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1. Dane identyfikacyjne zawodu

1.1. Kod, nazwa zawodu i usytuowanie zawodu
w klasyfikacjach

Wedlug Klasyfikacji zawodow i specjalnosci na potrzeby rynku pracy
(KZiSs 2010):

216602 Grafik komputerowy multimediow

Grupa wielka 2 — Specjali $ci (w Miedzynarodowym Standardzie Kla-
syfikacji Standardéw Edukacyjnych ISCED 2011 - poziom 6).

Grupa elementarna 2166 — Projektanci grafiki i mult imediow
(w Miedzynarodowym Standardzie Klasyfikacji Zawodéw 1ISCO-08 od-
powiada grupie 2166 Graphic and multimedia designers).

Wedtug Polskiej Klasyfikacji Dziatalnosci (PKD 2007):

Dzialalno $¢ zwigzana z zawodem nie ma bezpo $redniego odpo-

wiednika w PKD 2007 i obejmuje kilka aspektow:

» dziatalno §¢ postprodukcyjna zwi gzana z filmami, nagraniami
wideo i programami telewizyjnymi (Sekcja J. Informa  cja i Ko-
munikacja; Dziat 59. Dziatalno $¢ zwigzana z produkcj g filmow,
nagrah wideo, programéw telewizyjnych, nagra n dzwiekowych
i muzycznych);

» dziatalno $€ projektantow graficznych (Sekcja M. Dziatalno  $¢€
profesjonalna, naukowa itechniczna; Dziat 74. Pozo stala dzia-
lalno ¢ profesjonalna, naukowa i techniczna; Dziatalno  $¢ w za-
kresie specjalistycznego projektowania);

« projektowanie stron internetowych (Sekcja J. Inform acja i ko-
munikacja; Dziat 62. Dzialalno $¢ zwigzana z oprogramowaniem
i doradztwem w zakresie informatyki oraz dziatalno  §¢ powi gza-
nay;

* pozostala dziatalno $é wydawnicza (Sekcja J. Informacja i ko-
munikacja; Dziat 58. Dzialalno $§¢ wydawnicza).

1.2. Notka metodologiczna i autorzy

Opis standardu kompetencji zawodowych wykonano na podstawie:
analizy wynikow badan analitycznych na 15 stanowiskach pracy w 13
przedsiebiorstwach (srednie — 1, mate — 3, mikro — 9, w tym produkcyj-
ne — 1, ustugowe — 6, agencje reklamowe — 6), przeprowadzonych
w marcu 2013 r.



Zespot Ekspercki:

« Franciszek Bialas — Wydziat Nauk Spotecznych i Informatyki
Wyzszej Szkoty Biznesu — National-Louis University w Nowym
Saczu,

» Piotr Goliat — P.H.U. GOLIAT FILM w Radomiu,

« Dominik Poptawski — specjalista grafik, grafik multimedialny, pro-
jektant wizualizacji i animacji 3D, aranzator dzwieku, jednooso-
bowa dziatalno$¢ gospodarcza w Radomiu,

* lIreneusz Wozniak — Instytut Technologii Eksploatacji — PIB
w Radomiu.

Ewaluatorzy:
* Monika Korynska — PIXEL PR Studio Reklamy Sp. z 0.0. w Rze-
szowie,
e Teresa Gorny — Zesp6t Szko6t Technicznych w Mikotowie.

Recenzenci:
» Krzysztof Hrynkiewicz — Very Nice Studio S.A. w Gdyni,
¢ Mariusz Malinowski — Studio Garficzne M2 w Poznaniu.

Komisja Branzowa (zatwierdzajaca):

« Zbigniew Sokotowski (przewodniczacy) — Krajowa Izba Gospo-
darcza w Warszawie,

» Sylwia Obrycka — przedstawiciel pracodawcow, BEST FILM CO
Sp. z 0.0. w Warszawie,

» Piotr Piasecki — przedstawiciel pracodawcoéw, eDialog Sp. z o.0.
w todzi,

» Norbert Kusiak — Ogélnopolskie Porozumienie Zwigzkéw Zawo-
dowych w Warszawie.

Data zatwierdzenia:
e 25.09.2013r.



2. Opis zawodu
2.1. Synteza zawodu

Grafik komputerowy multimediéw projektuje i przygotowuje elemen-
ty graficzne wykorzystywane w realizacjach multimedialnych.

