marketingu, turystyce, rozrywce czy
przemysle nie bytoby mozliwe, gdyby nie branza programistyczna, ktéra przyczynia sie do
rozwoju technologicznego AR. Rozszerzona rzeczywistos¢ polega na wzbogacaniu Swiata
rzeczywistego poprzez zawartos¢ wirtualng generowang komputerowo. Nie tworzy ona nowego,
tréjwymiarowego Swiata, ale poszerza otoczenie rzeczywiste o nowe obiekty 3D i informacje [1].

Jednym z dowoddéw na rozwdj technologii AR sg inwestycje w rozwdj sprzetu mobilnego
umozliwiajgcego wyswietlanie rozszerzonej rzeczywistosci. Powstajgce urzadzenia wyposazone
np. w detekcje gtebi umozliwiaja doktadniejsze pozycjonowanie tresci 3D (tzn. wzmacniaja
poczucie, ze obiekty cyfrowe sg czescig rzeczywistego otoczenia) i pozwalajg dociera¢ do
wiekszej liczby uzytkownikéw, mogacych korzystac z potencjatu aplikacji rozszerzone;j
rzeczywistosci. Wszystko to nie bytoby mozliwe, gdyby nie praca wykwalifikowanej kadry
programistycznej [2].

Wedtug raportu Research and Markets rynek rozszerzonej rzeczywistosci do 2027 r. ma osiggng¢
502 miliardéw dolaréw [3]. Coraz powszechniejsze zastosowanie technologii AR w wielu
dziedzinach wigze sie z koniecznoscig zatrudnienia programistéw, ktérzy beda potrafili dana
aplikacje stworzy¢, nadac jej odpowiednie funkcje, a takze wypusci¢ do uzytku zewnetrznego.
Firmy chcace podnosi¢ swoje zyski oraz przewage konkurencyjng, decydujgce sie na rozszerzenie
swojej dziatalnosci o projekty innowacyjne (np. sieci sklepédw odziezowych wprowadzajgce
aplikacje wirtualnej przymierzalni), ktérych elementem jest technologia rozszerzonej
rzeczywistosci, zatrudniajg wyspecjalizowang kadre techniczna.

Zgodnie z raportem wykonanym przez firme Grant Thornton pn. , Oferty pracy w Polsce.
Monitoring proceséw rekrutacyjnych na polskim rynku pracy, grudzien 2022" liczba ogtoszen o
prace wsréd zawoddw zwigzanych z branza informatyczng w grudniu 2022 r. wzrosta 0 28% w
poréwnaniu do roku poprzedniego [4]. W raporcie “Rynek pracy, edukacja, kompetencje.
Aktualne trendy i wyniki badan (luty 2023)” widnieje informacja, ze najbardziej poszukiwani na
rynku globalnym sg pracownicy sektora cyfrowego - organizacje z branzy IT zgtaszajg
zapotrzebowanie na poziomie +35% r/r [5]. Raport “Branzowy Bilans Kapitatu Ludzkiego - Raport
podsumowujacy Il edycje badania w sektorze IT przeprowadzonego w latach 2020-2021"
prezentuje wyniki dotyczagce trendéw technologicznych, ktére w najblizszych latach beda miaty
wptyw na zapotrzebowanie na specjalistdw o nowych kompetencjach. Ponad potowa badanych,
ktérymi byli pracodawcy wskazuje na wirtualng i rozszerzong rzeczywistos¢ [6]. Zapotrzebowanie
na specjalistow IT stale rosnie.

Portal Bulldogjob w swoim corocznym badaniu, na rok 2021 prezentuje dane, ktére ukazujg




wzrost rynku informatycznego o 4,8% od 2021 r. do 2026 r. Ponadto osoby mtode w wieku 25-30
lat to najliczniejsza grupa zatrudnionych w tej branzy - ok. 34% rynku IT. Specyfikacja pracy
programisty daje mozliwos¢ pracy zdalnej, co podnosi zainteresowanie podjecia tego zawodu
wsréd mtodych ludzi. W 2022 r. az 84% procent ankietowanych biorgcych udziat w badaniu
zadeklarowato, ze ma mozliwos¢ pracy zdalnej. Taka forma zatrudnienia pozwala takze na
podjecie pracy w firmach miedzynarodowych [7].

