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Projektant gier komputerowych

Projektant aplikacji multimedialnych, animaciji i gier komputerowych

Co robie?

Projektuje aplikacje multimedialne, animacje i gry komputerowe.

Specyfika pracy

Praca z: idee i tworczosc Srodowisko: biuro

Godziny pracy: Fizycznosc: mata Kontakt z ludzmi: maty
standardowe

Opis zawodu

Chyba kazdy z nas widziat kiedys film animowany, korzystat z aplikacji w smartfonie lub grat w
gre komputerowa. Zeby mozna byto korzystaé z tej formy rozrywki, niezbedna jest praca catego
sztabu specjalistow, a jednym z nich jestem ja. Na czym polega moja praca? Tworze koncepcje
gier, animagji lub aplikacji multimedialnych. Zazwyczaj zajmuije sie jedna z tych dziedzin. Na



poczatku przygotowuje dla klienta dokument, w ktorym opisuje pomyst na gre, aplikacje lub
animacje, okreslam, do jakich odbiorcow ma trafic gotowy produkt, ustalam, w jakich
technologiach bedzie tworzony i na jakiej platformie bedzie dostepny.

Nastepnym etapem mojej pracy jest stworzenie szczegotowego scenariusza gry, animacji lub
aplikacji, zawierajgcego doktadny opis kolejnych etapow realizacji projektu: od narysowania grafik
i stworzenia instrukgji dla graczy, przez animowanie postaci i innych ruchomych elementow (np.
maszyn), dialogi bohaterow, napisy wyswietlajace sie po zdobyciu przez gracza punktow, muzyke;
az po nakrecenie animacji czy zaprogramowanie aplikacji i jej przetestowanie. W scenariuszu
musze tez zawrzec opis fabuty gry lub animagji, opisy wszystkich bohaterow, sposoby ich
zachowania oraz zestawienie wszystkich obiektow graficznych, mechanicznych i dzwiekowych i
zaleznosci, jakie miedzy nimi zachodzg (np. jak zmienia sie wyglad postaci po przejsciu na wyzszy
poziom w grze).

Co powinienem umiec?

Musze znac sie na aktualnych trendach w animacji oraz wiedziec, jaki wyglad elementow
graficznych (kolorystyka, proporcje postaci, ptynnosc ruchu poruszajacych sie obiektow)
przyciggnie uwage uzytkownikow z grupy docelowej, bioragc pod uwage ich wiek, zainteresowania,
wyksztatcenie. Scenariusz przekazuje wszystkim cztonkom zespotu, ktorzy beda pracowac przy
realizacji projektu: grafikom, animatorom, copywriterom, programistom, level designerom
(projektujg poziomy, lokacje, misje i inne elementy fabuty gry). Oczywiscie zanim to nastapi,
projekt musi byc zaakceptowany przez zleceniodawce. Musze wiec przedstawic mu
harmonogram prac i koszty jego realizacji. Jesli dostane zielone Swiatto dla realizacji mojego
pomystu, nadzoruje prace zespotu projektowego, uczestnicze w testach sprawdzajacych
funkcjonalnosc i atrakcyjnosc gry, aplikacji lub animacgji; oceniam jej estetyke.

Musze potrafic uzywac programow komputerowych do tworzenia grafiki wektorowej (InDesign,
Flash, Adobe Photoshop, Adobe Fireworks, GIMP, pakiet Corel) oraz animacji 3D (3ds MAX, Cinema
4D R14, Autodesk Softimage). W mojej pracy istotna jest znajomosc matematyki, bo dzieki niej
moge opracowac modele matematyczne bedgcego podstawa zasad gier komputerowych lub
algorytmow aplikacji; obliczac idealne proporcje budowli, elementow krajobrazu, postaci; oraz
kalkulowac koszty stworzenia gry, animacji lub aplikacji multimedialnej i czas niezbedny do ich
wykonania. Oprocz tego musze bardzo dobrze znac jezyk angielski, bo wiekszosc literatury
fachowej jest napisana w tym jezyku, a programy uzywane do tworzenia gier, animacji i aplikac;i
multimedialnych majg angielski interfejs; znajomosc jezyka angielskiego pozwala mi takze na
tworzenie projektow dla anglojezycznych uzytkownikow i znalezienie dobrej pracy za granica.



Jakie kompetencje miekkie s3 wazne w mojej pracy?

 posiadac wyobraznie przestrzenna,

e kreatywnosc,

e samodzielnosc,

e wyltrwatosc,

* opanowanie,

e doktfadnosc,

e zorganizowanie,

® spostrzegawczosc,

e umiejetnosc pracowania pod presjg czasu,

e umiejetnosc tatwego przechodzenia z jednej czynnosci do drugiej i pracowania w zespole.

Predyspozycje zdrowotne

e bardzo dobry wzrok i stuch,
e prawidtowo rozrozniac kolory iich odcienie,
 sprawne dtonie i palce,

e dobra koordynacja wzrokowo-ruchowa.

Istotne wymagania i umiejetnosci

Matematyka

Istotne poniewaz: Musze dobrze znat matematyke, zeby moc opracowywac modele
matematyczne bedace podstawa zasad gier komputerowych lub algorytmaow aplikacji; obliczac
idealne proporcje budowli, elementow krajobrazu, postaci oraz kalkulowac koszty stworzenia gry,
animagji lub aplikacji multimedialnej i czas niezbedny do ich wykonania.