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

Dziatalnos¢ grafika komputerowego multimediéw polega na tworzeniu
projektow graficznych oraz ich realizacji. Podstawowym wytworem sg
réznorodne elementy graficzne potrzebne do skompilowania projektu
multimedialnego. W zakres obowigzkow grafika komputerowego multi-
mediéw wchodzi stworzenie koncepcji graficznych poszczegoélnych ele-
mentoéw na podstawie zatozeh projektu. Podstawowe zadania zawodo-
we grafika komputerowego multimediéw obejmujg analize zatozen pro-
jektu multimedialnego, przygotowanie projektu, opracowanie poszcze-
g6lnych elementéw skladowych projektu, dostosowanie koniecznych
narzedzi, przygotowanie potrzebnych materialéw, wykonanie zadania
wedtug zatozonych celdw, przekazanie wykonanych elementéw skia-
dowych multimediéw do dalszego opracowania oraz archiwizowanie
wykonanych elementéw. Grafik komputerowy multimediéw powinien
posiada¢ przygotowanie plastyczne i biegle postugiwaé sie kompute-
rem oraz oprogramowaniem graficznym, w tym réwniez powinien znac
zasady i narzedzia archiwizacji. Zawoéd grafika komputerowego multi-
mediow jest najczesciej wykonywany w agencjach reklamowych, do-
mach mediowych, studiach graficznych, studiach postprodukcji filmo-
wej, studiach telewizyjnych, portalach internetowych, firmach zajmuja-
cych sie produkcija aplikacji multimedialnych i gier komputerowych, oraz
w wiekszych firmach produkcyjnych i ustugowych, ktére tworzg materia-
ly graficzne na wlasne potrzeby. Istnieje réwniez mozliwosé swiadcze-
nia pracy na odlegto$¢, np. w domu.

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

W zakresie swoich obowigzkéw grafik komputerowy multimediéw
postuguje sie komputerem dostosowanym do zadan graficznych oraz
oprogramowaniem z zakresu projektowania i realizacji grafiki, modelo-
wania oswietlenia. Typowym miejscem pracy grafika komputerowego
multimediéw jest pomieszczenie zapewniajgce wtasciwe, bezpieczne



i efektywne postugiwanie sie komputerem. Waznym elementem jest
odpowiednio dostosowane oswietlenie w pomieszczeniu oraz wtasciwa
pozycja ciata podczas pracy przy komputerze. Wykonujacy zawéd gra-
fika komputerowego multimediéw narazony jest na schorzenia wynika-
jace z niewtasciwej lub zbyt dtugiej pracy z komputerem, w tym choroby
oczu, choroby i zwyrodnienia uktadu kostno-mie$niowego, a w szcze-
golnosci kregostupa. Grafik komputerowy multimediéw realizuje auto-
nomicznie stawiane przed nim zadania, jednak konieczno$¢ uwzgled-
nienia zatozen projektu sprawia, ze podlega on osobie odpowiedzialnej
za calosc¢ projektu multimedialnego.

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

Osoba pracujgca w tym zawodzie musi charakteryzowaé sie rozwi-
nietymi zdolnosciami artystycznymi. Wykonywanie zawodu grafika
komputerowego multimediéw wymaga kreatywnej, diugotrwatej pracy
z komputerem i urzgadzeniami peryferyjnymi. Z tego powodu osobe
pracujaca na tym stanowisku powinien cechowa¢ dobry wzrok. Powaz-
niejsze wady wzroku, ktérych nie da sie skorygowaé (np. daltonizm),
dyskwalifikujg z wykonywania zawodu. Grafika komputerowego multi-
medidéw powinny cechowac: spostrzegawczos¢, dokiadnosé, cierpli-
wos$¢, wyobraznia przestrzenna i plastyczna, podzielnos¢ uwagi, pomy-
stowosé, zdolnos$¢ twdrczego myslenia. Osoba pracujgca w tym zawo-
dzie powinna wykazywac sie odpornosciag na stres, zdolnoscig do pracy
pod presjg czasu, umiejetnoscig pracy w zespole, dobrg organizacjg
pracy. Dopuszcza sie zatrudnienie na stanowisku grafika komputero-
wego multimediow osoby o umiarkowanej niepetnosprawnosci rucho-
wej pod warunkiem, ze niepetnosprawnosc¢ ta nie ma wptywu na zdol-
nosci manualne do pracy z komputerem.