Wraz z zauwazalnym wzrostem zapotrzebowania na programistéw AR we wszystkich branzach
zwraca sie takze uwage na pozgdane kompetencje m.in. znajomos¢ sprzetu AR, jezyka
programowania C# czy tez srodowiska programistycznego i silnika Unity 3D. Dlatego kwalifikacja
~Programowanie aplikacji wykorzystujacych technologie rozszerzonej rzeczywistosci (AR)"
stanowi odpowiedz na rosnace zapotrzebowanie wykwalifikowanej kadry w branzy IT [8].

W kwestii jezyka programowania C#, bedacego istotnym elementem opisywanej kwalifikacji
zauwazalny jest wzrost zainteresowania - az 53% ankietowanych biorgcych udziat w badaniu
portalu Bulldogjob wskazuje C# jako gtéwng technologie, z ktérej korzysta. Dodatkowg zachete
do zdobycia kwalifikacji moze stanowi¢ fakt, ze srednie zarobki programistéw C# na umowie o
prace sg wyzsze niz $rednia krajowa [9].

Programista z kwalifikacjg, ktéra odnosi sie do programowania aplikacji rozszerzone;j
rzeczywistosci staje réwniez przed szansg rozwoju zawodowego, obrania ciekawej Sciezki kariery,
a takze pracy w popularnych i perspektywicznych sektorach zatrudnienia. Wysoka elastycznosc
form wspétpracy, mozliwos¢ pracy zdalnej, czy hybrydowej, zachecajace benefity pozaptacowe,
duze mozliwosci rozwoju i stosunkowo wysokie zarobki powoduja, ze praca na stanowisku
programisty jest bardzo atrakcyjna, nie tylko dla 0s6b wchodzacych na rynek pracy, ale takze dla
tych, ktére w planach maja przebranzowienie.

Na podstawie wieloletnich do$wiadczen, zwigzanych z prowadzong przez wnioskodawce
dziatalnoscig informatyczng mozna stwierdzi¢, ze w okresie ostatnich kilku lat zainteresowanie
produktami i ustugami opartymi o rozwigzania rozszerzonej rzeczywistosci, ktére wykazujg
partnerzy biznesowi, a takze analizujac ogdinodostepne bazy zamdwien publicznych jest coraz
bardziej zauwazalne [10], [11].

Powotujac sie na Sektorowg Rame Kwalifikacji dla Sektora Informatycznego (SRK IT) nalezy
zauwazyc¢, ze nieodtagcznym elementem branzy IT, z uwagi na jej szybki rozwdj oraz coraz
czestsze zmiany technologiczne, jest proces uczenia sie przez cate zycie. Bez aktualizowania
wiedzy, pracownicy tego sektora nie beda dostosowywac sie do ciggtych istotnych zmian
technologicznych. Badania portalu Bulldogjob, ktéry dedykowany jest dla pracownikéw branzy IT
pokazuja, ze okoto 73% 0séb biorgcych udziat w sondazu ukonczyto studia wyzsze, natomiast
45% z nich wybrato kierunki niezwigzane z informatyka [12].

Jest to dowod na to, ze duza czes¢ pracownikéw nie posiada profesjonalnego przygotowania
zawodowego zdobytego droga edukacji formalnej. Jednoczesnie odnotowuje sie wcigz rosnaca
liczbe o0sdb, ktére decydujg sie na przebranzowienie i zmiane swojej specjalizacji zawodowe;j,
stosujgc pozaformalne i nieformalne metody uczenia i zdobywania umiejetnosci. Bioragc pod
uwage kierunki rozwoju gospodarczego oraz luki na rynku pracy, kluczowy jest rozwdj
kompetencji zawodowych w ramach edukacji pozaformalnej. Ponadto kwalifikacja ta daje
mozliwos¢ potwierdzenia posiadanych umiejetnosci i kompetencji nabytych w systemie
pozaszkolnym. Dostep do wiarygodnego procesu walidacji zapewni réwniez stymulowanie
rozwoju zawodowego 0séb juz zatrudnionych w branzy [13].