Gdzie zdobyc? Politechnika, Uniwersytet (kierunek informatyka, specjalnosc animacja 30)

Fizyka

Istotne poniewaz: Znajomosc fizyki przydaje mi sie przy pracy nad projektem kazdej gry, animagji
lub aplikacji multimedialnej, np. do zaprojektowania gestosci osrodka w ktorym poruszaja sie
ruchome elementy, postaci itp., pozwala mi tez robic poprawne zatozenia projektow gier, animacji
i aplikacji dziejacych sie na planetach o innej grawitagji niz ziemska, w ktorych maja sie pojawic



obiekty latajace (aerodynamikal, ptywajace (hydrostatykal lub poruszajace sie na ladzie
(kinetyka).
Gdzie zdobyc? Liceum (profil matematyczno-fizyczny)

Jezyk angielski

Istotne poniewaz: Musze bardzo dobrze znac jezyk angielski, bo wiekszosc literatury fachowej
jest napisana w tym jezyku, a programy uzywane do tworzenia gier, animagji i aplikagji
multimedialnych majg angielski interface; znajomosc jezyka angielskiego pozwala mi takze na
tworzenie projektow dla anglojezycznych uzytkownikow i znalezienie dobrej pracy za granica.
Gdzie zdobyc? Politechnika, Uniwersytet (kierunek informatyka, specjalnosc¢ animacja 3D)

Informatyka

Istotne poniewaz: Musze bardzo dobrze znac sie na obstudze komputera, tabletu graficznego i
innych urzadzen elektronicznych, ktore wykorzystuje podczas tworzenia projektow animacji, gier i
aplikagji.

Gdzie zdobyc? Politechnika, Uniwersytet (kierunek informatyka, specjalnosc¢ animacja 3D)

Plastyka / sztuka / historia sztuki

Istotne poniewaz: Musze znac sie na aktualnych trendach w animacji oraz wiedziec, jaki wyglad
elementow graficznych (kolorystyka, proporcje postaci, ptynnosc ruchu poruszajacych sie
obiektow) przyciagnie uwage uzytkownikow z grupy docelowej, biorac pod uwage ich wiek,
zainteresowania, wyksztatcenie.

Gdzie zdobyc? Politechnika, Uniwersytet (kierunek grafika komputerowa i produkcja gier)

Tworzenie animacji 2D 13D

Istotne poniewaz: Musze potrafic uzywac programow komputerowych do tworzenia grafiki
wektorowej (InDesign, Flash, Adobe Photoshop, Adobe Fireworks, GIMP, pakiet Corel) oraz
animacji 3D (3ds MAX, Cinema 4D R14, Autodesk Softimage), zeby moc oceniac postepy w pracy
grafikow, jakosc przygotowywanych elementow graficznych i ich zgodnosc z projektemi
wprowadzac ewentualne poprawki.

Gdzie zdobyc? Politechnika, Uniwersytet (kierunek informatyka, specjalnosc animacja 30)

Produkcja gier

Istotne poniewaz: Musze umiec stworzyc projekt aplikacji multimedialnej, animacji lub gry
komputerowej dopasowany do oczekiwan zleceniodawcy i specyfiki docelowej grupy
uzytkownikow; wiedziec, jakie kroki trzeba wykonac i w jakiej kolejnosci (projektowanie
poszczegdlnych elementow graficznych nieruchomych i animowanych oraz dzwiekowych,
testowanie prototypu, montowanie grafiki w spojna catosc itp.J; opracowywac harmonogram prac



nad projektem; tworzyc i opisywac fabute, charakterystyke postaci i obiektow istotnych w
konkretnej animacji, grze lub aplikacji; oceniac i nadzorowac prace wszystkich cztonkow zespotu
projektowego, itp.

Gdzie zdobyc? Politechnika, Uniwersytet (kierunek grafika komputerowa i produkcja gier)

Sciezka edukacyjna: typowa

Szacowany czas nauki: 16 lat

Szkota Podstawowa 8 lat
Liceum (profil matematyczno-fizyczny) 4 lata
Matura Egzamin
Politechnika, Uniwersytet (kierunek informatyka, specjalnosc animacja 3D) 3lata
Politechnika, Uniwersytet (kierunek grafika komputerowa i produkcja gier) 1rok
Statystyki
Zapotrzebowanie
B.MALE
Wazne

Wskaznik zapotrzebowania wyliczany jest na podstawie
oryginalnych danych z urzedow pracy, dlatego czasem
mMoga sie w nim pojawi¢ duze wahania.Aby zobaczy¢
skad biorg sie liczby na wykresie, mozesz zaznaczyc
interesujacy punkt i sprawdzic ilu w danym okresie

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 Pojawito sie bezrobotnych i ofert pracy.Pamietaj, ze
opieramy sie tylko na czesci danych dot. rynku pracy
(publicznie dostepnych), wiec faktyczne

zapotrzebowanie na zawod moze sie roznic.

Czas nauki



B.DLUGI
L

16 lat

Zawiera kursy, szkolenia i egzaminy

Statystyki dla grupy:

Analitycy systemow komputerowych i programisci

Rynek pracy
DUZY

118 800 +24%A

Liczba zatrudnionych nalezacych do tej grupy Trend w latach 2016 - 2018
‘
81% 7%

Pracownikoéw tej grupy pracuje w sektorze

Pracownikow tej grupy w Polsce to mezczyzni publicznym

Srednie zarobki
B.DUZE




9510 zt +14%

Wartos¢ srednia dla tej grupy Trend w latach 2016 - 2018

‘ 4590 zt

Zarobki mezczyzn sg 0 25% wyzsze niz kobiet

107%
9510 z4

Srednie zarobki sa 0 107% wyzsze niz $rednia
krajowa
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