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

Zawod grafika komputerowego multimediéw mozna zdoby¢ na po-
ziomie studidw pierwszego stopnia. Kwalifikacje w zawodzie wymagaja
wspotistnienia dwdch rodzajéw kompetencji: artystycznych i technicz-
nych (informatycznych). Stad kierunki studiow odpowiadajgce temu
zawodowi oferowane sg przez dwa rodzaje uczelni: artystyczne i tech-
niczne (informatyka), gtoéwnie jako specjalizacje. Kazdy z tych kierun-
kéw ksztatcenia prowadzi do kompetencji i kwalifikacji we wtasciwej
sobie dziedzinie. Stad tez w zaleznosci od typu ukonczonej uczelni



absolwenci beda sie cechowali rozszerzonymi kompetencjami jednego
lub drugiego rodzaju. W zwigzku z szybkim postepem w dziedzinie
technologii cyfrowych grafik komputerowy multimediéw powinien nie-
ustannie doksztalcaC sie w zakresie stosowania aktualnych narzedzi,
technik i technologii graficznych. Wyksztatcenie kierunkowe powinno
by¢ ciagle uzupetniane kursami kwalifikacyjnymi dotyczgacymi nowych
technologii i narzedzi komputerowych. Pozadane sg szkolenia dotycza-
ce zarzgdzania czasem i projektami.

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

Grafik komputerowy multimediéw taczy kompetencije artystyczne i in-
formatyczne. Kompetencje artystyczne, poza formalnym potwierdzeniem
wyksztalcenia wyzszego, trudno poddaé precyzyjnej walidacji. Uzyskane
w pracy grafika komputerowego multimediéw kompetencje mozna po-
twierdzi¢ poprzez: dokonania zebrane w portfolio, uzyskane nagrody
i wyrGznienia branzowe, certyfikaty potwierdzajgce znajomos¢ oprogra-
mowania branzowego. Zawdd grafika komputerowego multimediéw na-
lezy do grupy zawodow ,specjalisci” i ma dosyé ograniczone mozliwosci
awansu pionowego. W wiekszych firmach osoba pracujgca na tym sta-
nowisku moze awansowa¢ na kierownika projektu, a nastepnie na kie-
rownika dzialu. Posiadajac kompetencje grafika komputerowego multi-
mediéw, mozna pracowac¢ w zawodach pokrewnych: 216601 Grafik kom-
puterowy DTP; 216604 Projektant grafiki; 216605 Projektant grafiki stron
internetowych.

2.7.Zadania zawodowe

Z1. Analizowanie zalozen i optymalizowanie projektu grafiki multime-
dialnej (niezbedne kompetencje: Kz1, Kz2).

Z2. Przygotowywanie wstepnych wariantow projektu grafiki multime-
dialnej (niezbedne kompetencje: Kz2).

Z3. Konsultowanie i precyzowanie wybranego wariantu projektu gra-
fiki multimedialnej (niezbedne kompetencje: Kz2).

Z4. Dobieranie srodkéw i narzedzi potrzebnych do realizacji zatozen
projektu grafiki multimedialnej (niezbedne kompetencje: Kz1).

Z5. Realizowanie zatozen projektu grafiki multimedialnej (niezbedne
kompetencje: Kz1, Kz2).

Z6. Weryfikowanie projektu grafiki multimedialnej pod katem zgod-
nosci z zatozeniami na poszczegdlnych etapach jego tworzenia
(niezbedne kompetencje: Kz1, Kz2).



Z7. Wprowadzanie korekt do projektu grafiki multimedialnej (nie-
zbedne kompetencje: Kz1, Kz2).

Z8. Przygotowywanie projektu grafiki multimedialnej do opublikowa-
nia w wymaganych kanatach publikacji (niezbedne kompetencje:
Kzl).

Z9. Organizowanie stanowiska pracy z uwzglednieniem przepiséw
BHP, ochrony przeciwpozarowej, przeciwporazeniowej i srodo-
wiska oraz zasad ergonomii (niezbedne kompetencje: Kz1, Kz2,
KzS).