Podsumowujac, kwalifikacja ,,Programowanie aplikacji wykorzystujgcych technologie rozszerzonej
rzeczywistosci (AR)” odpowiada na rosngce zapotrzebowanie stosowania zaawansowanych
technologii w prowadzeniu nowoczesnego biznesu i projektéw innowacyjnych dla wielu branz.
Kwalifikacja ta wigze sie ze zdobyciem kompetencji przez osoby zajmujgce sie programowaniem
aplikacji pokrewnych technologii w firmach swiadczacych ustugi z zakresu programowania gier,
innowacyjnych technologii i rozwigzan na rzecz edukacji, programistéw chcacych potwierdzi¢
umiejetnosci AR, studentéw, uczniéw szkét branzowych, licedw i technikéw oraz absolwentéw
kierunkéw i profili zwigzanych z informatyka, grafikg 3D, czy tworzeniem gier. Wtaczenie
kwalifikacji przyczyni sie do przeciwdziatania bezrobociu i wykluczeniu spotecznemu. Certyfikat
bedzie atrakcyjny zaréwno dla jego posiadaczy, jak i dla podmiotéw z catej branzy
informatycznej, gwarantujgc wysoki poziom kompetencji osoby postugujgcej sie nim. Kwalifikacja
odpowiada na potrzeby zmieniajgcego sie Swiata.
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Odniesienie do kwalifikacji o zblizonym charakterze oraz wskazanie kwalifikacji ujetych w ZRK
zawierajgcych wspdlne zestawy efektéw uczenia sie*

W Zintegrowanym Rejestrze Kwalifikacji nie ma kwalifikacji dotyczacej programowania aplikacji
rozszerzonej rzeczywistosci. Proponowana kwalifikacja jest powigzana z kwalifikacjg
wyodrebniong w zawodzie technik informatyk, technik programista w kwalifikacji: INF.04
“Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji”. Istotng réznica pomiedzy kwalifikacjami
jest fakt, ze kwalifikacja “Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji” dotyczy
podstawowych umiejetnosci programisty, a kwalifikacja "Programowanie aplikacji




wykorzystujacych technologie rozszerzonej rzeczywistosci (AR)" dotyczy zaawansowanych
umiejetnosci programowania, zwigzanych z technologia AR.

Kwalifikacja nie zawiera wspdlnych lub zblizonych zestawdéw efektéw ksztatcenia z
"dodatkowymi umiejetnosciami zawodowymi" w wybranych zawodach szkolnictwa branzowego.

Nalezy zaznaczy¢ ponizsze pole jesli dotyczy (pole wprowadzone od 1.09.2019r.)
O
Kwalifikacja zawiera wspdlne lub zblizone zestawy efektdw ksztatcenia z ,dodatkowymi

umiejetnosciami zawodowymi” w zakresie wybranych zawoddéw szkolnictwa branzowego
Dodatkowe umiejetnosci zawodowe

Typowe mozliwosci wykorzystania kwalifikacji*

Osoba posiadajaca kwalifikacje ,Programowanie aplikacji wykorzystujgcych technologie
rozszerzonej rzeczywistosci (AR)” bedzie mogta wykorzysta¢ swoje umiejetnosci do tworzenia
aplikacji AR do réznych zastosowan na stanowiskach zwigzanych z programowaniem,
projektowaniem aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci w firmach lub Swiadczac ustugi z tego
zakresu w ramach wtasnej dziatalnosci gospodarcze;.

Zdobycie tej kwalifikacji utatwi dalszy rozwéj wiedzy i umiejetnosci w zakresie technologii AR oraz
zdobywanie w tym obszarze kolejnych kwalifikacji. Osoba z kwalifikacjg “Programowanie aplikacji
wykorzystujacych technologie rozszerzonej rzeczywistosci” bedzie miata zdecydowanie wieksze
mozliwosci w pozyskiwaniu atrakcyjnych ofert pracy.

Wymagania dotyczgce walidacji i podmiotéw przeprowadzajgcych walidacje*

1. Etap weryfikacji

1.1. Metody walidacji

Do weryfikacji efektéw uczenia sie stosuje sie nastepujgce metody:
- test teoretyczny,

- obserwacje w warunkach symulowanych,

- prezentacje,

- wywiad swobodny (rozmowa z komisjg).

Pozytywny wynik z czesci teoretycznej jest warunkiem przystgpienia do czesci praktyczne;.