2.8. Wykaz kompetencji zawodowych

Kzl - Tworzenie grafik multimedialnych z zastosowaniem technologii
komputerowej (potrzebne do wykonywania zadan: Z1, Z4, Z5,
Z6, 77,78, 79).

Kz2 — Wykazywanie sie zdolnosciami artystycznymi przy realizacji form
przekazu w grafice multimedialnej (potrzebne do wykonywania
zadan: Z1, 72, 73, 75, Z6, Z9).

KzS - Kompetencje spoteczne (potrzebne do wykonywania zadah:
Z1+79).

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

Kompetencje zawodowe potrzebne do wykonywania zadah w za-
wodzie sugeruje sie wykorzysta¢ do opisu kwalifikacji na poziomie 6
wiasciwym dla wyksztalcenia wyzszego pierwszego stopnia w Europej-
skiej i Polskiej Ramie Kwalifikacji. Poziom ten jest uzasadniony miej-
scem usytuowania zawodu w klasyfikacji zawodéw i specjalnosci (gru-
pa wielka 2 — Specjalisci i jej odpowiednik w ISCED 2011).

Osoba wykonujagca zawdd grafika komputerowego multimediéw:

1) w zakresie wiedzy: zna w zaawansowanym stopniu i rozumie poje-
cia, fakty, teorie zwigzane z grafikg komputerowg oraz zlozone za-
leznosci miedzy nimi. Rozumie réznorodne, ztozone uwarunkowania
prowadzonej dziatalnosci w zakresie przygotowania i tworzenia gra-
fiki komputerowej oraz jej powigzania z pokrewnymi dziedzinami;

2) w zakresie umiejetnosci: potrafi sprawnie i kreatywnie postugiwaé
sie oprogramowaniem graficznym, w sposéb innowacyjny wykony-
wac zadania grafika komputerowego oraz planowa¢ i rozwigzywac
zlozone i nietypowe problemy w zmiennych i nie w petni przewidy-
walnych warunkach. Potrafi samodzielnie planowa¢ wlasne uczenie
sie przez cale zycie, komunikowaé sie z otoczeniem zawodowym
i uzasadnia¢ swoje stanowisko.



3. Opis kompetencji zawodowych

Opis kompetencji dotyczy tylko kompetencji zawodowych zdefinio-
wanych w badaniach na stanowisku pracy.

Wykonanie zada h zawodowych Z1, Z4, Z5, Z6, Z7, Z8, Z9 wymaga
posiadania kompetencji zawodowej Kz1.

3.1. Tworzenie grafik multimedialnych z zastosowani

em

technologii komputerowej Kz1

Wiedza - zna w zaawansowanym
stopniu i rozumie technologie zwia-
zane z grafikg komputerowg oraz
zaleznosci zachodzace miedzy jej
elementami. Rozumie réznorodne,
zlozone uwarunkowania prowadzo-
nej dziatalnosci w zakresie przygo-
towania i dystrybucji grafiki kompu-
terowej w ro6znych mediach oraz jej
powigzania z pokrewnymi dziedzi-
nami, w szczego6lnosci zna:
zasady i przepisy BHP, ergo-
nomii, ochrony ppoz. i ochrony
srodowiska podczas stosowa-
nia technologii komputerowych;
prawo autorskie;

terminologie stosowane w gra-
fice multimedialnej;

technologie przygotowania gra-
fik multimedialnych;

narzedzia i programy wykorzy-
stywane w grafice multimedial-
neyj;

kanaly publikacji materiatow
graficznych i multimedialnych;
sposoby przygotowania goto-
wego projektu do standardo-
wych kanatéw publikacji tresci
multimedialnych;

sposoby i zasady archiwizacji
projektu na wszystkich etapach
produkcji oraz po zakonczeniu
prac.
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Umiejetnosci — potrafi sprawnie
i kreatywnie postugiwaé sie opro-
gramowaniem graficznym, w spo-
s6b innowacyjny wykonywaé za-
dania grafika komputerowego oraz
planowa¢ i rozwigzywaé¢ zlozone
i nietypowe problemy w zmiennych
i nie w pelni przewidywalnych wa-
runkach, w szczegoélnosci potrafi:

— przestrzegac zasad i przepiséw
BHP, ochrony ppoz., ergonomii
i ochrony $rodowiska;
przestrzega¢ przepisow prawa
autorskiego;

postugiwa¢ sie technologiami
i narzedziami  komputerowymi
do realizacji grafiki komputero-
wej;

dobiera¢ wtasciwe technologie
i narzedzia graficzne, do opty-
malnej realizacji zadania gra-
ficznego;

dobierac parametry zapisu kon-
cowego pliku projektu graficz-
nego uwzgledniajgc zakladane
kanaty publikaciji;

korzysta¢ z urzadzenh i aplikacji
stuzacych do archiwizacji grafik
komputerowych.



Wykonanie zada n zawodowych Z1, 72, Z3, Z5, Z6, Z7, Z9 wymaga
posiadania kompetencji zawodowej Kz2.

3.2.Wykazywanie si @ zdolno $ciami artystycznymi przy
tworzeniu form przekazu w grafice multimedialne]

Kz2
Wiedza - zna w zaawansowanym
stopniu i rozumie terminologie,

fakty, teorie zwigzane réznorod-
nymi aspektami tworzenia grafiki.
Rozumie roznorodne uwarunko-
wania prowadzonej dzialalnosci
w zakresie przygotowania tresci
graficznych, w szczegdélnosci zna:
— zasady i przepisy BHP, ergo-
nomii, ochrony ppoz. i ochrony
Srodowiska przy tworzeniu
form przekazu w grafice multi-
medialnej;

technologie i techniki przygo-
towywania grafik multimedial-
nych;

zasady kompozycji obrazu;
symbolike barwy i formy w ob-
razie.
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Umiejetnosci - umie sprawnie
postugiwac¢ sie zasadami kompo-
zycji obrazu oraz estetyki przy
tworzeniu tresci graficznych wy-
kazujgac sie w tym zakresie kre-
atywnoscig oraz umiejetnoscig
wzbudzania emocji u odbiorcy
oraz wrazliwoscig na jego odczu-
cia, w szczegolnosci potrafi:
przestrzega¢ zasad i przepi-
séw BHP, ochrony ppoz., er-
gonomii i ochrony srodowiska,;
opisywacé whasne warianty pro-
jektu grafiki multimedialnej
w formie dostepnej dla odbior-
cy,

reagowac¢ tworczo na sugestie
zmiany i uszczego6towienia pro-
jektu graficznego;

- stosowa¢ zasady  estetyki
w komponowaniu dzieta grafiki
komputerowej;

budzi¢ zainteresowanie i wraz-
liwos¢ odbiorcy dzieta grafiki
komputerowej;

szanowac przekonania i swia-
topoglad potencjalnych odbior-
coéw dzieta grafiki komputero-
wej.



Wykonanie wszystkich zidentyfikowanych w standardzi e zadan
zawodowych wymaga posiadania kompetencji spotecznyc h KzS.

3.3. Kompetencje spoteczne KzS:

— tworzy grafiki multimedialne we wspétpracy i w zorganizowanych
warunkach,

- podejmuje samodzielne dziatania i decyzje podczas tworzenia form
przekazu w grafice multimedialnej,

— krytycznie ocenia dziatania wtasne i zespotu, w ktérym uczestniczy
dla osiggniecia wysokiego poziomu artystycznego tworzonych grafik
multimedialnych,

— ponosi odpowiedzialnos¢ za skutki dziatan wlasnych podczas sto-
sowania technologii komputerowych do tworzenia grafik multime-
dialnych.
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4. Profil kompetenciji kluczowych

Ocene waznosci kompetencji kluczowych dla zawodu grafika kom-
puterowego multimediow przedstawia rys. 1.

Wykaz kompetencji kluczowych opracowano na podstawie wykazu
stosowanego w Miedzynarodowym Badaniu Kompetencji Oséb Doro-
stych — projekt PIAAC (OECD).

Rozwigzywanie probleméw

Wspolpraca w zespole

Komunikacja ustna

Wywieranie wplywu/przywddztwo

Planowanie i organizowanie pracy

Sprawno$¢ motoryczna

Umiejetno$¢ czytania ze zrozumieniem i pisania

Umiejetno$ci matematyczne

Umiejetno$¢ obstugi komputera i wykorzystania Internetu

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

Rys. 1. Profil kompetencji kluczowych dla zawodu 216602 Grafik komputerowy
multimediéw
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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
funkcjag 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
sposob 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.

zdolnos¢ wykonywania zadan i rozwigzywania problemoéw 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 poziomdéw 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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