1.2. Zasoby kadrowe

Weryfikacje efektéw ksztatcenia sie przeprowadza komisja sktadajgca sie z nie mniej niz 2 0séb i
nie wiecej niz 4 oséb.

Przewodniczacy komisji musi posiada¢ wyksztatcenie wyzsze (co najmniej VII Poziom Polskiej
Ramy Kwalifikacji lub réwnowazne) oraz:

@ posiada¢ udokumentowane (nie starsze niz 5 lat) doswiadczenie min. 900 godzin pracy jako
programista, tester, badacz, pracownik naukowy, analityk danych, twérca tresci AR lub inne
stanowisko bezposrednio zwigzane z pracg z technologia AR w projektach, w ktérych
opracowanie technologii AR obejmowato nie mniej niz 20 000 roboczogodzin (w tym prace
badawczo - rozwojowe) tgcznie na wszystkich stanowiskach oraz udokumentowane samodzielne
lub zespotowe wykonanie co najmniej 3 aplikacji z wykorzystaniem technologii rozszerzonej
rzeczywistosci



http://gamma.infor.pl/zalaczniki/dzu/2019/102/dzu.2019.102.991.0033.pdf

lub

@ posiada¢ udokumentowane doswiadczenie w przeprowadzeniu walidacji minimum 50 oséb jako
cztonek komisji walidacyjnej dowolnej kwalifikacji funkcjonujacej w ZSK i udokumentowane
samodzielne lub zespotowe wykonanie co najmniej 3 aplikacji z wykorzystaniem technologii
rozszerzonej rzeczywistosci.

Pozostali cztonkowie komisji musza posiadac wyksztatcenie wyzsze (co najmniej VI Poziom
Polskiej Ramy Kwalifikacji lub rownowazne) oraz:

@ posiada¢ udokumentowane (nie starsze niz 5 lat) doswiadczenie min. 300 godzin pracy jako
programista, tester, badacz, pracownik naukowy, analityk danych, twdérca tresci AR lub inne
stanowisko bezposrednio zwigzane z praca z technologia AR w projektach, w ktérych
opracowanie technologii AR obejmowato nie mniej niz 10 000 roboczogodzin tacznie na
wszystkich stanowiskach.

Przynajmniej jeden cztonek komisji musi posiada¢ udokumentowane (nie starsze niz 5 lat)
doswiadczenie min. 300 godzin pracy jako programista aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci.

1.3. Sposob organizacji walidacji oraz warunki organizacyjne i materialne

Podmiot przeprowadzajgcy walidacje zapewnia:

1) stanowiska (jedno stanowisko dla jednego kandydata) wyposazone w:

- komputer z systemem operacyjnym z interfejsem graficznym,

- potaczenie z Internetem,

- przegladarke internetowsa,

- zestawy do rozszerzonej rzeczywistosci (np. gogle AR, smartphone z zestawem nagtownym) dla
wszystkich cztonkéw komisji i egzaminowanego,

- pakiet oprogramowania lub zestaw programéw, na ktérych bedzie przeprowadzana walidacja,
ktérych minimalna funkcjonalno$¢ umozliwia programowanie aplikacji rozszerzonej
rzeczywistosci.

W czesci praktycznej osoby walidowane powinny utworzy¢ lub uzupetnic¢ kod Zrédtowy aplikacji
wedtug wskazanych zatozen obejmujgcych zagadnienia rozszerzonej rzeczywistosci.

W przypadku zdalnego prowadzenia walidacji, komisja zatwierdza warunki przystgpienia do
walidacji w oparciu o warunki techniczne dajgce gwarancje samodzielnej realizacji walidacji przez
kandydata, w szczegdlnosci zatwierdza mozliwosc¢ statej obserwacji kandydata z uzyciem
systemu teleinformatycznego (z mozliwoscig podgladu obiektéw wirtualnych na scenie AR)
zapewniajgcego wiarygodne sprawdzenie, czy osoba ubiegajgca sie o nadanie kwalifikacji
rynkowej osiggneta wyodrebniong czesc albo catos¢ efektdw uczenia sie wymaganych dla tej
kwalifikacji. System teleinformatyczny i metody stosowane w walidacji musza w szczegdlnosci
umozliwia¢ identyfikacje kandydata przystepujgcego do walidacji, samodzielno$¢ pracy tego
kandydata i zabezpieczenie przebiegu walidacji przed ingerencjg 0séb trzecich.

Sposéb organizacji walidacji (w tym czas trwania oraz zastosowane narzedzia) musi umozliwic¢
sprawdzenie posiadania wszystkich efektdw uczenia sie wymaganych dla niniejszej kwalifikaciji.

Instytucja certyfikujaca:

- stosuje rozwigzania zapewniajgce rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidacji (w
przypadku podmiotéw, prowadzacych dziatalnos¢ szkoleniowa),

- posiada wtasne centrum badawczo-rozwojowe AR, w ramach ktérego prowadzi badania




potwierdzone publikacjami w czasopismach naukowych oraz udokumentowane rozwoj i sprzedaz
oprogramowania AR w ramach prowadzonej dziatalnosci gospodarczej,

- zapewnia bezstronno$¢ 0séb przeprowadzajacych walidacje,

- opracowuje i zapewnia bezstronng i niezalezng procedure odwotawcza, w ramach ktérej osoby
uczestniczace w procesie walidacji i certyfikacji majg mozliwos¢ odwotania sie od decyzji
dotyczacych spetnienia wymogoéw formalnych walidacji, a takze decyzji konczacej walidacje,

- w przypadku negatywnego wyniku walidacji instytucja certyfikujgca jest zobowigzana do
przedstawienia osobie biorgcej udziat w walidacji uzasadnienia swojej decyzji.

2. Etap identyfikowania i dokumentowania efektow uczenia sie
Instytucja certyfikujgca moze zapewnic¢ wsparcie dla kandydatéw prowadzone przez doradce
walidacyjnego w zakresie identyfikowania oraz dokumentowania posiadanych efektéw uczenia

sie.

2.1. Metody

Etap identyfikowania i dokumentowania moze by¢ realizowany w oparciu o odpowiednie metody
stuzace zidentyfikowaniu posiadanych efektéw uczenia sie, np.: analiza dokumentéw, wywiad z
kandydatem.

2.2. Zasoby kadrowe

Zadaniem doradcy walidacyjnego jest wsparcie osoby przystepujacej do procesu walidacji.
Doradca walidacyjny pomaga w zidentyfikowaniu posiadanych efektéw uczenia sie oraz w
przypadku zastosowania metody analizy dowodéw i deklaracji, w ich rzetelnym
udokumentowaniu na potrzeby walidacji. Udziela informacji dotyczacych przebiegu walidacji,
wymagan zwigzanych z przystapieniem do weryfikacji efektow uczenia sie oraz kryteridw i
sposobdw oceny. Funkcje doradcy walidacyjnego moze petni¢ osoba, ktéra posiada:

- przygotowanie do weryfikowania efektéw uczenia sie lub oceny kompetenciji,

- wiedze dotyczaca przedmiotowej kwalifikacji.

2.3. Warunki organizacyjne etapu identyfikowania i dokumentowania efektow uczenia
sie

Instytucja certyfikujgca prowadzaca wsparcie 0séb w procesie identyfikowania i dokumentowania
powinna zapewni¢ warunki umozliwiajgce im indywidualng rozmowe z doradca walidacyjnym.

Propozycja odniesienia do poziomu sektorowych ram kwalifikacji (o ile dotyczy)

Nie dotyczy

Syntetyczna charakterystyka efektéw uczenia sie*

Osoba z kwalifikacjg “Programowanie aplikacji wykorzystujgcych technologie rozszerzonej
rzeczywistosci (AR)” postuguje sie wiedza i umiejetnosciami, niezbednymi do tworzenia aplikacji
AR. Samodzielnie pracuje w zintegrowanym Ssrodowisku programistycznym wspierajgcym
tworzenie aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci, tworzy sceny AR, wykorzystuje obiekty wirtualne
w AR, programuje interakcje obiektéw wirtualnych w AR z uzytkownikiem oraz buduje aplikacje
AR.

Osoba z kwalifikacjg wykonuje ztozone i nietypowe zadania zawodowe, zwigzane z
programowaniem aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci.

Zestawy efektow uczenia sie
Numer zestawu w kwalifikacji*



[1

Nazwa zestawu*

Postugiwanie sie wiedza zwigzang z rozszerzong rzeczywistoscig

Poziom PRK*

5

Orientacyjny naktad pracy [godz.]*

30

Rodzaj zestawu

obowigzkowy

Poszczegdlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia*

Poszczegodlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia
Efekt uczenia sie

01. Charakteryzuje rozszerzong rzeczywistos¢

Kryteria weryfikacji*

a) okresla réznice miedzy: rozszerzong rzeczywistoscia, wirtualng rzeczywistoscia oraz
mieszang rzeczywistoscia;

b) wskazuje na przyktadzie rozszerzong rzeczywistos¢;

c) charakteryzuje zalety i mozliwosci narzedzi AR;

d) opisuje mozliwe efekty uboczne u odbiorcéw zwigzane z korzystaniem z technologii AR;
e) opisuje sposoby przeciwdziatania wystapieniu efektéw ubocznych.

Efekt uczenia sie

02. Charakteryzuje elementy sktadowe tresci rozszerzonej rzeczywistosci

Kryteria weryfikacji*

a) definiuje pojecie obiektu wirtualnego;

b) definiuje pojecie metadanych obiektu wirtualnego;

) opisuje réznice miedzy réznymi formatami obiektéw wirtualnych;

d) okresla mozliwosci rozszerzenia obiektu wirtualnego o animacje i interakcje;
e) wyjasnia pojecie sceny rozszerzonej rzeczywistosci;

f) wymienia mozliwosci pozycjonowania obiektu wirtualnego w Swiecie realnym;
g) definiuje pojecie awatara i sposéb jego wykorzystania.

Efekt uczenia sie

03. Charakteryzuje urzadzenia i oprogramowanie obstugujace rozszerzong rzeczywistos¢

Kryteria weryfikacji*

a) opisuje technologie i funkcje wymagane w urzadzeniach do obstugi AR;
b) charakteryzuje sposoby uzytkowania i dostosowania urzgdzen AR (uzycie gogli, smartfona
lub innych narzedzi) do zadan w kontekscie ograniczen technologicznych (np. potrzeba




wolnych rak, czas pracy, liczba oséb zaangazowanych);

) opisuje role detekcji gtebi w urzgdzeniach do obstugi AR;

d) rozréznia funkcjonalnosci charakterystyczne dla oprogramowania z technologig AR w
réznych zastosowaniach.

Efekt uczenia sie

04. Postuguje sie wiedzg dotyczacg praw autorskich w kontekscie tworzenia tresci w
rozszerzonej rzeczywistosci

Kryteria weryfikacji*

a) omawia pojecie praw autorskich w kontekscie korzystania z obiektéw wirtualnych;

b) wymienia zrédta informacji o zakresie dozwolonego uzytku dla zasobdéw, elementéw
uzywanych do tworzenia tresci AR;

C) wymienia przynajmniej dwie licencje, wystepujgce w bibliotekach obiektéw wirtualnych;
d) wskazuje konsekwencje tamania praw autorskich w sieci.

Numer zestawu w kwalifikacji*

2

Nazwa zestawu*

Programowanie tresci rozszerzonej rzeczywistosci

Poziom PRK*

5

Orientacyjny naktad pracy [godz.]*

80

Rodzaj zestawu

obowigzkowy

Poszczegdlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia*

Poszczegodlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia
Efekt uczenia sie

01. Pracuje w jednym z zintegrowanych Srodowisk programistycznych wspierajacych
technologie rozszerzonej rzeczywistosci (np. Unity)

Kryteria weryfikacji*

a) prezentuje znajomosc¢ ekosystemu srodowiska programistycznego, w tym edytor i
sterowanie (porusza sie po scenie i zaznacza obiekty, dodaje, edytuje i usuwa komponenty
obiektow);

b) inicjuje projekt aplikacji do pracy z AR;

) zarzadza zaleznosciami, uzywajgc managera pakietéw;

d) porusza sie w widoku sceny;

e) omawia uktady odniesienia;

f) ustawia kamere;




g) pracuje z zasobami (w tym prefaby, komponenty);
h) opisuje cykl zycia obiektéw;

i) pisze skrypty;

i) dotgcza samodzielnie napisane skrypty do obiektow.

Efekt uczenia sie

02. Tworzy sceny AR

Kryteria weryfikacji*

a) wizualizuje wykryte powierzchnie ptaskie;

b) umieszcza elementy sceny AR na ptaskich powierzchniach poziomych i pionowych;
¢) korzysta z kotwic (anchoréw) i markeréw (obrazkéw) w celu zaczepienia obiektu;
d) wykorzystuje technike okluzji w AR;

e) wySwietla otoczenie, w ktédrym znajduje sie uzytkownik w przypadku uzycia ekranu
nieprzeziernego;

f) wysSwietla otoczenie w trybie binokularnym (stereoskopowym);

g) wykorzystuje siatke otoczenia (mesh) do interakcji z elementami sceny AR.

Numer zestawu w kwalifikacji*

3

Nazwa zestawu*

Wykorzystywanie obiektéw wirtualnych w rozszerzonej rzeczywistosci

Poziom PRK*

5

Orientacyjny naktad pracy [godz.]*

90

Rodzaj zestawu

obowigzkowy

Poszczegdlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia*

Poszczegodlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia
Efekt uczenia sie

01. Wykorzystuje obiekty wirtualne w AR

Kryteria weryfikacji*

a) uzywa modele 3D (import, dofgczenie do projektu, umieszczenie na scenie);

b) wykorzystuje szkielet modelu do animacji obiektow;

c) wykorzystuje awatary do reprezentacji uzytkownikéw;

d) dodaje komponenty imitujgce oddziatywania fizyczne wptywajgce na obiekty wirtualne.

Efekt uczenia sie



02. Programuje interakcje obiektéw wirtualnych w AR z uzytkownikiem

Kryteria weryfikacji*

a) tworzy interfejs uzytkownika Ul z uzyciem Canvas (zwigzany z kamerg, osadzony w
otoczeniu rzeczywistym, podgzajacy za uzytkownikiem i inne);

b) implementuje obstuge kontroleréw do interakcji uzytkownika z trescig sceny AR, w tym
metody wskazywania obiektoéw wirtualnych (takze gtowa);

¢) programuje interakcje uzytkownika z obiektami wirtualnymi (np. wyzwalacze);

d) programuje wspétdzielenie tresci rozszerzonej rzeczywistosci na co najmniej dwdch
urzadzeniach, takze zdalnych;

e) opisuje zasady UX w AR.

Efekt uczenia sie

03. Buduje aplikacje AR

Kryteria weryfikacji*

a) buduje aplikacje AR na rézne platformy sprzetowe i systemowe (np. Android, iOS, systemy
operacyjne obstugujgce gogle AR);
b) uwzglednia specyfike platform sprzetowych, w tym urzadzehn wyswietlajgcych.

Informacje o instytucjach uprawnionych do nadawania kwalifikacji

Whnioskodawca*

|Vobacom Sp. z 0.0.

Minister wtasciwy*

[Minister Cyfryzacji

Okres waznosci dokumentu potwierdzajacego nadanie kwalifikacji i warunki przedtuzenia jego
waznosci*

Certyfikat wazny 5 lat. Po tym czasie konieczna jest ponowna weryfikacja efektéw uczenia sie z
uwzglednieniem zmian w technologii rozszerzonej rzeczywistosci i zasad jej wykorzystywania w
zakresie kwalifikacji.

Nazwa dokumentu potwierdzajacego nadanie kwalifikacji*

Certyfikat

Uprawnienia zwigzane z posiadaniem kwalifikacji*

Nie dotyczy

Kod dziedziny ksztatcenia*

481 - Informatyka

Kod PKD*
Kod Nazwa
62.01 Dziatalnos¢ zwigzana z oprogramowaniem



Status
[

Dokumenty
# Tytut dokumentu
1 Optata za wniosek - Programista AR
2 Whniosek o wtgczenie kwalifikacji do ZSK - Programista AR

O
Oswiadczam, ze dane zawarte we wniosku o wiaczenie kwalifikacji rynkowej do Zintegrowanego
Systemu Kwalifikacji sg zgodne z prawda. Jestem swiadomy odpowiedzialnosci karnej za ztozenie
fatszywego oswiadczenia.*

Dane o podmiocie, ktéry ztozyt wniosek

Vobacom Sp. z 0.0.

Siedziba i adres: Wschodnia 36D, 87-100 Torun
NIP: 9562169401

REGON: 340140692

Numer KRS: 0000250615




